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Sumério

Com a crescente necessidade de desenvolver projectos multimédia de maior qualidade, em tempos de concreti-
zacdo menores, ha que definir critérios que permitam alcancar estes objectivos. Neste trabalho descrevem-se
alguns dos critérios encontrados, tanto pelo estudo e analise de projectos ja existentes, como pela nossa expe-
riéncia na concretizacdo de dois projectos, um ja concluido e outro em desenvolvimento, na area dos jogos
multimédia.
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1. INTRODUCAO Hoje em dia 0 acesso a tecnologia Multimédia é genera-

Da andlise e estudo de um conjunto significativo de pro-lizado. Também o acesso a escrita, com a tecnologia
dutos multimédia em diferentes areas de aplicacéo (encitradicional do papel e do lapis, € generalizada desde ha
clopédiasmarketingempresarial, diferentes tipos e esti- Mmuito. No entanto poucos sao os que pretendem vender o
los de jogos, material didactico e outras) [FPublishing98, resultado da sua escrita. Relativamente ao acesso a ca-
FPublishing 99, Domain99, IBM95, CinéLive99, Ori- maras de video, os equipamentos sdo cada vez mais ba-
gin97, Sierra96, Gabriel96, Gabriel98] verifica-se que, ratos e acessiveis. No entanto poucos sdo os que fazem
numa grande maioria dos casos, o nivel de qualidadeéou vendem filmes, havendo claramente a distingéo entre
alcancado ndo é coerente com o nivel tecnolégico dispofilmagens amadoras e o circuito profissional do audiovi-
nivel, ie, os diferentes componentes podem apresentaﬁuaL Dados estes dois exemplos, escrita e audiovisual,
caracteristicas de base com qualidade (boa definicdo déaca-se a comparacdo com o que se passa em Multime-
imagem, fotografias suportadas em mais de 16 milhdegdia. E hoje pratica corrente que o acesso e dominio de
de cores, som com altas frequéncias de amostragem) madguma tecnologia multimédia significa ser-se capaz de
a sua inter-relagéo e gestéo é realizada de tal forma quéesenvolver conteldos multimédia; tal como ha uma
o produto final se apresenta invariavelmente falho dedécada se praticava em animagéo por computador. E

coeréncia e globalmente com baixa qualidade. esta, em nossa opinido, a razdo da ma qualidade da ge-

- . neralidade dos produtos multimédia existentes. Na reali-
Se se efectuar uma analise em retrospectiva pode conclu; X T .
dade, acesso a tecnologia ndo deve ser confundido com o

ir-se que se passa hoje na area do Multimédia o que, h% - L o
. . o , : ~ ominio da técnica, que implica estudar e desenvolver
uma década atras, se verificava na area de Animacéao paor

N - : metodologias e modelos: é com técnica e metodologia
Computador: a facilidade de acesso e melhor qualidade ) , ) .
N . ue a qualidade dos conteudos, quaisquer que sejam,
das ferramentas de suporte a criacéo e desenvolvimentd . . . O
) . ~ ~ ode ser construida, seja na escrita, no audiovisual, em
de filmes em animacdo por computador, ndo passou P ~ o
T . ,__animacéo por computador ou em multimédia.
corresponder uma melhoria significativa dos contetdos
dos filmes. Pelo contrario, John Lasseter, realizador dal.1 Algumas questdes em analise
Pixar e reconhecido internacionalmente depois do sucesba analise dos produtos atrds referidos concluiu-se um
so da primeira longa metragem em animacao porconjunto de ilagbes que se podem resumir nos seguintes
computador, Toy  Story [Lasseter95], refere  pontos [Williams99, Lopes99, Lopes0Ola, LopesO1b]:
explicitamente em 1987 [Lasseter87] que a melhoria e,
facilidade de utilizacéo das ferramentas, com a possibili-
dade de melhoria da qualidade da animacao, i o
corresponde também um acréscimo de maior quantidadé S diferentes elerrlentos”multlmedla sdo agrupados
e pior qualidade de animaco por computador: aceder e €M Operacdes de “juntar’, sem preocupagoes de cor-
dominar as ferramentas é confundido com o dominio da  r€la¢ao entre os diferentes componentes;
tecnologia e da técnica.

