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Resumo — O presente artigo visa reflectir sebre a temitica
da integragdo de Video em Sistemas de Comunicagdo e
Multimédia. Tendo por base as dificuldades existentes neste
dominio, é desenvolvida uma listagem de causas que podem
estar na origem do problema. Posteriormente, sio elaboradas
duas taxonomias com 0 objectivo de caracterizar o Video,
tanto no contexto da iuntegracio em Multimédia, como
também na sua vertente individuzl. Para finalizar, e com base
em alguns dos pressupostos enunciados, sdo enunciadas boas
priticas e paradigmas na producio e integracio de Video em
Multimédia.

Abstract - The present work aims to discuss the integration
of Video in Communication Systems and Multimedia. Having
noticed several problems within this domain, we developed a
list of possible causes responsible for the difficult integration.
This exercise is followed by the framework fof a Video
taxonomy. Finally we sketch the itemization of good practices
for the production, integration and distribution of Yideo in
Multimedia systems.

[. INTRODUCAC

E inquestiondvel, actualmente, a presenga vincada do
Multimédia e das Imagens em Movimento no mundo
centemporaneo. Todavia, a 2nunciada integragdo do Video
na matriz do Multimédia - tido como um dos elementos
constituintes da sua identidade — encontra-se longe do
horizonte, prevalecendo, ainda, um desfasamento
significativo entre os circuitos audiovisual e multimédia.
Tomando a televisdo ¢ o computador pessoal como
paradigmas, os esforgos empreendidos no sentido da sua
fusdo — ainda que tecnologicamente exequiveis — 1ém
redundado em fracassos comerciais [l]. Quando este
cruzamento se efectiva, e através da andlise da aplicagéo
de video em diversos cenarios multimédia, constata-se
que, na sua globalidade, ndc hd evidente valor
acrescentado na inclusido de cofips de video [2]. Esta
situagdo evidencia a dificuldade no exercicio de integragdo
do Video em Multimédia e, ao mesmo tempo, a caréneia
de reflexdo nesta area.

E, entfio, neste contexto que se enquadra o presente
artigo, que pretende reflectir sobre os conceitos de
Multimédia e Imagens em Movimento e dificuldades de
integragdo  inerentes  (sec¢do 1), desenvolver uma

taxonomia relativa 4 integragfio de Video em Multimédia
(secgdo 111}, expor algumas boas praticas e paradigmas na
produgdo e integragio de Video para Multimédia (seccdo
1V} e, finalmente, tragar as respectivas conclusdes (secciio
V).

II. MULTIMEDIA E IMAGENS EM MOVIMENTO

A literatura que tenta definir sumariamente o Multimédia
¢ vasta (e, ndo raras vezes, lacdnica e contraditoria). Em
publicagdo relativa a drea, Simdes ¢ Pinto [3] definem
Muttimédia como a «(...) integracio de elementos de
natureza diferente no seio de um mesmo sistema ou de
uma mesma plataformay. Fluckiger [4] estreita o conceito,
afirmando que o Multimédia digital é o campo gue se
debruga sobre a integragio controlada por computador de
texto, graficos, imagens e I[magens em Movimento,
animagdo, som, e qualquer outro tipo de informagdo que
possa ser representado, armazenado, ftransmitido e
processado digitalmente, opinido partilhada por Chapman
e Chapman [35]. No entanto, adverte para ¢ facto de que o
cruzamento de qualquer par destes elementos ndo &
condigde suficiente para ser legitimamente apelidado de
Multimédia. Para o autor, é necessario que pelo menos um
média discreto — texto, graficos ou imagem - seja
associado a um média continuo — dudio ou video - para
que possa ser legitimamente considerado Multimédia. A
luz desta definigiio, diversos produtos comummente
considerados multimédia ndo o sdo, carecendo da
integragic de média continuos. No caso especifico do
Video, verifica-se que ¢ aquele que, provavelmente,
apresenta ¢ maior fosso no contexto da integragio. Esta
situagfio desperta alguma estranheza, sobretudo quando na
literatura, de maior ou menor pendor cientifico, o Video ¢
tide como um média portador de uma extense espectro de
vantagens.

Nos casos em que a inclusde do Video em Multimédia se
concretiza, a sua avaliagdo estd lenge de ser positiva.
Lopes, Moreira et al. [6] reduzem esta acglio a meras
woperagdes de “juntar”, sem preocupac¢io de correlagdo
entre os diversos componentes.». Lopes [7] vai mais
longe: na avaliagiio de uma série de produtes multimédia
censtata que a grande maioria padece de «alguma falta de
bom sensow, traduzidos muitas vezes num «folclore de
inadequagdes».
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De facto, o Multimédia encontra-se ainda muito longe da
perfeita integragdo dos elementos da sua matriz. O
problema nfio ¢ novo, uma vez que, citando um exemplo
curioso, o proprio livro, sistema de complexidade
substancialmente inferior, necessitou de algumas décadas
até atingir a estrutura base gue hoje lhe conhecemaos.

