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Multimédia:
Combinacao de varios tipos de media para a apresenta¢ao da informacgao

Projecto Multimédia:
Concepgao da estrutura l6gica do espago de informacgao
que sera fornecido ao utilizador.

Disposicao espacial e temporal dos conteddos

Composto por:

+ mensagem

+ conteudos
+navegacao

+ interface

+ aplicacao multimédia

Interactividade:
Controla a apresentagao e a combina¢ao dos media
em resposta aos comandos do utilizador




Autoria em projecto multimédia

Utilizacao de dois tipos de software:

01. programas para a criacao de conteudos digitais
....... sistemas ou ferramentas de autoria de conteudos

02. programas para a integracao ou combinacao dos media
....... sistemas ou ferramentas de autoria multimédia

....... dispoem os varios media no espago e no tempo e permitem

a adicao de comportamentos interactivos



Conteudos Multimédia:

+ Imagens bitmap

+ Graficos vectoriais

+ Texto e composi¢ao grafica

+ Video Digital

+ Audio digital e sintese musical
+ Animacao 2D e 3D

Aplicacoes Multimédia:

+ Aplicagdes stand-alone ou de distribuic¢ao offline (CD, DVD)
+ Aplicacoes em rede ou de distribuicao on/ine:

HTMUL ou multimedia player (flash player + shockwave player
+ quicktime Player)
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Conjunto de actividades que permitem planear, conceber,
produzir, testar e distribuir uma aplicagao multimédia interactiva



—ASES DiE DESENVOLVIMIENTO

O1. analise e planeamento

02, concepcao ou design da aplicacao
0O3. producao

04. teste e validacao

05, implementacao, distribuicao e manutencao

As fases descritas
sobrepoem-se (nio precisamos de terminar por completo uma para iniciar a seguinte) e sao
iterativas (podem desenvolver-se de forma nao-sequencial)
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O71. analise e planeamento:

Producao do plano do projecto:

r o o= 0 o 0
0.+ definicdo da mensagem e objectivos do sistema

+ classificacao e sistematizagao de ideias e topicos, brainstorming

)
Ol & calendarizac¢ao de tarefas

+ planeamento de competéncias e recursos:
)¢ humanos e suas competéncias, 0s equipamentos € 0S SErvigos

+ estimativas de custos
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—ASES Die DESENVOLVIMENTO

o7

analise e planeamento:

- concepcao ou design da aplicacao

Produ¢ao do guiao da aplicacao multimédia e de um protétipo:

+ mapas ou esquemas de navegacao:
detalham as liga¢des entre os varios ecras
deve incluir um indice e um fluxograma que especifica o fluxo légico da interface

+ storyboard:
constituido por esquemas e descri¢oes que caracterizam com grande detalhe
cada unidade de combinac¢ao e apresentagao de informacao (ecra) em termos
dos seus conteddos multimédia (imagens, animacoes, video, audio, graficos
e texto) e dos itens de navegacao

+ guido do design técnico:
descreve o modo como a aplicagio sera desenvolvida, bem como as ferramentas
e sistemas de autoria a utilizar

+ desenho dos ecras-tipo da aplicacao multimédia

+ concep¢ao da aplicagao multimédia interactiva



—ASES DiE DESENVOLVIMIENTO

O1. analise e planeamento:

02, concepcao ou design da aplicacao
O3. producao

0O

Criacao dos conteudos e da aplicacao multimédia

0

+ autoria de conteudos
recolha ou aquisi¢ao ou cria¢io de contetudos

+ autoria da aplica¢ao
combinag¢ao dos contetudos através de um sistema de autoria ou de linguagens
da programag¢ao numa aplicagao multimédia interactiva

+ producao da versao completa da aplicacao multimédia



—ASES DiE DESENVOLVIMIENTO

O1. analise e planeamento:

02, concepcao ou design da aplicacao
0O3. producao

04, teste e validacao

0

+ correccao dos erros e inconsisténcias da aplicacao

+ processo de teste da interface e da funcionalidade da aplica¢ao
+ controlo da conformidade da aplicagao aos objectivos iniciais
+ funcionamento da aplicagao nas plataformas de destino