o0 video digital em multimédia é aplicado mais como
um gadget do que com propdsito;
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= utilizam-se textos longos sendo frequenteceessi- Como segundo ponto saliente-se que todos os elementos
dade de seleccionar um cursor ldesite jA que o (sons, textos, graficos, imagens, animacdes, videos) de-
espaco disponivel ndo é suficiente para fazer aparevem ser realizados funcéo da estéria: nenhum deve exis-
cer o texto completo; tir sem que o seu peso relativo seja estudado e claramen-
te evidenciadas as suas fun¢des como uma parte do todo,

= 0 texto utilizado nem sempre é apresentado da for- 3 .
em termos de valor de contetido parcial e global.

ma mais legivel, seja por ma escolha do tipo de le-
tra, seja por ser apresentado com efeitos visuais qu&Em terceiro lugar saliente-se que deve ser criado um
dificultam a leitura (letras texturadas, efeitos de documento de referéncia onde tudo o que diz respeito ao
transparéncia, etc.); projecto é descrito no maximo detalhe possivel. Este
documento serd a base de trabalho e deve ser “conge-
lado” a partir do momento em que descreva o0 projecto na
sua globalidade e cada uma das componentes em deta-
- ) . . ) Ihe: depois de “congelado” ndo devem ser admissiveis
* utilizam-se sons, animacGes e videos sem evidentgieracdes de contetido, a ndo ser de pormenor e pontu-

* as imagens, textos, graficos ou fotografias sédo gera
das sem a preocupacao de criar um conjunto coeren
te e legivel de cores;

valor acrescentado. ais, que ndo comprometam o projecto na globalidade.
_IIEm dois exemplos ao acaso, meramente como factorcom pase no documento de referéncia deve estabelecer-
llustrativo, encontrou-se o seguinte: se as areas de conhecimento envolvidas (composicdo

= CD “museu”: musicas de ambiente agressivas e sonsnusical, sonoplastia, grafismo, design, interfaces, psico-
de interaccdo muito altos quando, em termos das edogia, animagdo, video e programacdo), determinar o
dicBes tradicionais em catalogo, os contetdos saograu de importancia de cada uma, identificar os interve-
referéncia de equilibrio, bom gosto e informacéo nientes e estabelecer umaatace cadeia de autoridade
bem tratada; sujeita ao gestor de projecto.

= CD para PMEs: video de apresentacdo com um exeEsta aproximagéo tem sido seguida no nosso grupo de
cutivo, de gravata e penteado, filmado com o Mar- investigagdo, onde os conhecimentos em multimédia,
gués de Pombal em fundo, em hora de ponta e basligados a areas como desenvolvimento de estérias, cién-
tante vento. cias da educacéo, psicologia, animacao, video e som, tém

Pode resumir-se, sem grande escala de exagero, que %do orientaQas no sentido' de criar gmbientes de jogos
dominio da tecnologia se sobrepde aos factores de borfa/@ aprendizagem que sejam apelativos para as audién-

senso impondo “folclore de inadequagdes” [Lopes01a]. cias alvo através de ferramentas U(teis e utilizaveis
. . [CML97, LopesO1lc].
Desta analise salvaguardam-se excepcoes, por exemplo