Com base ne exposto, e com apoio na literatura e
experiéncia pessoal, enumeram-se, de seguida, algumas
razdes que podem estar na origem da difici integracio do
Video em Multimédia:

¢ As actuais  ferramentas de  suporte  ao
desenvolvimento de projectos multimédia nfo sio
adequadas as especificidades Unicas daqueles que
trabalham neste meio, provavelmente devido a uma
falha na percepgdo das suas necessidades e,
também, através da importagde de modelos ndo
adequados [8, 9]. Marks e Davis [9] defendem que
algumas das actuais concepgdes de desion de
software, como 0 «iteractive designs e 0
«concurrent designn, sdo, em grande parte,
sistemas de desenvolvimento de soffware em
contextos de nde Multimédia;

+ O quotidiano ainda est4 preso aos cdnones do texto,
da palavra escrita, tornando a ruptura deste
esquema mental uma tarefa complexa [10]. Esta
situagdo pode conduzir a uma sobreutilizagio do
texto em Multimédia;

* Sobre o Multimédia paira, ainda, uma forte
dualidade entre forma e contetdo. «Na realidade, a
sua utilizagdo [Video} ¢ realizada mais como um
gadget; utiliza-se porque o Video digital em
Multimédia é “mais giro™ ou tem mais “piada”.»
[2]. A este facto ndo € alheia a euforia inerente ao
periodo actual - o despontar da “revolugio”
multimédia -, fase geralmente pautada pela
descoberta ¢ experimentagdo. A preocupagio com
a estética €, por vezes, superior ao conteudo,
principic desencontrado das necessidades dos
utilizadores. A introdugio num produto de um
elemento da matriz Multimédia, como sfio o Video
¢ o Audio, devera ser realizada somente quando
existir valor acrescentado;

* As escolas de produgdo Multimédia ndo caminham
totalmente a par das de producdo audiovisual.
Ceome consequéncia dessa dessincronia resultam
linguagens distintas, nem sempre compreendidas
por ambas as partes. Em contexto de integragio, ¢
comum deparar com dois cendrios distintos: tanto
profissionais com formagio Multimédia a trabalhar
em Video, conduzindo a videos de qualidade
inferior, como, pelo contrario, bons videos
realizados por profissionais da drea, mas que
pecam na sua integragiio com o produto
Multimédia;

e A factura a pagar pelo trabalho em Video com
qualidade ¢ ainda alta. Ainda que o prego do
equipamente de videc tenha, em alguns sectores,
reduzido drasticamente, serd necessdric optar por
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uma equipa especializada, que €, no minimo,
numeresa. Gleicher, RachelHeck e af. [11]
consideram que wrerely capiuring an event on
video does not make the video watchable » Este
facto ¢ notado por Lopes, Moreira er al. [6], que
afirmam: «(...) poucos sio os que fazem ou vendem
filmes. havendo claramente a distingiio entre
filmagens amadoras e o circuito profissional do
audiovisual.»;

O Video ¢ um elemento gque consome bastante
tempe na sua produgdo, condigdo que. em algumas
situagdes, ndo se coadura com a filosofia
Multimédia, onde os prazos sfo, com frequéncia,
muito apertados;

Quanto & Internet, esta ¢, na sua grande maioria,
um meio de grande volatilidade de conteudos ¢ de
baixo custo, onde o video tem dificuldade em
penetrar. A necessidade quer de servidores de
maior capacidade quer de uma maior largura de
banda impde custes adicionais que nio sdo bem
vistos pelos camais  de  distribuigio. Este
constrangimento reflecte-se na politica vigente em
alguns sites da Internet, onde é exigido o registo (e
mesmo © pagamento) comoa via de acesso a
contelidos video. Desta forma, corre-se o risco de
um visionamento por uma franja restrita da
ciberpopulagio;

Ainda relativamente a Internet, esta possui algumas
limitagdes ao nivel da implementagio do
Multimédia, sobretudo no que diz respeito i
utilizagio de video. As limitagBes de largura de
banda lideram, de forma destacada, a lista dos
problemas a considerar. Para citar um exemplo
ilustrativo, caso se opte pelo downloud de um
ficheiro de video na Internet, o tempo de espera ¢
elevado, variando consoante o tamanho do mesmo
e a largura de banda disponivel; caso a via
Streaming seja a opgdo, o video serd de qualidade
inferior (susceptivel a engasgos resultantes de
flutuagdes de largura de banda), o tempo de
arranque da aplicacdo de leitura do video ndo ¢
desprezivel e, para terminar, podera ser necessario
responder de antemdo a questdes relativas a
especificagdes técnicas, nem sempre
compreendidas pelos utilizadores;

O cardcter democratico da Internet, onde qualquer
pessoa tem a possibilidade de publicar os seus
contettdos num espago de partilha a nivel mundial,
faz desta estrutura um mar imenso de peguenas
notas pessoais, uma rede mundial baseada em
“hiperpost-it”. Face ao amadorismo reinante, os
conteiidos de complexidade superior sdo muitas
vezes desprezados, como € o caso do Video,;

A falta de normalizagio € predominante, face as
diversas aplicagdes de leitura de video (players)
nem sempre compativeis entre si e, também, a
maltiplos  codecs  utilizados. E comum a
incapacidade de visualizar um video, condicionado
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pela ndo disponibilidade da aplicagiio ou o codec
necessarios para a sua leitura;

