Sistemas Multimédia — apontamentos

Para Licenciatura em Informatica na Universidade Aberta

Capitulo 1 — Introducéo

MULTIMEDIA — Combinacio controlada por computador de varios tipos de informagio em que
existe pelo menos um meio estatico e um meio dinamico.

TIPOS DE INFORMACAO MULTIMEDIA — Texto, imagens, graficos, video, animagao e
audio.

CLASSIFICACAO DOS TIPOS DE MEDIA — Sintetizados vs. capturados e estaticos vs.
dinamicos.

Capturados — vindos do mundo real (imagens, video e dudio)
Sintetizados — feitos por computador (texto, graficos, animagao)

Estaticos — independentes do tempo (discretos ou espaciais), envolvem apenas a dimensao
espacial
Dinamicos — reproduc¢do continua (continuos ou temporais); o tempo faz parte da sua semantica

CARACTERISTICAS DE UM SISTEMA MULTIMEDIA:

A informagao representa-se sob a forma digital mas os media sdo independentes entre si
Existe pelo menos um meio dinamico e um estatico

Sao controlados por computador

Sao integrados
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A interface fornecida pode permitir interactividade

INTERACTIVIDADE — caracteristica dos sistemas multimédia que permite ao utilizador
controlar como e quando os elementos de informacao sao apresentados; ndo € obrigatoéria num
sistema multimédia apesar de ser muito frequente

A representacio digital é importante porque permite a integragao dos varios tipos de media mas
mantendo-os independentes entre si, ou seja, podem ser extraidos, manipulados e experimentados
em separado.

SISTEMA MULTIMODAL — Sistema que estimula varias percepg¢oes (sentidos) do ser humano
(visao, audicao, tacto, paladar ou olfacto). Também designado como sistema multisensorial. Um
sistema multimédia pode ndo ser multimodal, se apenas interagir com uma das percepgdes, apesar
de ter varios meios (ex: imagens € video).

AREAS TECNOLOGICAS DOS SISTEMA MULTIMEDIA —

Area tecnolégica | Objectivos Exemplos de tecnologias
Representagao de Digitalizacao Técnicas de digitalizagao

informagao Representagdao dos media técnicas de representacdo, compressao
multimédia Hardware para multimédia formatos e codecs de media

plataformas multimédia

Sistemas multimédia | Processamento, Sistemas de armazenamento, bases de
armazenamento,apresentagdo |dados, servidores de media, linguagens de

e transmissdo de informagdo | programagdo, sistemas operativos e redes de
multimédia comunicacao de dados




Servicos multimédia | Utilizagdes especificas das Video a pedido, video-conferéncia, analise
fungdes fornecidas pelos de conteudo, seguranga, protocolos de
sistemas multimédia transferéncia de informacao

Aplicagdes e Utilizagdes de multimédia Tipos de aplicacdes tais como: livros

contetidos Produ¢ao multimédia: criacdo |electronicos, quiosques, jogos interactivos,

multimédia de contetdos e aplicagdes educacao,. Formacao, televisao interactiva e
Design de interfaces realidade virtual
multimédia interactivos Projecto de aplicagdes

Ferramentas de autoria
Tecnologias interactivas para a criagao de
interfaces e da navegagao

APLICACAO MULTIMEDIA — aplicagdo ou programa informatico que controla a
representacao dos conteudos de varios tipos de media, ou seja, o software que realiza a combinagao
e reproducdo dos varios tipos de media. Exemplos: jogos interactivos, aplicagdes de realidade
virtual, livros electronicos, aplica¢des de formagao profissional e de ensino.

AUTORIA MULTIMEDIA — desenvolvimento de aplicagdes multimédia; requer dois tipos de
software, programas para a criagao dos varios tipos de contetidos (sistemas e ferramentas de
autoria de conteudos) e programas para a sua integracao (ferramentas de autoria multimédia).

FASES DE AUTORIA MULTIMEDIA —
1. planeamento: estabelecer objectivos a atingir ¢ mensagens a passar

2. concepcio ou design: pormenorizar tipos de media a utilizar, como os combinar e op¢des
de navegacao que sao pertinentes — produz-se um guido da aplicagao

3. producio: criar os conteudos através das ferramentas de autoria de contetidos e usando o
guido criado na fase anterior

4. testes: corrigem-se erros e verifica-se se os objectivos para a aplicagdo foram atingidos, se
funciona nas plataformas de destino e se cumpre requisitos dos utilizadores
5. distribuicao

DISTRIBUICAO DE APLICACOES MULTIMEDIA — Online (LAN, WAN e Web), Offline
(suportes de distribuicdo como CDROM e DVD); aplicacdes distribuidas offline designam-se
aplicacoes locais ou stand-alone.