+ avaliacao dos requisitos impostos pelos utilizadores

+ produgao da versao final da aplicagao multimédia



—ASES Die DESENVOLVIMENTO

O1. analise e planeamento:

02, concepcao ou design da aplicacao
0O3. producao

04. teste e validacao

05. implementacao, distribuicao e manutencao

Realiza¢ao da aplicacao sob a forma de produto final
Colocac¢iao da aplicagao num suporte para a distribuigao:

+ online
redes locais, Internet, web

+ offline
utilizacao de suportes de armazenamento digital: discos 6pticos como cds e dvds
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Objectivo:

+analise critica dos varios elementos que compoem
uma ideia genérica: conceito ou tema

+ resumir, classificar e gerar um conjunto alargado
de ideias associadas com o conceito

Elementos:
+defini¢ao dos objectivos a atingir
+ requisitos da aplicacao final

+plano de trabalho



Metodologia:

a. Criatividade:

Criag¢ao de diagramas, mapas mentais ou esquemas de ideias
+ideia genérica inicial
+ brainstorming

+ refinamento da(s) ideia(s)

b. Planeamento:

+ Quais as competéncias necessarias
escrita, arte grafica, edi¢ao audio, produgao de video e animagao, etc.
Pode serttil o desenvolvimento de uma tabela de competéncias com as varias fun¢des a desempenhar (gestor
de projecto, programador, designer grafico) para a gestao e seleccao dos recursos humanos necessarios

+ Planeamento das tarefas:
enumeracao, tempo para o seu desenvolvimento e recursos associados (humanos, equipamento)

+ orcamento:
estimativa de custos envolvidos nas varias fases (recursos humanos, hardware, software)

+ primeiras configuracoes graficas
+ primeiros esbogos de sistemas de navegacao

+ criagcao de um protétipo rudimentar da aplicacao multimédia
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Objectivo:
+ concep¢ao da funcionalidade e configuragao
da aplicacao multimédia

Os designers devem reconhecer as potencialidades e limitacoes
das tecnologias multimédia bem como dos modelos
de implementac¢ao ou suportes de distribuic¢ao.
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o) GUIAO FINAL
02PROTOTIPOS




Elementos:

01GUIAO FINAL
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Documento que traduz as ideias e dos conceitos presentes

no plano produzido na primeira fase, em elementos concretos
e detalhados que serao implementados durante a terceira fase
do projecto (producao)

Descreve o projecto com todo o detalhe :

+ descrigcOes textuais e esquemas para os ecras da aplicagao

+ opgoOes de navegacao,

+ configuragao formal: cores e efeitos visuais para os objectos
graficos, contetidos textuais, fontes, atributos, botoes, estilos,
imagens, conteudo sonoro, videos e respostas produzidas pela
aplicacao

+ especificacao dos media utilizados e sua combinagao

i+



Elementos:

01GUIAO FINAL
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Composto por:

01.01 ESQUEMA / MAPA DE NAVEGACAO:

Estrutura da aplicacao multimédia

01.02 ECRAS OU GRELHAS-MATRIZ:

Defini¢ao dos modelos principais de apresentagao dos
conteudos, com a sua disposi¢ao espacial, bem como as
caracteristicas técnicas, qualidade e formato

01.03 INTERFACE:

Combinacao dos conteudos com os elementos
interactivos que implementam o esquema de navegacao

01.04 DESIGN TECNICO



Elementos:

0TGUIAO FINAL
02PROTOTIPOS

Composi¢ao + funcionalidade

Sao as primeiras configuragoes da aplicagao e permitem visualizar
o impacto que os varios elementos terao no aspecto da interface
e na funcionalidade da aplicacao multimédia interactiva.

O objectivo passa pela visualizac¢ao e teste do design antes de
iniciarmos a fase de producao.

Geralmente o protétipo nao inclui todos os conteudos ou ecras,
mas deve demonstrar com rigor todos os elementos-matriz que

compoOem a aplicagao multimédia.