Salvo raras excepgdes, a qualidade do Video em
qualquer produto Multimédia é inferior 4 que
estamos habituados pelas tecnologias tradicionais,
como € a televisdo (quer por emissdio terrestre,
redes de televisdo por cabo ou DVD Video) e o
cinema. Esta situagio é motivada pelas limitagoes
de largura de banda existentes, que levam a que o
Vidco veja algumas das suas  variaveis
comprometidas, como € o caso do numero de
imagens por segundo, a dimensdio da imagem em
pixels ¢ a compressio empregue. Esta regressio
qualitativa ¢ mal compreendida pelos utilizadores.
Chapman e Chapman [5] comparam o Video em
Multimédia a «dancing postage stamps»,

As  restri¢Bes técnicas e econdmicas dos
utilizadores s80 uma barreira forte a generalizagfio
de sistemas baseados em videoconferéncia. Sdo
elas, por exemplo, a inexisténcia de altifalantes em
alguns computadores. © tamanhc restrito da
moldura do Video, o “roubar” espago til do ecrd a
outras aplicagdes de importdncia superior, o
incomodo que pode causar ¢ som do Video a
colegas de trabalho fisicamente préximos, redes
que ndo permitem o recurse a aplicagdes de
streaming. computadores  desactualizades  nido
adeguados ao fiuxo do Video, entre muita outras. A
motivagdo para a compra de cAmaras Video para a
Web (webcameras), que ndo estdo incluidas no
equipamento base de um computador pessoal (PC),
ndo ¢ grande, pois a sua utilidade ¢€ tanto maior
quante o nimero de utilizadores que as possuirem,
Citando Egido, «as with most interactive
technologies, the more people that have
videoconferencing, the more useful it becomes»
[12];

A importagfo indiscriminada das praticas vigentes
em meios como © cinema e televisdo para o Video
em Multimédia nfo é adequada. Para citar um
exemplo, a gramdtica da edigdo praticada na
televisio baseia-se na do cinema, tende sido
adaptada para dar resposta as suas particularidades,
onde o tamanho do ecrd, o local de visualizagdo e a
predisposi¢iio do espectador s@o factores a
considerar;

Embora os Videos em Multimédia possam explorar
outras propor¢des/formatos (altura vs. largura) que
néc o standard 4:3 ou 16:9 de forma a melhorar a
integracdo em produtos Multimédia, €, no entanto,
pouco comum encontrar Videos que ndo obedegam
a estes valores. Naturalmente que a tecnologia
associada a produgdc de Video limita as opgdes,
mas nfo € factor impeditive para a exploragdo de
outros formatos;

O Video € normalmente associado a um veiculo de
lazer. Quando utilizado para outros fins, a resposta
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pode ser adversa, de desconfianga, nio sendo
encarado com a seriedade desejada;

¢ Segundo definem Fetierman e Gupta [13] e Gotze,
Boles ef of. [14] podemos distinguir dois tipos de
média: discretos e continuos, também conhecidos
como média estaticos e dindmicos por Liestal [15]
e Branco [16]. A assungdo de que estes dois tipos
de média sio totalmente compativeis entre si
poderd ndo ser totalmente verdadeira, Para
Chambel [17], o actual conflitc dominante no
Multimédia reside na integrago de meios espaciais
e temporais, que se coloca ao nivel tecnolagico e
cogritivo. Na dptica de Liestal [15], video e texto
requerem diferentes abordagens por parte do
utilizador. A leitura de texto requer a «combinacio
de letras que formam palavras, e palavras que
formam frases»: o leitor decide o tempo e o ritmo
da leitura. Com o Video, o tempo é independente
do espectader. Esta diferenga fundamental prende-
se com o conceito de linearidade em documentos
hipermédia que alberguem diferentes média [15].
Guimardes, Chambe! e al. [18] acrescentam que
um problema fundamental entre o texto e o video é
a falta de ligagdo que existe entre estes dois tipos
de informacio e o formate monolitico do video que
leva a uma exploracdo menos efectiva desta fonte.
No entanto, os autores defendem que a integragio
aumenta a eficicia através do reforgo miltuo dos
textos e do video:

¢ Segunde Nardi, Schwarz er af. [19], a investigago
que debate o valor do Video baseia-se, na sua
grande maioria, em videos com a abordagem
talking head (“cabega falante™), ou seja, videos nos
quais nos € apresentado um ou mais oradores, em
discurso directo para a cdmara, ou em alguma
actividade entre eles. Segundo os autores, esta
abordagem tem conduzide a resultados negativos
na apreciagio da utilidade do Video. Nardi,
Schwarz ef al. [19] defendem o ‘“video-as-data™
(Video veiculo de informagdo), em gue o espago de
trabalho e os abjectos de interesse estio no centro
das atengdes. Entdo, a exploragio da telepresenga’
¢ relegada para segundo plano, estando a objectiva
direccionada  para  outros  objectos  nfio
necessariamente orginicos. Neale, McGee et af,
[22] afirmam que o “video-as-data” tem
demoustrado «the value of video for coordinating
activities that primarily deal with physical artifacts
remote from one or more of the coparticipantss;