Ferramentas de autoria de contetidos: Photoshop, Adobe Illustrator, Microsoft Word, Adobe
Premiére, SoundForge, Autodesk 3D Studio

Ferramentas de autoria multimédia: Macromedia Director Macromedia Flash, Macromedia
Dreamweaver

Ferramentas de autoria para distribuicdo: Nero Burning ROM, Ulead DVD Workshop,
Macromedia Flash Player, HTML, Quicktime Player



Capitulo 2 — Informacé&o Digital e Interactividade

IMPORTANCIA DA REPRESENTACAO DIGITAL — E a primeira caracteristica de sistema
multimédia e essencial ou muito importante para as outras dado que os meios dindmicos e estaticos
sao representados digitalmente para poderem ser combinados numa aplicagao multimédia.

SINAL ANALOGICO — representa uma variavel fisica que varia continuamente no tempo ou no
espago e ¢ representado por um sinal eléctrico que, por serem também continuos no tempo ou
espago, se dizem analogos a varidvel fisica medida. Propriedades:

1. sao fungdes continuas no tempo ou no espaco
2. sdo definidos em qualquer ponto do tempo ou espago

Sao, portanto, representados por uma fungao continua que pode assumir qualquer valor real dentro
da gama de valores que o instrumento que realiza a captura pode obter. Produzem um sinal
continuo em amplitude.

SINAL DIGITAL — sequéncia de valores codificados em formato binario dependentes do tempo
ou do espago que resulta da transformacao de um sinal analogico. Sao discretos em amplitude e
discretos no espaco.

FASES DA DIGITALIZACAO:

1. Amostragem: reten¢do de um valor finito (discreto) de valores assumidos pelo sinal
analogico realizada em intervalos de tempo ou espago regulares.

2. Quantificac¢do: processo pelo qual o valor amostrado ¢ quantificado. O sinal quantificado
pode ser codificado em binario, transformando o sinal quantificado no sinal digital final.

TEOREMA DA AMOSTRAGEM OU NYQUIST — a frequéncia de amostragem deve ser
sempre superior ao dobro da maior frequéncia do sinal analégico original.

Periodo de um sinal (T): tempo entre duas repeti¢cdes sucessivas do mesmo valor num sinal
analogico; € o inverso da frequéncia.

Largura dos intervalos de quantificaciao: (amplitude maxima) / (nimero de intervalos)
VANTAGENS DA REPRESENTACAO DIGITAL:

1. universalidade da representacio: por todos os meios estarem em representagdo digital
podem ser tratados pelo mesmo hardware; para além disso, ndo sao introduzidos erros
durante o seu processamento, ao contrario do processamento de sinais analdgicos que
introduz sempre ruido e distor¢ao

2. permite a utilizagdo do mesmo dispositivo (disco rigido, CD-ROM, ...) para armazenamento
de qualquer tipo de media

3. permite a utilizacdo de qualquer tipo de sistema de comunicagdes de informacao digital para
a transmissao da informacao

1. os sinais digitais s30 menos sensiveis ao ruido da transmissao

2. aregeneracao do sinal apds a transmissao a longas distancias ¢ muito mais simples
3. adeteccdo e correcgdo de erros introduzidos pela transmissao ¢ mais simples

4. acifragem da informagao ¢ mais simples

4. anivel do processamento, toda a informacao pode ser tratada, manipulada, analisada,
complementada e alterada num computador, permitindo a sua integragdo numa aplicacao



DESVANTAGENS DA REPRESENTACAO DIGITAL — a maior desvantagem ¢ a distorgao
introduzida pela conversao A/D. Pode ser minimizada pelo aumento da taxa de amostragem ¢
pelo aumento do niimero de bits usado na codificagdo de cada amostra.

TIPOS DE MEDIA QUE NECESSITAM DE SER DIGITALIZADOS — todos os nao
sintetizados, como fotografias, texto impressos, video, audio e imagens proveniente de fontes
analogicas; as imagens, audio ou animagdes sintetizadas ndo necessitam de ser digitalizados.

INTERACTIVIDADE — compreende as varias formas pelas quais o ser humano se relaciona com
a informacao, sendo este relacionamento mediado pelo computador. Permite que os utilizadores
controlem o contetdo e fluxo de informacdo de uma aplicagdo multimédia. Este controlo ndo ¢
ilimitado, dependendo do que foi programado na aplicacao.

RELACAO ENTRE A INTERFACE E UM SISTEMA INTERACTIVO — uma boa interface
permite acelerar a realizagdo de uma actividade e minimiza a ocorréncia de erros por parte do
utilizador. A concepcao de uma interface deve ser introduzida num sistema multimédia interactivo
pensando em potenciar e facilitar as actividades realizadas pelo utilizador.

APRESENTACAO PASSIVA — ou apresentacdo linear define-se pela caracteristica que a
sequéncia e natureza da informacao seguem um esquema predefinido que ndo pode ser alterado pelo
utilizador, a ndo ser em ajustes locais como volume ou brilho. Exemplo: televisdo, filmes.

APRESENTACAO INERACTIVA — ou nio linear define-se pela caracteristica que o utilizador
pode definir varios aspectos da apresentagdo como (graus de personaliza¢ido da apresentacgio):

1. o instante de tempo em que a apresentacao se inicia
2. aordem ou sequéncia de apresentacdo dos varios itens de informacao
3. avelocidade a que os itens sdo apresentados
4. aforma da apresentagdo (apenas num sistema multimédia)
A personalizaciio da apresentacdo ¢ o primeiro nivel de interactividade.

