MULTIMEDIA II

4.° Ano Regime: Semestral - 2.°
Ano Lectivo: 2003/2004 Carga Horaria: 4H-TP

Docente: Prof. Adjunto Jodo Manuel de Sousa Nunes Costa Rosa

INTRODUCAO:

O programa da cadeira de Multimédia 2 articula-se horizontalmente com os conteudos e as praticas
da cadeira de Multimédia 1 e verticalmente com as cadeiras de Multimédia 3 e de Opgéao (vertente
de Design), da licenciatura em TAG.

FILOSOFIA DE ORGANIZACAO:

Tendo em conta 0 que se declarou anteriormente, o plano de estudos do bacharelato e da
licenciatura do curso de TAG, bem como o desejavel perfil de formagdo dos alunos no final do
curso, a cadeira respeita a formagao a nivel intermédio, sendo esta de ambito teérico pratico.

OBJECTIVOS GERAIS:

A cadeira de Multimédia 2:

= Aprofunda conhecimentos e praticas adquiridas em Multimédia 1

= Desenvolve aptid6es para a criagdo de produtos multimedia dotados de interactividade

= Articula a criagdo com a utilizagdo de metodos e de ferramentas especificas (Director e
Lingo)

= Integra objectos e produtos desenvolvidos com outras ferramentas

* Prepara 0s alunos para a elaboragdo de projectos globais ao nivel do 5°. Ano da
licenciatura em TAG

OBJECTIVOS ESPECIFICOS:

Ao nivel do conhecimento:

= Contactar com software especifico
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= Conhecer o funcionamento de um programa de autor (authoring tool)
= Conhecer os menus e 0s submenus da ferramenta

= Conhecer técnicas basicas de animagao

» Conhecer uma linguagem de programagao especifica, orientada para objectos

Ao nivel da compreensao:

= Distinguir stage, cast e score

= Diferenciar a utilidade das ferramentas do Director
» Compreender a dindmica do Lingo

» Distinguir tipos de scripts

Ao nivel da aplicagao:

= Manipular propriedades (do movie, cast, stage, score, efc)

= QOperar com o cast e com cast members
= Utilizar o control panel

= Resolver problemas no espago (stage)
= Resolver problemas no espago (score e sprites)
= Utilizar técnicas basicas de animagdo
» Manipular caracteristicas de actores (opacidade, cor, bits, etc)
* Importar ficheiros

= |ntegrar Flash e Photoshop
= Simular acgdes a partir de imagens estaticas
= Executar hootspots, loops e roolovers

= Utilizar marcadores

= |ntegrar som e video

= Aplicar o Lingo pre estabelecido

= Redigir Lingo

= Criar Projectors

Ao nivel da analise:

= |dentificar acgOes simples que alterem as caracteristicas de actores

= |dentificar processos que alterem o aspecto de cast members

= Deduzir os momentos mais adequados a utilizagao de técnicas controladas de manipulagéo
das formas

Ao nivel da sintese;

= Criar storyboards

= Relacionar a sintaxe e a pontuagdo cinematograficas com os recursos disponiveis no
software

» Conceber movies ndo interactivos utilizando ferramentas do Director e ficheiros externos

= Desenvolver os scripts adequados aos projectos

Ao nivel da avaliagao:
= Executar opgdes

» Medir resultados (usabilidade)
» Decidir alterag0es
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Apresentar -criticamente- os projectos desenvolvidos

CONTEUDOS PROGRAMATICOS:

INTRODUGAO

Caracteristicas do Director
A metafora de base
Capacidades do programa
Requisitos

INTERFACE

- Menus e submenus

- Stage

- Cast

- Score

- Ferramentas: paint tool e text tool

- Outros recursos: control panel, behaviors, property inspector

MANIPULAGAO DE PROPRIEDADES

- Gerais e dos movies

- Do stage

- Do cast

- Do score e das sprites
- Do control panel

UTILIZAGAO DOS RECURSOS

- Tipos de casts e de cast members

- Criagao, importagdo e manipulagéo de cast members

- Criagao de actores com o paint e text tools

- Criag&o de formas vectoriais e tridimensionais
- Alteragdo de bits

- Utilizag&o de onion skin

MANIPULAGAO DE ACTORES NO SCORE

- Frames, sprites e keyframes

- Canais

- Cor, opacidade, etc

- Tamanho das sprites

- Manipulagbes em sprites

- Manipulagdo de membros nas sprites

RELAGAOQ ENTRE SCORE E STAGE

- Relag&o entre membros no score e no stage

- Manipulagdo de elementos no espago: rodar, aumentar, diminuir, reposicionar, etc
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- Utilizagao de grelhas
- Manipulagao das propriedades dos cast members no stage e no score