* A impossibilidade de transposicdo de um Video
para o papel, tal como se imprime um texto ou uma
imagem, limita a omnipresenga do Video. A

! Este termo ¢, de acordo com Muhlbach, Bocker e af. [20] ¢ Beigl ¢
Gellersen [21], a sensagdo de estar a partilhar 0 mesmo espago tisico
com pessoas gue se encontrem localizadas remotamente, Nardi, Schwarz
et al. [19] complementam a ideia, defendendo que a telepresenga é 2
transferéncia de um contexto fisico e psicologico para locais remotos.
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visualizagdo de um video requer sempre a
utilizagdo de um dispositive tecnologico, que é,
para além de pouco pritico, sempre mais caro;

s «One of the first misconceptions ahout streaming
video is that it is just an add-on. By that, I mean
that niany people think that you can take anv video
short and just ‘add-on’ streaming at the end of the
process» [23);

* A adopgio de sistemas de videoconferéncia (e
outras tecnologias Multimédia) tem sofride de
mitos de marketing que o0s promovem com
substitutos de interacgdo presencial (“'cara-a-cara™),
gorando as expectativas dos utilizadores {12].

ITL TAXONOMIA

Clarificados que ficaram os conceitos de Video e
Multimédia, € altura de proceder a uma taxonomiz Video
com base no levantamento das solugdes existentes, tanto a
nivel académico como comercial, ¢ na bibliografia
existente.

Numa primeira fase sera caracterizada a integragéo de
Video em Multimédia e, posteriormente, a atengdo
centrar-se-d na classificagio do Video per se, nunca
perdendo de vista o contexto do Multimédia.

A. Integragdo de Video em Multimédia

Apesar da integra¢io de Video em Multimédia ser uma
tarefa de dificuldade elevada, a sua taxonomia ndoc
obedece ao mesmo grau de complexidade. Atendendo ao
panorama geral das aplicagdes, a inser¢do de Video no
Multimédia podera dividir-se em trés categorias gerais:
Video Independente, Video Embebide e Video Integrado
{Cf. Figura 1),

+ integracdo

|

Viden mlegrads
Ve Embebine

Viden Indeperciens

Fig. 1 - Categorias de Video e integragdo Multimédia

O Video Independente caracteriza-se por ser reproduzido
num espago independente do documento visualizado. Esta
situagdo ocorre vilgarmente através da abertura de uma
nova janela, onde o video € reproduzido. seja esta janela a
aplicagio de leitura (Cf. Figura 2), ou uma janela
convencional no mesmo “formato™ da Janela do
documento principal.

Uma solugio ligeiramente mais integrada (em contexto
Webj é a proposta pelo browser Internet Explorer da
Microsoft, que se processa da seguinte forma: caso o
utitizador esteja interessado, este browser fracciona a
janela em dois, reservando a moldura direita para o
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Iig. 2 — Video Independente [

documento principal ¢ a esquerda para o média a
reproduzir (Cf. Figura 3).

Apesar da sua aplicagdo pritica ser sofrivel,
consequéncia da diminuicdo do espago Wl para o
documento principal, esta abordagem optimiza a ligacfio

i

=t T g Do

Fig 3 — Video Independente 1

entre o documento de origem ¢ o média reproduzido.
Desta forma, ambos estdo inseridos numa lnica janela, de
modo a resolver o problema de desagregagdio que a
abertura de janelas maltiplas pode criar,

No patamar seguinte surge ¢ Video Embebido que se
distingue do anterior pela insergio do video no corpo do
documento (Cf. Figura 4).

3w am P

Fig. 4~ Video Embebido

Apesar de se situar um degrau acima na escalada da
integragdo, visivel na Figura 1, a produgdo deste Video
ndio contempla preocupagdes com vista 3 sua insergdo no
documento (ou vice-versa). O video €, como no Video
independente, totalmente auténomo.

No dhimo escalfio surge o Video Integrado, que ndo sé
possui o video inseride no documento, caracteristica por si
suficiente para definir um Video Embebido, como tem de
possuir alguma integragdo com o documento envelvente.
Tem de existir uma relagido de interdependéncia entre os
dois, fazendo com que a sua visvalizagio fora do
documento nio permita a sua total compreensio.

A integragio pode ocorrer a diversos niveis, desde um
patamar mais basico, como a cor de fundo, até a
comunicacio de elementos do video com a envelvente do
documento. A Figura 3, retirada da pagina Wed
www.fullsail.com [24]. apresenta um exemplo claro de
integragdo. onde o video (assinalado com o circule) nido
tem margens definidas. Este efeito & conseguido através da
utilizagdo da mesma cor de fundo no video ¢ documento



REVISTA DO DETUA, VOL, 4. N 4, MaRCO 2005

(branco), combina¢do que cria a ilusdo de imersdo do
individuo no ambiente grafico.