A possibilidade de integrar ou acrescentar na apresentagio o input do utilizador ¢ o segundo
nivel da interactividade.

O processamento do input do utilizador pelo computador, gerando respostas por parte da
aplicacdo € o terceiro nivel de interactividade, sendo os sistemas multimédia que o permitem
designados por sistemas adaptativos.

Capitulo 3 — Aplicagcbes Multimédia Interactivas

CLASSIFICACAO DAS APLICACOES MULTIMEDIA —

Area de utilizagio Exemplos Tipos de aplicacoes MM

Educagao Universidades, |Livros electronicos, ensino interactivo (CBE, computer
escolas, casa based education), ensino a distancia (e-learning)

Empresarial Industria, Formagao profissional (CBT, computer based training),
Servicos vendas interactivas e marketing, apresentagdes e

comunicacoes multimédia

Entretenimento e lazer |Casa Revistas e jornais electronicos, jogos interactivos,
televisdo interactiva, realidade virtual, aplicagdes
musicais interactivas

Informacao ao publico |Locais publicos | Quiosques multimédia




TIPOS BASICOS DE BASES DE DADOS —

1. bases de dados em ficheiros: agendas, listas de distribuicao, livros de enderegos e outras
listas genéricas

2. relacionais: permitem pesquisas sofisticadas e facilitam organizacao de informacao
complexa; utilizadas para gestdo de encomendas, inventarios, gestdo de stocks e outros tipos
de processamento de transagoes

3. orientadas aos objectos: proporcionam as mesmas vantagens das bases de dados
relacionais mas permitem a integracao de tipos de informagdo multimédia como imagens,
gréficos, clips de video e dudio e animagdes

Capitulo 4 — Tipos de Media Estaticos

TIPOS DE MEDIA — tipos de dados sobre os quais podem ser realizadas uma série de operacdes
destinadas a captura e apresentacao desse tipo num dado suporte de apresentacgao.

TEXTO — usado para transmitir informagdo essencial de modo preciso. Uma das principais
formas de comunicagao assincrona. Exemplos: livros, jornais revistas, sms, email

Texto nao formatado: o nimero de caracteres ¢ limitado, dimensao fixa, recorre apenas a c6digos
de caracteres

Texto formatado (Rich text): a aparéncia ¢ mais rica e existem varias fontes e dimensdes para os
caracteres; a apresentacao no ecra pode ser proxima da apresentacao no papel; exige a existéncia de
formatos quer para os caracteres quer para as paginas para além do codigo dos caracteres

Hipertexto: texto nao linear, contém ligagdes para outros textos (nds) ou seccoes de texto

APARENCIA / CONTEUDO LEXICO: contetdo léxico sdo os caracteres e simbolos de que o texto
¢ composto numa dada lingua, enquanto que a aparéncia sdo os seus atributos visuais tais como a
forma e dimensao dos caracteres e a forma como o contetdo se dispde no ecrd ou pagina (layout).

REPRESENTACOES DE CARACTERES — conjunto de caracteres (representago logica) /
fontes (representagdo grafica)

TEXTO NAS APLICACOES MULTIMEDIA — poucos paragrafos curtos que nio devem
exceder mais do que dois ecras consecutivos

FORMATOS PARA DOCUMENTOS DE TEXTO —

Formatos de descriciao de estrutura: contém marcas que correspondem a informacao de controlo
que ¢ adicionada ao corpo do texto. Ex: SGML, HTML, RTF, etc.

Formatos de descricao de paginas: ou linguagens de descri¢do de paginas baseiam-se numa
linguagem de programacao para descrever paginas de forma a que possam ser impressas. Ex:
Postscript (PS), PDF

HIPERMEDIA — redes de interligacdo entre contetidos multimédia pertencentes a varios tipos de
media (imagens, filmes, texto, etc); hipertexto ¢ um exemplo de hipermédia em que o meio ¢ apenas
texto; a WWW ¢ um exemplo de rede hipermédia

OPERACOES DE PROCESSAMENTO DE TEXTO —

1. Operacoes sobre caracteres: operacdes sobre caracteres individuais como a comparagao da
sua ordem lexical

2. Operacoes sobres strings: sobre cadeias de caracteres, como adi¢ao (concatenagdo),
comparagdo ou extrac¢ao de sub-strings



3. Edicao de texto: conjunto de opera¢des fundamentais de manipulagdo fornecidas pelo
processador de texto, como inserir, apagar, copiar, cortar e colar.

4. Formatacio de texto: alterar o aspecto visual dos caracteres e o layout da pagina. Pode ser
WYSIWYG ou ndo interactiva. A apresentagdo do texto usando uma ou varias fontes
designa-se Rendering do texto.