Elementos:

0TGUIAO FINAL
02PROTOTIPOS

+ Composi¢ao dos elementos que constituem a interface da aplicagao

+ Permitem testar varios designs alternativos e fazer escolhas
mais informadas em relagao aos conteudos e ao esquema de

navegacao que se estd a conceber

Podem ser desenvolvidos recorrendo a varios tipos
de ferramentas com diferentes indices de complexidade:

+ PROTéTl POS LOW-FI: esbocos em papel
.PROTOTIPOS HIGH-FI: ferramentas ou sistemas

de autoria multimédia; envolvem linguagens de programacao



O1GUIAO FINAL

01.01 ESQUEMA OU MAPA DE NAVEGACAO:

+ Criagao de uma estrutura para a apresentagao
da informacao ao longo do tempo

+ Planeamento e concep¢ao dos percursos seguidos
pelo utilizador

+Ilustra as hiperligacoes (links) que existem entre as
varias unidades de contetido; auxilia na apresentacgao de
conteudos.



Cumpre os seguintes objectivos:

+ fornece um indice grafico do fluxo légico da interface
interactiva

+ descreve as hiperligacoes entre as unidades de contetdo
multimédia (ecras)

+ ilustra o que acontece quando o utilizador interage

com a aplicac¢ao

Fontes uteis:

A VISUAL VOCABULARY FOR DESCRIBING
INFO ARCHITECTURE AND INTERACTION DESIGN

Jesse James Garrett. 6 de Marco de 2002
http://www.jjg.net/ia/visvocab/

Adaptagao para Portugués do Brasil: http://iainstitute.org/pt/translations/o00332.html




ESTRUTURAS FUNDAMENTAIS

DE NAVEGACAO HIPERMEDIA
Vaughan 1996; Multimedia making It Work. Osborne McGraw-Hill

As estruturas de navegacao devem organizar os conteddos
(hierarquia e arquitectura da informagao) para uma correcta
aproximacao aos mesmos e simultaneamente dotar o utilizador
de relativa liberdade para a exploracao dos contetdos.

A) LINEAR

o utilizador navega sequencialmente de um ecra para o seguinte ou para o anterior

e




B) HIERARQUICA

o utilizador navega ao longo de estruturas hierarquicas que reflectem

uma organizac¢ao légica do contetudo

.
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C) NAO-LINEAR

O utilizador navega livremente por todo o conteddo da aplicacao multimédia,
sem lhe ser imposta qualquer restri¢ao, podendo escolher em cada instante,

o percurso que deseja para consultar a informacao disponivel.

ol




D) COMPOSTA:

O utilizador navega livremente, mas existem ocasides em que encontra restri¢oes,
tais como apresentacoes lineares de sequéncias de video ou sequéncias de ecras
contendo informacao considerada essencial ou ainda, uma hierarquia de ecras.

S30 as estruturas mais comuns.
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Mapa de navegacao isométrico

fonte: Information Architecture for designers (livro)



Mapa de Navegacao

{esq.} mapa com todos os links entre paginas (+ confuso)
{dir.} mapa com ligacdes hierarquizadas (+ simples)




Mapa de Navegacao
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02.02. ECRAS OU PAGINAS-TIPO + STORYBOARD

Expoem a relagao:
acesso informacao/leitura/experiéncia interactiva

Devem organizar-se segundo um:

STORYBOARD:

+ Composto por esbocos graficos associados a cada ecra que
descrevem com detalhe a combinacao dos contetudos

+ Descrevem a composicao e disposi¢ao dos contetudos
multimédia (texto, imagens, graficos, video, audio, animacoes)
em unidades de apresentacao da informacao (ecras).

+ Deve seguir uma estrutura sequencial.

E/OU ANIMATIC:

+ Versao animada do storyboard ¢/ simulag¢ao da interacc¢ao



+ Podem assumir linguagens graficas mais préximas de esbocos
iniciais de pré-visualizacao ou da linguagem e expressao finais.