=2 L L, ek R pam e bR

Fig. § - Video Integrado

Para além desta particularidade, o individuo interage com
os componentes da interface grafica, apontando para os
elementos que respondem as suas acgdes, num jogo de
ac¢do-reacgio,

B. Classificacdo de Video

Apds o desenho da taxonomia respeitante a integragdo de
Video em Multimédia, parte-se para a caracterizagio do
Video per se. A taxonomia basear-se-d em consideracdes
formais da comunicagio e, também, em aspectos
tecnoldgicos. A sua  estrutura  assenta  quase
exclusivamente em sistemas conectados em rede por duas
razdes: primeiramente, porque estes sistemas contém todas
as particularidades de um video convencional e, 20 mesmo
tempo, possuem algumas que lhe s#io exclusivas; em
segundo lugar, porque o futuro do Multimédia (assim
como ja transparece no presente) estara indubitavelmente
associado a sistemas de rede.

Apos extensa consulta bibliografica, Almeida [25], foi
delineada a taxonomia apresentada na Figura 6.

- e

Ariditeszeant .

Srear, 0y

Video_‘

Balreccinral | _
~ ~hnsimdn (L

heEisioe

Fig. 6 - Taxonontia Video (Almeida. 2004)

Antes de avangar serd importante advertir que a
bibliografia relativa a Video e Multimédia teve o seu
apogeu na década de 80 ¢ inicios da década de 90, periodo
em que se conjecturava qile a utilizagBo massiva de video
em sistemas Multimédia, sobretudo sistemas de video
bidireccional, seria uma realidade num curto espago de
tempo. Tal ndo sucedeu e a fase de euforia abrandou,
dando lugar a uma fase também proficua, mas menos
arrojada com algumas reservas. Deste modo, alguma
bibliografia peca por desactualizagio e desajuste dos
sistemas Multimédia que vigoram hoje em dia.

O Video comega por ramificar-se em dois subgrupos:
video unidireccional ¢ bidircccional, O primeiro -

unidireccional ~ refere-se, como o proprio nome indica, a
video que decorre num unico sentido. Ainda que possa
existir interacgdio com o utilizador, como € o caso do
video interactivo, o canal video ndo deixa de ser
unidireccionai. Este ramo subdivide-se ainda em duas
categorias de natureza mais técnica: download e
streaming. A primeira (download) refere-se a qualquer
video que esteja na sua totalidade no terminal onde vai ser
visualizado; a segunda (streaming), e por oposigio, aplica-
se ¢m situagdes em que o video é visualizade 4 medida
que ¢ descarregado a partir de um terminal remeoto.

Quanto ao segundo caso — video bidireccional -,
reporta-se a um sistema onde a transmissic video ocorre
nos dois sentidos, ou seja, se um terminal for receptor de
video serd, também, emissor. Este tipo de solugiio ¢
utilizado (quase) exclusivamente em sitnagbes de
comunicaciio humano-humano, tentando o video suprir a
privagic de contacto presencial. Esta categoria
subdivide-se em sincrono e assincrono, de forma a
distinguir a comunica¢io que ocorre em tempo real, ao
mesmo tempo (sincrone), daquela que ocorre em diferido,
em espages temporais diferentes (assincrono).

A categoria sincrono ainda se subdivide em simétrico e
assimétrico, permitindo diferenciar situagdes em que ha
diferenga de fluxc de dados de video. A utilizagdo de um
exemplo podera ajudar a compreender este conceito: no
caso de uma aula, em que para um professor temos
diversos alunos, existe uma diferenga de fluxo de dados
entre as duas partes; no caso de comunicagio um-paia-um,
a comunicagdo sera potencialmente equitativa.

O ramo simétrico termina com uma distingdo relativa a
estrutura da comunicagie: formal e informal. De modo
breve, Fish, Kmut ¢t al. [26] definem comunica¢fio formal
como aquela que circula através dos canais oficiais da
organizagdo, normalmente planeada e  tipicamente
conduzida num estilo “formal”, “cerimonioso”. Por
oposicdo, a comunicagio informal foge a estes canais
oficiais e ocorre, frequentemente, de forma espontinea.
Em termos de estilo, a comunicagdo informal acontece de
forma mais frequente, mais expressiva, “descontraida™ e
interactiva.

IV, BOAS PRATICAS E PARADKGMAS NA PRODUCAOE
INTEGRAGAD DE VIDEO PARA MULTIMEDIA

A integragdo de Video na esfera do Multimédia, sector
onde a limitagio de largura de banda é uma constante,
veio obrigar 4 adaptagfo e redefinicdo de algumas das
boas praticas e paradigmas vigentes neste média. De facto,
tal como aconteceu ¢com o cinema e a televisdo, o Video
necessitou, na transigdo para este meio, da reestruturagdo
de uma linguagem que, até entdo, era detentora de alguma
estabilidade. Com esta ideia em mente, & objectivo da
presente secgdio pesquisar e compilar boas praticas na
produgio de video, com vista 4 inlegraciio em sistemas
Multimeédia unidireccionais ou bidireccionais.

O ciclo de producdo é, no audiovisual, geralmente
dividido nas fases de pré-produgdo, produgio e



pos-producio. No entanto, nos manuais que tratam a
relagdo entre Video e Multimédia, esta estrutura nio é
habitualmente aplicada na anilise das suas componentes.
De facto, existe uma série de tarefas particulares que
levam 2 reestruturacdo deste processo, sobretudo na fase
de pds-produgio.