5. Compressao de texto: reduzir a redundancia nos formatos mais basicos de representacao de
texto para poupar espaco de armazenamento; podem usar-se os métodos de codificacdo de
Huffman ou Lempel-Ziv and Welsh (LZW)

6. Cifragem do texto: aplicar métodos de criptografia para aumentar a privacidade na
transmissao de texto ou a verificagao de autenticidade dos textos transmitidos. Métodos
RSA ou DES para cifrar ¢ SHA ou MD5 para autenticacdo

7. Verificacio ortografica e gramatical do texto

IMAGENS BITMAP / GRAFICOS VECTORIAIS — imagens sio representadas por uma matriz
de pixeis enquanto que os graficos vectoriais sdo representados por equagdes matematicas que
descrevem a forma de reproduzir a imagem. Os graficos so corrigiveis uma vez que se podem
alterar as equagdes que descrevem a imagem e necessitam de uma operagao de rendering que
transforma a sua descricdo na imagem bitmap correspondente.

OBJECTOS GRAFICOS — objectos por que sdo constituidos os graficos vectoriais como linhas,
rectangulos, curvas, etc, que possuem atributos como espessura e cor; os objectos graficos sao
descritos por vectores.

MODELOS GRAFICOS — os conteudos constituidos pelos objectos graficos e que contém uma
descri¢do abstracta ou matematica de todos os objectos 2D ou 3D que constituem esse modelo. Os
graficos preservam o contetido seméantico porque o modelo grafico contém toda a informagdo sobre
os elementos que o constituem.

Tipos de modelos graficos:

1. modelos geométricos: ¢ o mais comum e simples de desenvolver; desenvolvidos a custa de
formas geométricas 2D e 3D que se designam primitivas graficas.

2. modelos sélidos: descrevem os objectos tridimensionais por meio de técnicas especificas
desenvolvidas para a modelagdo de s6lidos complexos; permitem a constru¢do de modelos
graficos de uma forma mais expedita que a utilizacdo de modelos geométricos

3. modelos fisicos: incluem descri¢do das forgas, tensdes e esforgos aplicados aos objectos de
uma cena, pelo que produzem modelos com um grau muito elevado de precisao e imagens
com muito realismo

4. modelos empiricos: descrevem os fendmenos naturais complexos tais como as nuvens, as
ondas e as plantas e obtém-se sobretudo pela observagdo da natureza pois ¢ muito dificil
descrever estes fendmenos através de modelos graficos, sélidos ou fisicos

5. modelos de desenho: descrevem os objectos através das ac¢des especificas para o desenho
ou pintura; podem conter construgdes tipicas das linguagens de programagao como ciclos e
condicdes; sao usados nos formatos PS e PDF.

Os formatos externos para modelos permitem importar e exportar modelos para diferentes
ferramentas.

OPERACOES GRAFICAS —

1. edicio de primitivas: operacdes mais basicas que lidam com a especificagdo e modificagdo
dos parametros associados as primitivas geométricas



2. operacdes de edicao estrutural: operagdes de criacdo e modificagdo dos conjuntos de
primitivas de um modelo

3. operagoes de aplicacio de materiais e mapeamento: atribuir as propriedades de um
material a um objecto:

1. propriedades de cor

2. propriedades ou componentes de luz: difusao (diffuse), especular ou reflexao (specular)
e ambiente (ambient)

mapeamento de texturas
mapeamento de colisdes

mapeamento de deslocamentos
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mapeamento de ambiente e de sombras
4. operacdes de iluminacio: luz ambiente, pontos de luz, luzes direccionais, spotlights

5. operacdes de visualizacao: especificacdo da projeccdo pretendida e do volume de
visualiza¢ao. Podem colocar-se cAmaras em varias posi¢des € com varias aberturas para
visualizar as cenas de varios angulos

6. operacdes de sombreamento e rendering: permitem aumentar o realismo de um ambiente
grafico ja que especificam o modo como a luz interage com os objectos, bem como o modo
como ¢ reflectida. Shading methods: flat shading, gouraud sahding e phong shading, ray
tracing e radiosity. A operagao de rendering converte um modelo grafico numa imagem
bitmap.

IMAGENS BITMAP — sdo representadas por uma matriz de pixeis, ndo contendo informagao
estrutural, pelo que nao sdo corrigiveis; podem ser resultado de um processo de captura do mundo
real ou sintetizadas. Cada pixel contém informagao sobre brilho e cor.

Pixel aspect ratio: razao entre a largura e a altura de um pixel.

VANTAGENS DAS IMAGENS BITMAP SOBRE GRAFICOS VECTORIAIS —
1. asemantica das imagens reais ¢ muito dificil de ser reconhecida por computadores
2. o realismo das fotografias ¢ muito dificil de imitar por processos de rendering grafico
3. o processamento necessario para apresentar uma imagem bitmap € muito menor

ASPECTOS QUE CONDICIONAM O ESPACO DE ARMAZENAMENTO OCUPADO POR
IMAGENS BITMAP — resolucao e forma como a cor ¢ representada.

Cor: frequéncia do espectro electromagnético (luz) que produz a sensagdo de cor. A cor de um
objecto sdo as frequéncias que esse objecto reflecte.