O Dicionario Magico[Cibel96], entre outros. Destaque 3. DESIGN E MULTIMEDIA

particular ainda par&ve [Gabriel96] eCerimony of No contexto desta sec¢do deve entender-se design como
Innocence[Gabriel97] onde é bastante claro que a baseUma forma alargada de conceptualizagdo, ndo apenas
tecnoldgica é posta ao servico do contetido, ie, as solucomo uma abordagem classica de design. Por outras pa-
cBes sdo encontradas para servir uma narrativa e umkgvras, concepcdo numa escala multimédia, tendo em

mecanica de jogo que envolvam e cativem o jogador. conta os componentes multiplos que fazem e constroem

o ~ um produto multimédia.
Nas préximas eccdes descrevemos alguns dos pontos

mais relevantes no estabelecimento de uma estratégia ddas seccoes seguintes aprésense alguns exemplos do
desenvolvimento de multimédia de qualidade, no contex-design visto nesta escala multidimensional, ou multi-
to de investigacdo e desenvolvimento que temos vindo &omponente, ie, onde cada elemento (imagem, video,
realizar, ndo sé no estudo de material de terceiros, com&om, ...) € sempre analisado em funcdo das implicacées
também validando os principios estabelecidos na realizaintrinsecas e extrinsecas, relativamente a si e aos ele-
cdo de projectos concretos, caso dos jdgos-Pontos ~ Mentos com gque potencialmente se relaciona.
[CMLOO] e Eco-Media[Lopes01c]. 3.1 Grafismo e animagéo
2. MULTIMEDIA E NARRATIVA Na Figura 1 esta representado o primeiro estudo grafico
Como primeiro ponto saliente-se que, por comparacéo'€alizado no ambito do projectsco-Pontos um jogo
com outras areas de expressdo (romances, teatro, cinédultimédia para o ensino de comportamentos ecologi-
ma, ...), um produto multimédia deve comecar por de-camente correctos, realizado para a Camara Municipal
senvolver-se em torno de uma estéria. Qualquer que eldle Lisboa [Lopes99].
seja. Quer se trate de um produto de marketing, de apreba analise da imagem pode verificar-se a sua estrutura
sentacdo empresarial, publicitario, jogo ou qualquer ou-gréfica, baseada em elementos desenhos com um tracgo
tro. A estrutura deve ter um inicio, um meio e um fim, de contorno substantivamente largo. Este é um tipo de
bem definidos e claros: uma apresentacdo, um desenvolgrafismo fora do comum, apelativo pelas suas carac-
vimento e uma conclusao. teristicas visuais. Se considerado apenas isoladamente,
por exemplo se se destinasse a um livro impresso, seria
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um grafismo a preservar. No entanto, no contexto doem termos de evolugdo temporal, o grafismo original
projecto, teve que sofrer modificagBes no sentido de sdeve que ser adaptado.
coadunar com 0S outros componentes, em particular

S B2 Areade imagem e som
componente de animagao.

Na Figura 3 representa-se a imagem da sala de jantar no
Pela descricdo do documento de referéncia, alguns elejogo Eco-Pontos Um dos elementos principais da sala é

mentos do jogo seriam animados. Manter um grafismog televisdo onde podem ser mostrados videos associados
como o proposto na Figura 1 seria posteriormente encong cada uma das cassetes video que estdo no chéo da sala.

trar fortes problemas na animacdo: a qualidade e hresery design da televisdo teve em linha de conta multiplos

ntorno é tdo importan ri . . L.
¢a do trago de contorno € tdo importante que teria que%actores. Para mostrar os videos seria necessario aumen-

r considerado como mais um elemento da animacao; . . e .
ser ~ . . . ¢ .?ar a televisdo? Com que implicagbes em termos de equi-
animacao teria que se preocupar ndo s6 com 0S movis

mentos especificos de cada parte de cada objecto animét',-brio do grafismo e das accbes paralelas que o jogo tinha

i i ?
do como também com a animagao explicita do préprioque suportar dinamicamente?
traco. Este tipo de animacéo seria dificil de concretizar,

morosa e dispendiosa em termos financeiros.

o e e = M o g D

Figura 3. Imagem da sala.