Com base na decomposi¢io do ciclo de produgio
definides em [27] e [28], optou-se por dividir a presente
seccdo  do  seguinte modo: Criagio de Conteddos.
Transferéncia/Txgitalizagdo, Edigdo, Integragio,
Distribuigo e Visuvalizagdo, apresentadas de seguida:

Criagdo de Conteiidos

¢ O relatério do Adobe Dynamic Media Group [27]
aconselha a que se filme em exclusividade para
streaming. Em concorddncia, Lopes, Moreira ef al.,
[6] afiimmam: «Na maior parte dos casos e
aplicagdes, fazem-se transcriges de conteados que
na realidade sdo originalmente provenientes da
indistria do cinema ou video, recedificados num
formato digital para ser incluido em Multimédia,
contetidos que ndo foram pensados, de origem, para
o produto multimédia finaly;

* A op¢io por uma abordagem minimalista &
aconselhada, definida como uma técnica artistica
caracterizada pela  extrema frugalidade e
simplicidade. «/n other words, keep it simple!»
[27]. Conforme afirmam Kelsey e Feeley [29],
«Blair Witch, MTV, and even VHI “looks™ are
out». A complexidade e movimento sfo factores a
evitar, sem no entanto entediar os espectadores
com contetidos demasiadamente estiticos: «Acfion’
(fust don't move around very much» [27};

» Kelsey e Feeley [29] aconselham, no minimo, a
filmar com recurso a cémaras DV, considerando
também a utilizagdo dos formatos superiores
DVCAM, DVCPRO, Digital-§. Segundo os
autores, os Ultimos formatos ddo acesso a camaras
de boa qualidade dotadas de boas objectivas, com
possibilidades acrescidas no controlo manual dos
pardmetros, resultando em video de qualidade
superior, Todavia, em [27] ¢ afirmado que
«streaming media can be ‘forgiving "», ou seja,
apesar da op¢io pelo methor equipamento ser
desejavel, o streaming de video ¢é mais
complacente com a baixa qualidade do que outros
formatos de qualidade superior;

* A utilizagio de tripé € crucial [23, 27, 28, 30] como
forma de eliminar movimentos desnecessirios da
cimara que podem resultar em dificuldades de
compressdo. Como afirmam Thornhill, Asensio er
al. [28], técnicas de filmagem sem suporte
(handheld) ndo funcionam. Caso ndo s¢ja possivel
utilizar um tripé, a opgéo pode incidir sobre um
monopé [23]. Se, ainda assim, nenhuma destas
alternativas for viavel, é importante explorar
formas de fixar a cdmara, como encostar o
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operador de cdmara a uma parede [23], apoiar os
bragos nas costas de uma cadeira [23, 31]. entre
outras;

+ No seguimento do ponto anterior, a utilizagdo de

panorimicas (horizontais e verticais) e a variagdo
da distincia focal enquanto se filma (zoom in e
zoom out) devem ser evitadas [27, 28, 30]. Se a
utilizagdo de panorimicas for impossivel, ¢
conveniente a uilizagdo de um tripé de qualidade
para reduzir o movimente a uma Gnica dimensdo
[27]:

& O fundo deve ser o mais simples possivel [27, 28,

30, 32]. Deste modo, texturas e padrdes complexos
devem ser evitados per provocarem efeites de
distor¢io [27]. Folhas de arvores ac vento sdo
proibidas [32]. Duas estratégias possiveis para
tornar o fundo mais simples e homogéneo sdo
técnicas de bluescreen [27] (aplicando um fundo
estitico e de complexidade reduzida sob a figura),
ou desfocando o fundo através da redugdc da
prefundidade de campo [28, 30];

+ Quanto 4 composi¢io da imagem, e para além dos

referidos padrées complexos a evitar {como riscas,
xadrez, entre outros), também as cores saturadas
podem causar problemas [27, 30]. Tons escuros e
tons terra obterdo methores resultados [27]. A cara
dos participantes deve ser a zona de maior
lumindncia da imagem [33]. A utilizagdo de fundos
brancos ¢ desaconselhada, pelo que ¢ essencial ter
em aten¢do whiteboards e projecgdes como pano
de fundo. As cores do espago envolvente devem
situar-se em tons médios e, de preferéneia, com
acabamento mate [34];

* Ao filmar pessoas, Kennedy [23] tem uma regra:

aproximar do sujeito, até ao ponto em que este
parece psicologicamente demasiadamente proximo;
nessa altura, aproxima-se ainda mais. O autor diz
que existe uma série de razdes para seguir esta
pratica, relembrando que o video serd exibido num
tamanhe muite inferior ac de full screen. Os
grandes planos resultam melhor, permitindo aos
“Webespectadores™ reconhecer faces e expressdes,
ou distinguir objectos e seus detalhes [27]. A este
respeito, Thornhill, Asensio ef af. [28] afirmam que
o plano se deve concentrar no apresentador e cortar
o mais possivel de fundo, estando preparado para
movimentos subitos do sujeito que o podem retirar
do plano;