Transparente: as vibragdes dos electrdes sdo retransmitidas dentro do objecto, fazendo a luz sair
do lado oposto

Opaco: as vibragdes dos electrdes reflectem a luz, dando a sensagao de opacidade

MODELOS DE COR —

Aditivo: gerag¢do da cor quando ha emissdo de luz (exemplo: monitores) e caracteriza-se pela soma
das trés cores primarias aditivas, vermelho, verde e azul (RGB)

Subtrative: quando a cor ¢ composta pela subtrac¢io da cor (através da utilizagdo de pigmentos
coloridos); caracteriza-se pela utilizagdo das trés cores primarias subtractivas: ciano, magenta e
amarelo, a que se junta o preto (absor¢ao de todas as cores) (CMYK - process colors).



PROFUNDIDADE DE COR — numero de bits usado para codificar ou descrever um pixel. Por
exemplo, um pixel com profundidade de cor de 24 bits representa cada cor (RGB) com 8 bits, ex:

preto (0,0,0), branco (255,255,255), vermelho vivo (255, 0,0) vermelho escuro (127,0,0). cinzento
(127,127,127).

CLUT (Colour Look Up Table): cor indexada, cada cor ¢ representada por uma entrada numa
tabela, para poupar espaco de armazenamento.

VANTAGENS DA UTILIZACAO DE CANAIS NUMA IMAGEM BITMAP — facilita a
correcgdo de cor, consome menos recursos de processamento

RESOLUCAO DE UMA IMAGEM — quantidade de informacio por unidade de comprimento
ou dimensao dos fotogramas em numero de pixeis. Nos scanners e impressoras utiliza-se
normalmente a primeira (resolucdo em dpi, dots per inch), no video e fotografia a segunda
(ex:1024x768 para o video, 4MP para a fotografia).

DIMENSAO NATURAL DE UMA IMAGEM — dimensdo que a imagem tem antes de ser
digitalizada. Dimensao natural = dimensao em pixeis / resolucio natural; dimensao fisica =
dimensao em pixeis / resolucao do dispositivo; factor de escala = resolucio do dispositivo /
resolucio natural

TIPOS DE COMPRESSAO DE UMA IMAGEM — sem perdas / com perdas.

Sem perdas: RLE, Huffman, LZ77/78, RLE (PDF, GIF).
Com perdas: compressao baseada em transformadas (DCT), usadas no formato JPEG e PDF/PS.

OPERACOES DE IMAGEM —

1. operacdes de edi¢do: permitem alterar pixeis individualmente (airbrushing / texturing,
cortar /copiar / colar)

2. operacdes sobre pontos: aplicar uma funcio a cada ponto para o transformar consoante o
seu valor anterior: correc¢do de cor, thresholding, correccao de brilho e contraste

3. operacoes de filtragem: aplicar uma funcao a cada ponto para o transformar consoante o
seu valor anterior e o valor dos seus vizinhos (blur / sharpen)

4. operacdes de composiciio: permitem obter uma imagem através da composicao de pixeis de
duas ou mais imagens; utilizam os canais alpha das imagens

5. transformacdes geométricas: deslocamento, rotagdo, inversdo, aplicacao de factores de
escala

6. conversao entre formatos

7. conversao de imagem: compressao, descompressao, alteragdo do modelo de cor, da
profundidade de cor e da resolugao

Capitulo 5 — Tipos de Media Dinédmicos

TIPOS DE MEDIA DINAMICOS OU CONTINUOS — imagens em movimento (video),
graficos em movimento (animacao), dudio digital, musica sintetizada e a fala.

VIDEO — representacio electronica de uma sequéncia de imagens. Depende da persisténcia da
visao. A frequéncia de fusao ¢ o numero de imagens por segundo a partir da qual os seres humanos
experimentam a sensa¢do de continuidade visual, depende do brilho e situa-se a volta das 40
imagens por segundo. Se apresentacdo for com frame rate demasiado baixo experimenta-se
cintilagao (flicker).



GERAR VIDEO DIGITAL — capturar com cdmara de video ou criar cada trama individualmente
seja por sintese seja por sequéncia de imagens individuais (fotografias) — animagao.

VIDEO ANALOGICO — sinal eléctrico que varia continuamente no tempo; agrupam-se em
tramas ou fotogramas com um conjunto fixo de linhas (varrimento horizontal).

Frame rate: nimero de tramas por segundo. PAL: 25fps, NTSC: 30fps

Scan rate: nimero de linhas por segundo; scan rate = frame rate x nimero de linhas de varrimento
horizontal

Aspect ratio: quociente entre largura e altura da imagem (4:3, 16:9)

Taxa de refrescamento: frequéncia com que o ecra ¢ actualizado (PAL: 50Hz, NTSC: 60Hz)
Entrelacamento (interlacing): divisdo de cada trama em dois quadros para respeitar frequéncia de
fusdo com frame rates abaixo dela

OPERACOES DE VIDEO ANALOGICO —
1. pré-producio: escrita do guido e preparacdo das cenas a filmar
2. producio: filmagens do material de video

3. pos-producio: edicdo do material filmado, incluindo processamento, composi¢ao e
alteracao

EQUIPAMENTO DE POS-PRODUCAO DE VIDEO ANALOGICO —

1. fontes de video (video sources): todo o equipamento que produz sinais de video — camaras,
leitores de fitas e videodiscos