O documento de referéncia indicava que, enquanto de-
corre um video, o jogador podia interagir com o cenario,
manipular os objectos, inclusivamente sair do cenario.
Aumentar a televisdo implicava criar um cendrio novo
com todos os componentes restantes aumentados, com-
plicando a gestdo dos objectos manipulaveis (jornal, re-
vistas, garrafa, latas, cassetes) e das restantes acc¢oes.
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Figura 2. Resultado final, “quarto dos pais”.

Seria inadmissivel criar os objectos a animar com um
traco mais fino para facilitar a animacao ja que a coerén-
cia global do grafismo se perderia. Pelo que a solucéo foi
reduzir a importancia relativa do tracgo, resultando na Figura 4. “Vidroes da Estrela” na televiséo.

imagem apresentada na Figura 2. Este estilo de desiggm termos da area de visibilidade para os videos jogou-
foi “congelado” e adoptado em todo o projecto. se a dois niveis para manter o cenario de base nao alte-
Este é um exemplo das implicacdes “dindmicas” dasrado: criar uma televisdo um pouco maior que o habitual,
diferentes areas. Caso né&o existisse a componente deem entrar em exagero, de modo a maximizar a area
animag&o no projecto, o design original, mais interessan-disponivel para a imagem dos videos; jogar com a com-
te, poderia ter sido preservado. Mas para manter o proponente identificativa da faixa audio dos videos que seri-
jecto equilibrado sobre todos os pontos de vista, ie,am passados. Os videos sdo uma série de animacgées do
graficamente coerente, economicamente viavel eVasco Santana a defender a reciclagem e os comporta-
controlado em termos de evolucéo temporal, o grafismomentos ecologicamente correctos; fazem parte de uma
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campanha televisiva que a CML desenvolveu e que tevecada e delimitada, devendo ser autbnoma e completa-
um forte impacte na populacdo. A memoria auditiva ser-mente visivel, sem necessidade de “navegacéo” dentro
ve aqui como factor identificativo da mensagem n&o do texto.

sendo portanto necessario introduzir todas as complica Figura 6 mostra um dos ecras do “ABC do Ambiente”

cOes adicionais do aumento da televisdo. Pela Figura 4, conjunto de fichas do jogeco-Pontoscom informa-

nao € evidente que o video a passar € o *VidrGes da Esgz4 aqicional sobre o contetido do jogo. A area de texto

trela” mas com a componente auditiva ha uma identifi- t; previamente definida de modo a privilegiar a area
cagdo correcta e imediata. grafica. Todo o texto, em todas as fichas, foi sintetizado
de modo a caber na area de texto, sempre com 0 mesmo
tipo e tamanho de letra.

3.4 Coeréncia visual e de modelo

Ao longo do jogo ha alguns equipamentos (sofa, televi-
sdo, frigorifico, maquina da roupa) que se avariam para
la do recuperavel. A estes esquipamentos a CML atribui
0 nome demonstrose o procedimento correcto é telefo-
nar para a CML para chamar a camioneta que os reco-
Ihera gratuitamente para evitar que figuem na rua a fazer
lixo. Na Figura 7 representa-se o sofa que se avaria.

Em diversas instancias da literatura informativa da CML
estes monstros estdo representados antropomorficamen-
Figura 5. Video de imagem real inserido em jogo. te, com um aspecto caricatural. No contexto do jogo

No caso de os video serem de outra natureza, por exemrlunca accintece uma ,gbordaqem’cgrledxtsendo gra}ﬂ-

plo de imagem real, a correlac@o deste aspectos teria qu%arrjente desenhado”, tal nao e Incoerente ou incom-

. ; ativel com um modelo realista, sendo que todas as ac-

ser feita a outro nivel para manter o mesmo tamanhao . . . . X
. X . . Oes sdo também de caracter realista.

