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Wireless Design:
Um novo desafio para os designers

COM MAIS DE 80 MILHÕES DE USUÁRIOS SOMENTE NO BRASIL, O CELULAR FAZ PARTE

DO NOSSO COTIDIANO, E NEM PERCEBEMOS QUE ATÉ O FINAL DOS ANOS 80 O USO

DIÁRIO DESSA TECNOLOGIA ERA PRIVILÉGIO DE UMA PEQUENA ELITE.

A QUANTIDADE DE CELULARES CRESCEU ACENTUADAMENTE — ATINGINDO TODAS AS

CLASSES ECONÔMICAS — DESDE ENTÃO. NOVOS MODELOS E NOVOS FABRICANTES

SURGEM NO MERCADO A TODO MOMENTO, COM TECNOLOGIAS CADA VEZ MAIS

ELABORADAS, EXPANDINDO AINDA MAIS OS RECURSOS DE UM APARELHO QUE

ORIGINALMENTE TINHA A FUNÇÃO EXCLUSIVA DE COMUNICAÇÃO POR VOZ.
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Na época em que surgiram os primeiros celulares — ainda monocromáticos — o
valor competitivo dos aparelhos estava em oferecer um bom sinal, carga longa na
bateria e facilidade de uso do teclado númérico para discar. Depois apareceram
celulares com agenda e outros atrativos, mas a interface gráfica dos celulares ainda
era produzida pelos próprios fabricantes. Com a implantação técnica do WAP (internet
sem fio), começou a surgir espaço para a terceirização desse serviço, fruto da
demanda de um Design cada vez mais específico para a área wireless. É nesse
momento que tem início o nosso novo e promissor segmento, o Wireless Design.

Hoje, os novos celulares não têm apenas maior capacidade de memória, mas
também polifonia nos sons e visores maiores. Alguns contam com mais de 65 mil
cores simultâneas e capacidade de “baixar” aplicações como na internet, permitindo
assim a personalização do aparelho. Agora, é possível equipar o celular com wallpapers,
aplicações de comunicação, audiovisual, jogos e entretenimento.

Uma interface gráfica atrativa tornou-se um requisito fundamental na escolha
de um celular, gerando uma nova e importante receita para fabricantes e operado-
ras, agora na área de dados.

Se o momento é de personalização do celular, temos que criar produtos cada
vez mais diversificados e para o maior número possível de modelos de aparelhos,
tentando atender a todos com suas diferentes características.

Esses aplicativos e jogos são criados para uma distribuição em massa, direcionados
a um grande número de pessoas que, em grande parte, não compartilham dos mesmos
hábitos e costumes. Um mesmo jogo pode ser comercializado tanto para um usuário na
América, Europa ou Ásia, ou seja, em qualquer lugar do mundo. Sendo assim, a demanda
é para um aplicativo simples, de linguagem universal, e que não necessite de manuais ou
dicas de jogabilidade elaborados para o entretenimento.

Uma interface gráfica
atrativa tornou-se um
requisito fundamental
na escolha de um
celular, gerando uma
nova e importante
receita para fabricantes
e operadoras, agora
na área de dados.
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É muito importante que seu funcionamento seja facilmente compreendido para
que não haja desinteresse por parte de quem comprou o aplicativo ou jogo. Os jogos
mais complexos interessam mais ao gamer, que gasta muito tempo superando seu
desempenho a cada partida. Esse tipo de usuário, provavelmente, prefere ir a uma Lan
House, onde encontrará melhor ambiente para jogar, com cadeiras confortáveis, me-
lhor acústica, máquinas com processadores mais potentes, telas maiores etc.

O usuário de jogos no celular normalmente o utiliza em um curto período de tempo:
numa fila de banco, na espera por uma consulta médica etc. Por isso esses jogos e aplicativos
precisam ser de rápido entendimento. Para assegurar que sejam atraentes para usuários
diversos, é muito importante a opinião interdisciplinar da empresa produtora.
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O desafio está em fazer tudo isso para uma mídia diferente. Apesar de todos os
avanços tecnológicos, existe uma série de limitações próprias dos aparelhos celula-
res, como teclados simplificados com botões numéricos e no máximo um botão
direcional, que ainda assim limita os movimentos dos personagens nos jogos, além
de pouca memória e displays muito pequenos.

Para se ter uma idéia, para reproduzir um ícone do Photoshop no PC, por
exemplo, usamos 30x30 píxeis, ao passo que para criar ícones para o celular às vezes
usamos 10x10 píxeis. Vale lembrar que imagens construídas em grande formato,
quando muito reduzidas, ficam difíceis de ser identificadas.

Um processo muito utilizado pelo wireless designer para a criação de ícones e
imagens pequenas é o PixelArt, técnica semelhante à do pontilhismo, só que agora
o ponto gráfico do bico-de-pena é substituído pelo píxel (menor unidade de medi-
da digital). É de píxel a píxel que se constrói uma imagem. Essa técnica já é bastante
utilizada na formação de imagens para games em PC. Basta entrar em um site de
busca e procurar por pixelart e se encontrarão inúmeros exemplos dessa técnica.

A criação de imagens para um jogo parece simples quando não levamos em conside-
ração que elas são produzidas com poucos píxeis. O personagem de um jogo ganha

animação frame  a frame, tem que ser iden-
tificado e ainda ser carismático para que o
jogo ganhe aceitação do grande público.

É preciso que o designer se “entre-
gue” à criação do personagem a ponto de
ele ganhar uma personalidade. Imagine a
criatividade e sensibilidade do designer
nesse desafio! Ele começa a criar do pa-
pel, passa para o vetor já com um estudo
de cores e depois o desenha em PixelArt.

As imagens precisam ser leves, para
ocupar pouco espaço no game. Necessi-
tam ter poucas cores, o que leva o
desenvolvedor a espremer o máximo de
informação sem perder qualidade. Entre
códigos, gráficos e efeitos sonoros, uma
aplicação deve chegar em média a 200 kb.
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Lembre-se de que uma aplicação ou jogo não tem apenas
uma imagem: alguns jogos chegam a ter aproximadamente 70
imagens, por isso os arquivos precisam ser bem leves.

O mais difícil não é fazer uma imagem pequena, e sim contar
uma história inteira em displays de aproximadamente 100x50
píxeis (formato com aproveitamento horizontal), e fazer o mes-
mo em displays com 130x200 píxeis (vertical) mantendo o mes-
mo conteúdo gráfico sem perder as características e a funciona-
lidade. Essa operação é chamada de portabilidade.

Como estamos falando de distribuição em massa, precisamos
atender os usuários de aparelhos sofisticados com grandes displays
da mesma forma que atendemos usuários de aparelhos populares,
com displays menores. O mesmo aplicativo em aparelhos de forma-
tos diferentes tem que continuar facilmente identificado e  atrativo.

O programador é peça fundamental para a execução de um
jogo ou aplicativo. O wireless designer tem a função de criar uma
gráfica definitivamente sedutora para seus usuários. 