2. consumidores de video (video sinks): equipamento que consome sinais de video — ecras,
monitores e gravadores

3. controlador de edicio (edit controller): dispositivo que controla a localizacdo, reprodugdo
e gravagao por outros dispositivos de video

4. misturador de video (video mixer): dispositivo que combina varios sinais de video; pode
introduzir transi¢des (fade, wipe e dissolve)

5. equipamento de sincronizacio de video (video synchronization equipment): gera sinal
para que todos os equipamentos iniciem cada trama no mesmo instante, evitando quebras na
passagem de uma fonte para outra

OPERACOES DE POS-PRODUCAO DE VIDEO ANALOGICO —
1. armazenamento de video analdgico: recorre a fitas ou videodiscos opticos
recuperacio de video analdgico
sincronizacao de video analogicos
edicio de video analdgico: copia de segmentos de uma fita para outra

conversio de video analégico: conversado entre formato usando scan converters
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mistura de video analégico: transi¢cdes e efeitos mais comuns incluem cut, fade, dissolve,
wipe e keying

REPRESENTACOES DE VIDEO DIGITAL — obtém-se por sintese (rendering de animagio) ou
digitalizacdo de sinais de video analogicos

DIGITALIZACAO DE VIDEO ANALOGICO —

1. formatos de alto débito (HDR, high data rate): Digital Component Video (CCIR 601),
Digital Composite Video, CIF e QCIF), Digital HDTV



2.

formatos de baixo débito (LDR, low data rate): conseguem-se por compressao de dados
ou redugdo da resolugdo ou frame rate. Compressao pode ser com ou sem perdas.
Compressao espacial comprime a informacdo de cada frame independentemente,
compressio temporal, comprime a informagdo por comparagdo das frames ao longo do
tempo. Formatos de LDR: DV (mercado de consumo e semi-profissional), MPEG
(equipamento profissional e DVD), AVI, Quicktime, H.261 (videoconferéncia)

OPERACOES DE VIDEO DIGITAL — armazenamento, reproducao, sincronizagdo, edigao,
aplicacdo de efeitos especiais, conversao

AUTORIA DE VIDEO DIGITAL —

1.

A L S

8.

capturar ou digitalizar e criar os ficheiros correspondentes

seleccionar os ficheiros correspondentes aos conteudos e adiciona-los ao projecto
antever e marcar seccoes nos clips originais

posicionar os clips na linha temporal

adicionar transicoes

aplicar efeitos especiais e ajustar as paletes de cor

antever a sequéncia de video criada

gerar sequéncia final de video digital

ANIMACAO — representagdo grafica de objectos a medida que eles variam no tempo.

1.

7.

modelos celuléides: modelos baseados em sequéncias de imagens com canais de
transferéncia

modelos baseados em cenas: cada cena representa uma imagem completa da animacao

modelos baseados em eventos: modelo também baseado em cenas mas cada imagem
seguinte ¢ construida com base na diferenca da cena anterior

modelos baseados em tramas-chave: define-se a cena inicial e a final e o software constroi
as imagens intermédias

modelos hierarquicos e de objectos articulados: permitem a construcao da animagao
baseando-se em objectos em que os movimentos se encontram restringidos em certas
situacoes

modelos procedimentais: modelos baseados em tramas chave com a adi¢ao de linguagens
procedimentais ou scripting para modelar o movimento dos objectos

modelos empiricos: considera as forgas fisicas para a interac¢do entre os objectos das cenas

OPERACOES DE ANIMACAO — operagdes graficas, operagdes de controlo de movimento e
respectivos parametros, rendering da animacao e reproducdo da animacao

AUDIO DIGITAL — produz-se através da amostragem de um sinal sonoro continuo

REPRESENTACAO DE AUDIO DIGITAL — depende da taxa de amostragem, dimensao da
amostra, numero de canais (pistas), tipo de intercalacao e método de codificacao utilizado.

METODOS DE COMPRESSAO DE AUDIO DIGITAL — PCM, constrdi sinal a partir de uma
série de impulsos; ADPCM, codifica diferengas entre as amostras do sinal PCM; MP3, compressao
com perdas baseando-se na transformada MDCT (modified discrete cosine transform)

FORMATOS DE AUDIO DIGITAL — alto débito (CD-DA, DAT), baixo débito (AIFF, AU,
Wave, MP3, G.721 para telefonia digital)



OPERACOES DE AUDIO DIGITAL — armazenamento, recuperac¢ao, edicao, filtragem e
aplicacdo de efeitos, conversao

FORMATOS PARA REPRESENTACAO DE MUSICA SINTETIZADA — SMDL, aplicagio
da linguagem SGML; MIDI e General MIDI

OPERACOES MUSICAIS — temporizagio musical, edi¢do e composi¢io musical, reprodugio de
musica e sintese musical

FALA — sintese da fala e texto para fala (speech synthesis e text-to-speech); reconhecimentos da
fala e compreensao da fala (speech recognition e speech understanding)