# No caso de uma comunicagfio, o orador deve manter

contacto visual com a cdmara. condigdo dificil de
obter quando na presenga simultdnea de uma
plateia. No entanto, a percepgdo de que o publico
via Web €, também, parte activa da comunicagio,
ajudard a captar a aten¢do dos participantes
remotos. Alguns oradores fitmam previamente um
plano dirigidos para a cimara para saudar estes
participantes {28];
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¢ Apds investigagdio respeitante ao grau de precisio

com que um individuo consegue aferir se um
“olhador™ estd efcctivamente a  estabelecer
contacto visual (eye confact). Chen [35] retira duas
conclusdes: primeiramente, existe uma area na
qual, ainda que o “olhador™ nido olhe directamente
nos olhos do individuo, este ird interpretar como
contacto  visual, em segundo lugar, esta
sensibilidade € assimétrica, ou seja, o individuo é
menos sensive! nesta afericdo quando o “olhader”
olha para baixo, quando comparado com a
sensibilidade nas outras direc¢bes. Neste sentido,
de forma a optimizar o contacto visual em situagdes
de video bidireccional, a cdmara deve encontrar-se
¢ mais proximo possivel da imagem do participante
remoto g, igualmente, acima da imagem;

O canal audio ndo deve, de forma alguma, ser
descurado. Fox [36] afirma que em filmagens de
or¢amento limitade ¢ um erro dispensar um técnico
de som. De acordo com [37], ¢ melhor do video na
Web ndo € a imagem mas o som; enquanto que a
qualidade da imagem ¢ minima, ¢ possivel atingir
audio de grande qualidade. «Here is where you
want to shinen [37]. O relatério "4 Streaming
Media Primer” [27] é da mesma opinido,
defendendo que os utilizadores podem perdoar mau
video, mas abandonario a visualizagdo por mau
audio;

» No gue respeita ao equipamento de captagfio de

dudio, utna regra ¢ consensual: evitar a utilizagfio
do microfone incorporado da camara [27-29, 37];

* Na sua forma presente, o streaming ndo € um meio

marcade pela subtileza. Se existir narragfio, ©s
espectadores tém de a ouvir de forma clara, pelo
que {38] aconselha a “bury that background music
deep”, ou seja, favorecer o didlogo em detrimento
dos outros elementos sonoros. A mdsica ajuda a
estabelecer o ambiente, mas ¢ a voz que vende,
informa ou educa [38];

* Em [27] € recomendada a utiliza¢gZo de som mano,

uma vez que, em situagdes de streaming de video,
o som estéreo sera um desperdicio de largura de
banda;

» De acordo com Beggs ¢ Thede [39], o processo de

compressdo audio acentua ruidos de fundo que néo
sdo percebidos na fonte sonora original. Como tal,
e sabendo que as frequéncias acima de 10KHz ¢
abaixo dos 75 Hz transportam ruido, a utilizagdo de
filtros passa alto e passa baixo poderdc corrigir este
problema [39];

® [39] recomendam a normalizagdo do audio a 95%.

Esta operagdio, que consiste em ajustar a amplitude
da onda até que a amostra mais alta se aproxime do
topo da escala (sem exceder), permite uniformizar

: Apesar do termo “olhader™ ser demasiado informal, revelou-se a
methor tradugdo para a palavra inglesa fooker.
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¢ volume entre mdaltiplas fontes sonoras,
maximizando a gama dinamica [39].

Transferéncia/Digitalizagdo

No capitulo da transferéncia ou digitalizagiio do Video
para ¢ terminal responsavel pela edigdo, nio ha nenhuma
prética passivel de referéncia. «If possible, keep it digitaly
[27], de forma a evitar perdas em processos de conversdo
entre analogico e digital.

Edigdo

s Tornar o video progressive (ndo entrelagado).
Genericamente, o video em computador pessoal,
nomcadamente sfreaming, € beneficiado neste
formato [28];

» Citando Moutain, Fox [36] sugere que se inicie o
video com um fade de preto para a imagem. Caso
contrario, ocorrerd a passagem de «zero 10 having a
lot of information». Um fade ira moderar a
quanfidade de nova informagdo por unidade de
tempo e evitar a pixelizagdo. Ainda neste contexto,
Fox {36] refere também Brown, que afirma que
mistura e cortes simples sHo normalmente as
melhores transigBes a aplicar, ideia partilhada por
Thornhill, Asensio er of. [28]. Estes autores
afirmam que os sistemas de edigfio oferecem muitas
transi¢des video e dudio que, para além de estética
duvidosa, sdo um trabalho extra para o compressor
[28];

* Quande ¢ pecessaria a titulagem do video, a
reduzida dimensdo do ecrd leva a que, por motivos
de legibilidade, os titulos ocupem uma drea
superior da imagem, quando comparados com a
televisdo [27, 29, 40]. Deste modo, ¢ importante
utilizar tipos de letra com dimensdo superior. Fox
[36] sugere a adi¢do de uma barra preta (ou de uma
cor gue contraste) sob os titulos ou, em alternativa,
celocar a titulagem em areas da imagem com pouco
movimento e pouco descritivas. Uma vez que pode
demorar algum tempo até que o soffware
acompanhe todas as mudangas na imagem, a
titulagem deve permanecer no ecrd mais tempo que
o habitual;