relativo da televisdo na sala: em vez de jogar com planos¢

de imagem “aberta” (ditos planos gerais) pode jogar-se

com planos de imagem “ampliada” (ditos grandes pla-

nos) de modo a aumentar a caracterizagdo e identificacéo

visual, tal como se exemplifica na Figura 4 onde se inse-

riu um video de imagem real durante uma apresentacao

ao vivo [Lopes01a] do jogBco-Pontos

mETE SummE s
e rar A

3.3 Espacgo de texto

E fundamental minimizar a utilizacéo de texto ja que é
pouco legivel em ecrd. Utiliza-se em que situacbes? E em
que disposicéo relativa?

g - - T Sk ETE GuEEL L
R —— s v il

Figura 7. Sofa estraga-se, nasce um “monstro”.
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24 Figura 8. Ensaio de monstros para ABC do Ambiente.

Para as fichas do ABC do Ambiente relativas a descri¢cao
Figura 6. Texto inserido em ecra navegavel. dos monstros, fizeram-se dois ensaios, um caricatural,
. . . ~ reali Figur . Verificou- ilizar le-
Se ha espaco para imagens, animagoes e sons, deve dgnlgé:go 2?nsé:ri(ca?lzjr: tfr)a inioefgztzecg%etgctia ; reoal?d?ade
xar-se que esses elementos “falem” por si: “uma imagem

. N . j nde nun la 3 ri ra. Pel
vale mais que 1000 palavras”, se a deixarmos falar; sedo Jogo onde nunca se apela a caricatura. Pelo que se

“ " L ntev réncia grafi modelo realista, selec-
for “afogada” em texto perde a eficacia. Um texto é usa-ma teve a coeréncia grafica e de modelo realista, selec

. x ionan imagem on “monstros” sé jectos
vel em complemento se, ou quando, a imagem n&o gona do a imagem onde os "monsiros” s&o objec

L . . e a relh ntropomorficos.
suficiente. E deve estar restrito numa zona bem |dent|f|-es”"jlgados € nao apareinos antropomorficos
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3.5 Coeréncia técnica Desenvolver multimédia nesta perspectiva implica um
Ao longo de todo o projecto houve a preocupacdo detrabalho de estudo e interrogagdo do valor acrescentado
manter um rigor técnico elevado no que respeita a reali-dos componentes de modo a garantir que a soma das
dade que o jogo suporta: pequenos detalhes aparentgmartes produz um resultado melhor e superior a simples
foram pensados e/ou corrigidos de modo a que a mensasoma aritmética dos valores individuais.

gem global dos comportamentos ecologicamente COrreCpga analise de trabalhos ja produzidos e pela nossa proé-

tos saisse reforcada. pria experiéncia, enumeramos alguns tépicos de contri-
Na Figura 9 mostra-se um estudo para a Ficha 1 do ABCbuto para a criacao de referéncias de boa pratica em mul-
do Ambiente. Neste estudo aparecem duas pessoas t#média digital de qualidade. Os resultados alcancados
transportar compras, uma com uma cesta, outra commostram que é possivel e praticavel criar multimédia de
sacos de plastico, representando desperdicio. A idade é qualidade.

de pessoas ndo jovens. A apresentacdo ao vivo dos projectos reforca o contelido

deste trabalho, onde as componentes descritivas e ilus-
tradas séo, naturalmente, menos fortes que uma explora-
¢ao real dos projectos.

2]

O projectoEco-Pontosfoi financiado pela Camara Mu-
l nicipal de Lisboa ao abrigo de um protocolo de colabora-
| ¢do entre a ADETTI e a CML.

O projecto Eco-Media é co-financiado pela Fundagao
para a Ciéncia e Tecnologia (FCT), no ambito do pro-
grama SAPIENS 99, e pelo Progma Operacional
(POSI), do Quadro Comunitario de Apoio IlIl (2000-
2006), comparticipado pelo fundo comunitario europeu
FEDER, projecto nimero POSI/1999/CHS/34676.
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