GENERALIZACOES —

Ao nivel das representacgdes: [Tipos de media estruturados (graficos, texto, misica, animagao)] —
sintese — «— reconhecimento < [Tipos de media ndo estruturados (imagem, dudio, video)]

Ao nivel das operacoes sobre os media: operagdes de criagao (aquisicdo, armazenamento,
recuperagado e apresentagdo de contetidos); operacdes de modificagdo (ex: edi¢do); operacdes de
transformagdo (produzem novo valor através da aplicacao de uma fungdo ao contetido existente);
operacdes de conversdo (converter noutro tipo de media — reconhecimento e sintese); operagdes de
temporizacao

Capitulo 6 — Autoria Multimédia

AUTORIA MULTIMEDIA — criagdo de aplica¢des multimédia, combinando os varios tipos de
media usando uma ferramenta de autoria ou linguagem de programagao, especificando a estrutura e
comportamento da aplicagao

FERRAMENTAS DE AUTORIA MULTIMEDIA — aplicacdes de software que fornecem
elementos pré-programados que permitem acelerar o desenvolvimento de aplicagdes multimédia e
designam-se globalmente por sistemas de autoria multimédia. Permitem: importar conteudos de
todos os tipos de media, criar composigdes de conteudos com base em modelos ou templates,
estabelecer a organizagdo para a navegacao; utilizar linguagens de script para responder a eventos
complexos originados pela interac¢do com o utilizador.

PARADIGMAS E MODELOS DE AUTORIA MULTIMEDIA —

1. modelo baseado em ecrais: assenta na disposi¢do dos contetidos no ecrd como as imagens
nas paginas de um livro; os conteudos dindmicos podem conter botdes para a interac¢do com
o utilizador; se contiverem hiperligagdes designam-se por hipermédia (ex: WWW)

2. modelo baseado na sincroniza¢ao de contetidos: assenta na disposicao de conteudos ao
longo de uma linha temporal como uma apresentagao ou filme

PARADIGMAS DE AUTORIA MULTIMEDIA (modelo baseado em ecris) —

1. paradigma baseado em paginas e linguagens de script: desenvolvimento de ecras ou
cartdes que possuem comportamentos interactivos predefinidos e usa linguagens de scripting
para adicionar outros tipos de interactividade que nao estdo definidos (Toolbox Instructor /
Hypercard); adequado para apresentacdes sequenciais ou sitios web.

2. paradigma baseado em icones e controlo de fluxo: expressa os ecras e a interactividade
por meio de icones que representam acgdes € composicdes de contetidos e diagramas de
interligacao de icones para o controlo de fluxo da apresentagao (Macromedia Authorware,
IconAuthor, Quest).

3. paradigma baseado nas linguagens de marcas para hipermédia: baseia-se na insercao de
tags em ficheiros de texto (HTML).



4.

paradigma dos objectos hierarquicos: representa as aplicacdes visualmente por meio de
hierarquias de objectos (MediaForge, mTropolis, AppleMedia Tool);

PARADIGMAS DE AUTORIA MULTIMEDIA (modelo baseado em sincronizacio temporal)

—

1.

paradigma cast / score / scripting: baseia-se na metafora de produ¢do de um filme em que
se tem actores (cast, os conteudos multimédia) e um guido (score) que os organiza ao longo
de uma linha temporal

paradigma baseado em linguagens de marcas: baseia-se na criacdo de ficheiros de texto
com marcas (tags) para sincronizar os media ao longo de uma linha temporal; utiliza¢do da
linguagem SMIL, que € uma norma internacional sendo um documento XML.

PARAMETROS DE AVALIACAO DE UM SISTEMA DE AUTORIA —

)
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modelo e paradigma para a organizacio de contetidos
ferramentas de edicio de conteudo fornecidas

tipo de programacao permitido: programagao visual mediante a utilizagao de icones e
objectos; utilizagdo de uma linguagem de script; recorrendo a linguagens de programacao
tradicionais

mecanismos de inclusio de interactividade: devem possuir a capacidade de introduzir na
aplicacdo mecanismos de desvios simples, desvios condicionais ¢ decisdo estruturada

desempenho do sistema de autoria
modo como permite fazer a reproduciio da aplicacio multimédia final
modos de distribui¢cdo da aplicacio que sdo permitidos

plataformas nas quais se pode desenvolver uma aplicacio multimédia

Capitulo 7 — Projecto Multimédia

PROJECTO MULTIMEDIA — conjunto de actividades que permitem planear, conceber,
produzir e testar uma aplicacdo multimédia interactiva.

FACTORES DE GESTAO DE PROJECTOS MULTIMEDIA — Tempo (escalonamento, data
limite), Tarefa (requisitos, caracteristicas da aplicacdo), Recursos (meios financeiros, pessoas,
equipamentos).

FASES DE DESENVOLVIMENTO DE UM PROJECTO MULTIMEDIA —

1.

Analise e planeamento: sessdes de chuva de ideias, classificagdo de ideias e topicos,
calendarizacdo de tarefas, planeamento de competéncias e recursos, estimacao de custos.
Produz-se o plano do projecto.

Design: concepgao da aplicagdo, pormenorizando esquemas de navegagao, conteudos e
composi¢des. Produz-se o guido da aplicacio e um prototipo.