» Fox [36] afirma que vale a pena cortar as primeiras
e lltimas linhas da imagem que geralmente contém
ruido. Nesta operagfio deve ter-se o cuidado de
assegurar que a dimensdo em pixels do video seja
divisivel por quatro para ser matematicamente
compativel com a maioria dos codecs [41].
Thombhill, Asensio ef af. [28] sugerem mesmo que
se cortem espagos ndo Uteis da imagem. Na
verdade, motivado pela diminuigdo do tamanhe da
imagem original, ¢ possivel reenquadrar um plano.
Assumindo que o original tem a dimensio de 720
por 5376 pixels e o video final 176 por 144, ¢
possivel proceder a esta operagdio sem perda de
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qualidade. Assim, serd possivel transitar de um
plano geral para um plano mais préximo, ja que o
Video para o Multimédia assenta sobre grandes
planos;

* O3 videos deverdio ser pequenos em duragdo [28,
42] e segmentados em capitulos [42], determinado
em parte pela pouca aten¢do que os espectadores
dedicam a olhar para um ecrd de computador [28].
Enquanto que Thornhill, Asensio e af. [28]
afirmam que ndo existe nenhuma duragiio
recomendada, variando consoante o tema do video
a exibir, Nielsen [42] recomenda o maximo de 1
minuto.

Integracdo

* Motivado pela reduzida qualidade do streaming €
preferivel fornecer uma versdio de qualidade
superior via download (note-se que esta
recomendagdo é do ano de 1999, pelo que pode
pecar por falta de actualidade) [42];

= Para qualquer download que demore mais de 10
segundos € conveniente fazer referéncia ao
tamanho do ficheiro ¢ 4 duragio do video [42];

s A exibigio de uma ou duas imagens estaticas
retiradas do videe, e/ou um pequeno resumo escrito
do contetdo devem ser apresentados. $6 o titulo
nic & com frequéncia, suficiente para a percepgdo
do seu conteudo [42];

» Liestal [15] cita Kahn e Haan [43] onde ¢ discutide
o problema da criagio de links em pontos de
decisdo. Os autores concliem que, idealmente,
estes devem surgir como sinais  visuais na
superficie do video, face & sua relevancia a¢ longo
do tempo. Esta afirmagfio ¢ sustentada pelo facto
dos links necessitarerm de estar estreitamente
relacionados com material com que estabelecem
ligagdo e, também, z existéncia de finks deve ser
exibida sem dispersar a atengdo do utilizador da
fonte;

* Relativamente & compressdo, este é um processo
com poucas fungbes parametrizaveis, no qual o
utilizador tem pouca intervengdo, ou, pelo
contrdrio, reveste-se de uma complexidade
extrema, cuja abordagem ndo se adequa ao presente
trabalho. As (nicas consideragdes que podem aqui
ser apontadas sdo as referidas no relatorio do
Adobe Dynamic Media Group [27], que aconselha
a que, no caso de uma distribuigdo em Intranet, se
seleccione um unico formato com a bit rare
optimizada, ou, no caso de distribui¢do em Internet,
se facilitem miltiplos formatos a diversas bit rates
[27]. Ainda em Intermet, Fox [36] sugere a
distribui¢ic em duas versdes (alta e baixa largura
de banda) e dois formatos, sendo um o QuickTime
e o outro i escolha entre 0 Windows Media Player
¢ o Real. Beggs e Thede [39] sugerem que em
situagdes onde o elevade grau de movimento
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associado a reduzida largura de banda acarrete
imagens “bftrry’ e indistintas, € aconselhavel optar
por diminuir o nimero de imagens por segundo
para 1, resultando num sfideshow com imagens de
gualidade superior.

Distribuicdo, Yisualizacdo

A questdo das boas praticas nas secgdes de Distribuigéo e
Visualiza¢io foge ja ao ambito das recomendagdes
estabelecidas nas secgdes anteriores. Deste modo, e dada a
extensdo das mesmas, optou-se por ndo as incluir neste
artigo.

V. CONCLUSOES

As dificuldades de integragdo de Video em Multimédia

sdo inegdveis. Como consequéncia, a utilizagdo deste
média tem, efectivamente, sido diminuta, ainda que
considerado como um dos pilares fundamentais da matriz
do Muliimédia e, cumulativamente, detentor de um
extense espectro de vantagens.

No capitulo das boas praticas, as sugestdes descritas sdo,
maioritariamente, de ordem muito técnica, indiciando uma
lacuna na preocupacio com questdes de outro teor. No
entanto, 0 seu cumprimento poderd revelar-se uma mais
valia na criagiio de conteddos Video para Multimédia.

Em suma, o processo de produgdio de Video para
Multimédia reveste-se de intmeras especificidades que
tém de ser tidas em consideragdo logo na fase de
planeamento. A enumeragdo de boas praticas apresentada
—que estard ainda longe de todos os aspectos a
contemplar— confirma que a criagdo de Video para
Multimédia necessita de um espago ¢ uma producio
proprias, ndo passando pela compressio de um video
concebido para outro superte. Esta abordagem traduz-se,
necessariamente, em necessidade de capital para uma
produgdc integrada de Video para Multimédia.
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