Os storyboards descrevem os ecras:

+ utilizando descri¢oes textuais e esquemas detalhados

+ especificando os elementos da pagina: imagem, objectos
graficos, bloco de texto, som, video, animacgao, botoes

+ especificando e relacionando os elementos com os contetidos
associados: o que € o conteddo, qual a sua localizagao no ecra,
quais as suas dimensoes e/ou duragao temporal

+ especificando os elementos interactivos que dao origem

a navegacao

+ especificando em pormenor os atributos (fontes, formas,
cores, efeitos visuais, etc.) e formatos dos conteuados



Logo:
ESQUEMA OU MAPA DA NAVEGAGCAO:

desenha a estrutura do projecto multimédia

STORYBOARD:

sao o resultado do design dos ecras ou paginas-tipo,
apresentando as sequéncias essenciais de navegacao

Fontes uteis:

BOXES AND ARROWS

http://www.boxesandarrows.com




Mapa de Navegacao
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VISIONS OF YEATS FLOWCHART

14.10.94 {5—menu screen, M—motion sequence, av—audio-vizsual ezsay
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Click to quit the .~

program. No need
far a "Confirm”
dialog box here.

dz the cursor moves over the
areas represented by the
left/right arrows, the label . __
"Left"/"Right" appears. The
viewer will not see the dotted
rectangle,—just the arrow. Click
within these areas to scroll
left/right between fixed
view-paints. Either 1aft or right
arrow will have the same effect
in this instance.
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fz the cursor moves over this
arrow represented by the
arrow , the 1abel “Main Menu®™
appears. The viewer will not see
the dotted rectangle ,—just the
arrow. Click and soreen 51
appears.

S11ay
Audio-visual essay to
introduce the subject.
wWhen finished, returns
to the previous menu

(1.0
Click to skip.

Audio-visual essay to
introduce the subject.

Click to skip.

- s the cursor moves over a
-

hotspot within this area, a
1abel appears at the top of the
screen, indicating and naming
the hotspat. Clicking on a
hotzpot triggers a zoom-in on
the object in question, a
run-through sequence in the
casze of a door, or an A\ eszay
(such as 51 Sav abowve] in the
case of a window.

Click to either zoarm in if a

=till picture) or to play (if a

movie oF sound file). &n jeon

should indicate whether thiz i=

a =till, or movie, oF sound file.
\

51.5 3
{(Tite) History (Boak) |
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1 Title and
caption

Quaote

|
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’ 51
Az the cursor moves over this
arrow represented by the
arrow, the label "Main Menu®
appears. The wiewer will not see
the dotted rectangle ,—just the
artow. Click and sereen 51
appears.

Az the cursor moves over the areas

reprezented by the laft/right

arrows, the label "Tower" appeatrs.
# The wiewet will not see the dotted

[ rectangle ,—just the arrow. Click

within these areas and you move
back from the book into the centre of
the tower room where the book is
Tocated. Either left or right arrow
will have the same effect in this
instance.

Az the cursor moves over these
Tower corners of the book, the
upturn anirnates. Click within these
areas to flick through the pages of
the book. & decision has yet to be
rade about the desirability of a
transzition effect here. The pages are

Tinked in a loop—click left from the
first page to the last page; click
right firom the last page to the first
page. text rmust be able to fit on a
zingle page. Thiz will fix the number
of wards in quote and captions.
There will be no text soroll boxes.

Hotspots

There will be five interactive tower -windows, one for each theme accessible also
from the main menu.

There will be at Teast five interactive books.

There will be a harp, with three of the strings able to trigger a song recording {we we
got three recordings only but that's enough to demo the idea).

There will be a writing desk with an open book upan it.

The interactive books will be located separately from each other.

There will a fireplace, but the fireplace wi1l not be active.