= TECNICAS BASICAS DE ANIMAGAO

- Movimentagao de actores, ocultagdo e redimensionamento
- Real Time Recording

- Step Recording

- Space to Time

- Castto Time

- Frame by Frame

- Film Loop

- Tweening

- Auto Distort

- Depth

- Circular

- Transigdes

- Fade, zoom e cut

- Variagdo do tempo de reprodugao do filme

» INTERACTIVIDADE

- Revisdes relativas a interactividade e a navegagao
- Interactividade e navegagao no Director

- Paradigmas Lingo; componentes do script

- Acesso ao Lingo: edigdo de behaviors e behavior library
- Redacgao de Lingo; scripts essenciais

- Animagdes dotadas de interactividade

- Rolovers

- Alteragao de cursores

- Utilizagdo de marcadores

- Hootspots

- Exemplos de interactividade

* OUTROS RECURSOS

- Utilizagao de som

- Utilizag&o de video

- Director e web sites

- Shockwave

- Movies dir. dentro de movie dir.

ESTRATEGIAS

O programa sera implementado tendo em conta os objectivos definidos e os contetidos listados.

A sua implementagao implica o recurso a aulas teéricas (nomeadamente para os conteudos 1 e 2),
as quais assumirdo gradualmente uma componente mais pratica, tendo em conta a necessidade
dos alunos experimentarem os recursos e as potencialidades do software.

No final do contetido n.°. 7, sera proposta a execugao de pelo menos dois exercicios, um dos quais
com o recurso exclusivo a ferramentas do programa. Estes exercicios visam a demonstragao de
conhecimento dos conteldos leccionados, bem como a capacidade para os aplicar.
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Ap6s o conteido n.°. 8, os alunos serdo confrontados com a realizagdo de um projecto de caracter
global, dotado de interactividade.

No final do semestre, no dia da frequéncia, os alunos fardo uma apresentag&o publica dos trabalhos
efectuados, devendo esta ser suficientemente estruturada para permitir ndo s6 a leitura dos diversos
produtos criados, como também a compreens&o da sequéncia do trabalho desenvolvido. Na referida
apresentagdo sera desejavel que os alunos assumam uma postura critica face ao seu trabalho, ou
seja, que evidenciem capacidade para se auto avaliarem. Recomenda-se a utilizagdo do
PowerPoint.

BIBLIOGRAFIA:

= Apontamentos e sebenta a distribuir pelo Docente

METODOS DE AVALIACAO:

A avaliagdo na cadeira de Multimédia 2 sera formativa e sumativa.

A avaliagdo formativa ocorre durante o processo de ensino-aprendizagem, nas aulas, permitindo
identificar aptiddes passiveis de serem qualificadas e aspectos da formagdo que necessitam de ser
aprofundados ou melhorados.

Incide também sobre os exercicios/projectos a desenvolver.

A avaliagdo sumativa decorre em frequéncia em data a designar. Incide sobre todos os trabalhos
executados, sobre a anélise do percurso realizado pelos alunos e sobre a apresentagao efectuada
pelos alunos.

A classificagdo minima para aproveitamento positivo e dispensa de exame € de dez valores.

ACESSO A FREQUENCIA

O acesso a frequéncia dos alunos ordinarios esta condicionado a sua assiduidade, implicando que
os alunos assistiram a pelo menos dois tergos das aulas efectivamente leccionadas.

Dado o estatuto especifico dos alunos estudantes trabalhadores, estes nao estdo abrangidos por
critérios de assiduidade. Estes, no entanto, s6 serdo admitidos a frequéncia se apresentarem um
plano de trabalho e um plano de contactos regulares com o docente da cadeira. Para além disso os
planos referidos terdo de ser entregues ao Docente no prazo maximo de 30 dias ap6s a 1* aula
leccionada.

A sua admissdo a frequéncia fica ainda condicionada ao cumprimento efectivo do plano
estabelecido.

ACESSO A EXAME

A admissdo a exame dos alunos ordinarios e a dos alunos trabalhadores pressupde a sua presenga
na frequéncia e a exposigdo do trabalho efectuado através de uma apresentagdo, nos moldes
referidos neste programa.
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PERIODOS DE AVALIACAO

= Formativa na primeira semana do més de Maio de 2004
» Formativa na Gltima semana de aulas do segundo semestre
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(Dr. Jodo Maryuel de Sousa Nunes Costa Rosa - Prof. Adjunto)
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