At this stage hotspots should be located roughly 90° about the room from each other
ina 360° pan, to cut down on the number of possible miovements about the building.
Clicking on the bottorn door brings you to the floor above inone smooth sequence. On
an upper floor, clicking on a door bring one to the point where one can choose to go up
or down the stair well. The choices here will be UP/DOWN {depending where in the
virtual tower picture you click) or back to the centre of the room by clicking either
of the Left/right arrows. Clicking UP brings one to @ point on the stairs where one
can choose to elick to enter a room ar click tyo continue to the next Tewel. On the top
floor, clicking on the door brings one inone smooth sequence to the floor immediately
beneath, where ane can choose to enter a room ar continue down the stairs,

Fonte: http://ourworld.compuserve.com/homepages/adrian_mallon_multimedia/flowchar.gif




Multimedia Storyboard

project:

date:

screen: _ of screen description:

links from screens:

links to screens:

functionality/interactivity:

£di
g
background: audio:
color schemes: video:
text attributes: stills:

fonte: http://www.mcli.dist.maricopa.edu/authoring/studio/guidebook/sb.html
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{esq.} guides de Time Code (Mike Figgis. 2000)
{dir.} ecra do fime

fonte guido: http://www.nextwavefilms.com/timecode/




02.03. INTERFACE

E o resultado da disposicao dos contetudos pelas paginas-tipo
e do sistema de navegacao

Aspectos a considerar:

+ composicao grafica

+ legibilidade

+ dominio dos espacos de interac¢ao

+ considerac¢ao dos padroes de interac¢ao
+ comportamento da interac¢ao:

dominio dos gestos e ac¢ao na interacgao utilizando os padroes de interac¢ao

ou outras estratégias

+ estilos da interacc¢ao: a forma como se concebem os controlos



INTERFACES SIMPLES:

+ exigem o menor esforco de aprendizagem por parte do utilizador
+utilizacao criteriosa dos padroes de interac¢ao e de metaforas
reconheciveis pelo utilizador

PADROES DE DESIGN DE INTERACGCAO

http://www.visualcomplexity.com/vc/blog/?p=129

Um padrao de design documenta uma solugao para um problema de design comum. Esta nogao foi introduz-
ida pelo arquitecto Christopher Alexander, no livro “A Pattern Language”, para utilizacao no planeamento
urbano e arquitectura, tendo sido posteriormente adoptada por outras disciplinas.

Os Padroes de Design de Interac¢ao compilam as solugbes optimas para a usabilidade comum ou para prob-
lemas de acessibilidade num contexto especifico. Documentam modelos de interac¢ao que tornam mais
simples o reconhecimento das tarefas ou ac¢des na interface pelo utilizador.

ACESSIBILIDADE // INCLUSAO DOS UTILIZADORES:

acesso a interface por pessoas portadoras de deficiéncia, ou de idade avancada



02.03.01.
ESTILOS DE INTERACCAO E ELEMENTOS INTERACTIVOS

INTERACCAO:

Dialogo que se estabelece entre o computador e o utilizador

ESTILOS DE INTERACCAO

in Dix 1993. Human Computer Interaction. Prentice Hall

01. LINHA DE COMANDO

O primeiro estilo de didlogo interactivo a ser utilizado
Permitem fornecer directamente instrucoes ao computador, utilizando técnicas

de funcao, caracteres, abreviaturas ou comandos completos textuais



02. MENUS (GUI)

O conjunto de op¢oes disponiveis € apresentado no ecra sob a forma de uma lista

Tipologias menus:

+ menus pull-down:
expansao para baixo a partir de um titulo contido no topo do controlo que é
apontado e seleccionado por meio dos botoes do dispositivo apontador

+ menus fall-down:
expandem-se para baixo logo q sao seleccionados pelo utilizador

+ menus pin-up:
colocam-se em determinadas posi¢cdes do ecra e permanecem nessa posi¢ao até
serem eliminados do ecra

+ menus pop-up:
surgem qdo se selecciona uma area especifica do ecra. Abrem novas janelas



03.

04.

05.

06.

LINGUAGEM NATURAL (NUI)

O computador é capaz de interpretar ordens orais ou escritas utilizando palavras

do vocabulario corrente do utilizador

DIALOGO BASEADO EM PERGUNTA/RESPOSTA

Mecanismo simplificado para proporcionar a introdug¢ao de dados num dominio

especifico. O utilizador é conduzido passo a passo pelo processo de interac¢ao

PREENCHIMENTO DE FORMULARIOS

Introdugio de dados e a sua recuperacao/compilagao

DIALOGO BASEADO EM JANELAS, ICONES,
MENUS E APONTADORES

(WIMP: windows, icons, menus, pointers). O ambiente grafico mais comum



ELEMENTOS INTERACTIVOS

botoes, icones, hotspots ou areas sensiveis

QQuando o utilizador selecciona uma das areas com o dispositivo do “apontador”/rato,
a aplicacao reage com uma mudanca de estado que pode corresponder a transi¢ao para

um novo ecra ou a apresentacao de um novo contetido

Nota.
E desaconselhavel obrigar o utilizador a memorizar e aprender icones novos ou muito

especificos



DISPOSICAO DOS CONTROLOS

o conjunto de controlos (botoes, icones, menus, areas sensiveis) devem ser agrupados

logicamente, de modo a permitir o acesso rapido por parte do utilizador.

TIPOS DE ORGANIZACAO:

+ FUNCIONAL.:

os controlos e areas sensiveis sao organizados por aproximagao funcional

+ SEQUENCIAL.:

os controlos e areas sensiveis sao organizados pela ordem que devem ser utilizados
numa interacgao tipica

+ FREQUENCIA:

os controlos e areas sensiveis sao organizados por frequéncia de utilizacao, sendo os
mais frequentes colocados em locais mais acessiveis



02.04. DESIGN TECNICO

Realizado pelos membros da equipa com conhecimento
de linguagens da programacao



APLICACAO FINAL

DOS DOCUMENTOS
o 1 ORYBOA

=D

MARPAS DiE

—olG

abJ

= NAV_GAQAQ

-

—ONICO



3 CICLOS DE DESENVOLVIMENTO:

1. CICLO ALFA:

Procede-se a primeira implementa¢ao completa do guiao de aplicagao,
iniciando-se a autoria de contetidos e a autoria da aplicagio.

2. CICLO BETA:

Processam-se todas as modificagbes necessarias, quer em termos de funcionalidade,
quer em termos de conteudo e da interface. Normalmente, corresponde a uma fase
de teste com os utilizadores finais que conduz mais tarde ao guido final da aplicacao

3. CICLO GAMA:

Finalizam-se os processos de autoria, completando o desenvolvimento
dos contetdos e da aplicagao multimédia.



~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

VERIFCA sz A APLICACAO FINAL
CORRESPONDE AOS OBJECTIVOS
TRACADOS, o s TA FUNCGIONA
CORRECTAMENTE NAS PLATAFORMAS
A QUE SE DESTINA E SE VA DE
NCONTRO As NECESSIDADES DO
CLIENTE OU DO UTILIZADOR FHNAL



Os teste podem ser categorizados:
in Strauss 1997. Managing Multimedia Projects. Focal Press

+ FALHAS DE DESIGN E SUGESTOES:

problemas na interface
sugestoes relativas ao posicionamento e ao estilo de hotspots,
disposi¢cao dos conteudos nos ecras

+ ERROS DE CONTEUDO:

erros de escrita

erros de conceito

problemas de formatagao ou de qualidade dos contetdos

resolu¢oes baixas que impedem a correcta apreciagao das imagens ou videos

+ DEFEITOS DE SOFTWARE:

erros técnicos que ocorrem quando se executa a aplicagao multimédia:
_€erros no sistema operativo,

_problemas na introduc¢ao ou apresentacao de dados,

_calculos incorrectos

_conflitos com outras aplicacoes
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CRIACAO DE UM FICHEIRO
XECUTAVEL E A SUA
DISTRBUICAO BEM DISCOS
OPTICOS (CD-ROM/DVD-ROM)
OU SUPORTES TELEMATICOS
(COMO UM SERVIDOR WEB)