Producio: autoria de conteudos, autoria da aplicagdo. Produz-se uma versao completa da
aplicacao.

Teste e validacao: Produz-se a versao final da aplicacio.

5. Distribuicao e manutencao: realizacao do pacote final no suporte ou suportes escolhidos.



ANALISE E PLANEAMENTO — planear as competéncia necessarias (escrita, arte grafica,
edicao musical, producao de video e animagdes); planear as tarefas e estimar o tempo (diagramas de
PERT e Gantt); preparar orcamento; planear grafismo criativo e método de navegacao e estrutura
para a aplicagdo; criar um prototipo. Determinar com clareza “qual a historia que se pretende
contar”.

DESIGN — criar guido que defina claramente:

1. estrutura da aplicacio (esquema de navegagdo): criar mapa de navegacio que ilustre as
ligagdes entre cada pagina (estrutura linear, hierarquica, nio linear ¢ composta)

2. cada ecra da aplicacio com os contetdos que serdo apresentados e o seu formato e
qualidade: criar storyboards, detalhando cada conteudo a usar, a sua localizagdo e dos
elementos interactivos que facilitam a navegacao e os atributos de cada contetido como a
definigdo, formato, etc.

3. ainterface de utilizador que resulta da combinac¢ao de contetidos e elementos interactivos
que implementam o esquema de navegacao: interfaces simples e acessiveis, baseando-se em
elementos conhecidos do utilizador

ESTILOS DE INTERACCAO E ELEMENTOS INTERACTIVOS —
1. linha de comando

menus

linguagem natural

didlogo baseado em pergunta resposta

A

preenchimento de formularios

6. dialogo baseado em janelas, icones, menus e apontadores (WIMP)
PRODUCAO — desenvolvimento de contetdos e desenvolvimento do codigo da aplicagdo
Organizac¢ao temporal da fase de producao:

1. ciclo alfa: implementacdo completa do guido da aplicacdo, iniciando-se autoria de
conteudos e da aplicagdo

2. ciclo beta: processar todas as modificagdes necessarias em termos de funcionalidade,
conteudos e interface com o utilizador. Versao final do guido da aplicagao.

3. ciclo gama: finalizar ambos os processos de autoria

TESTE E VALIDACAO, CARACTERISTICAS E PRIORIDADES DAS FALHAS — falhas
de design e sugestdes, erros de conteudo, defeitos de software

Prioridades dos erros:
1. severidade do erro
2. obscuridade do erro
3. dificuldade de correcgao
Tipos de testes:
1. testes dos mddulos de software
2. testes da integracao do software
3. testes de compatibilidade
4

. testes de facilidade de uso da interface com o utilizador



Capitulo 10 — Realidade Virtual e Televis&o Interactiva

TIPOS DE SISTEMAS DE REALIDADE VIRTUAL —

1. sistemas de simulac¢io (through the window VR): méaquinas de jogos arcade e cinemas com
assentos moveis, simuladores de voo ou condugao

2. sistemas de projeccio (realidade artificial): inserir participante na ac¢ao através de chroma-
key

3. sistemas de realidade aumentada: utilizar Heads-up displays, HUDs; melhorar o
desempenho do ser humano em tarefas especificas que necessitem de grande volume de
informagao

4. sistemas de telepresenca: utilizar sistema robdtico separado geograficamente do seu
operador humano

5. sistemas imersivos: utilizar Head-Mounted Display (HMD), ou Cave Automatic Virtual
Environment (CAVE) para que o utilizador se sinta parte da cena

6. sistemas de desktop VR: exploram modelacao grafica, usam VRML e QuickTime VR

7. ambientes virtuais colaborativos: (CVEs) Collaborative Virtual Environment, pretendem
integrar varias pessoas dispersas geograficamente no mesmo ambiente virtual

TIPOS DE EXPERIENCIAS DE REALIDADE VIRTUAL —
1. experiéncia passiva: a aplicacdo conduz o utilizador

2. experiéncia exploratoria: deambulagdo (perambulation) o utilizador controla o percurso; a
interactividade ¢ limitada (ex: movimentar e remover alguns objectos do mundo virtual)

3. experiéncia interactiva: permitem a accdo directa do utilizador com o mundo virtual; sao
utilizadas para permitir o treino da memoria em situagdes de risco elevado.

METODOS DE NAVEGACAO NA REALIDADE VIRTUAL —

1. teleporte: apontar para um mapa e seja transportado para 14; causa desorientacao no
utilizador

2. mundos em miniatura: utilizagdo de um mundo em miniatura que € colocado na mao do
utilizador

3. scene-in-hand: provoca a sensagdo que o mundo virtual se encontra associado a mao do
utilizador; sempre que este movimenta a mao o mundo acompanha estes movimentos

4. eye-in-hand: o utilizador imagina que existe um mundo em miniatura a sua frente e que a
sua mao movimenta uma camara ou globo ocular para explorar esse mundo

5. veiculo voador: a navegacao obtém-se pela movimentagao do utilizador através do mundo
virtual num veiculo voador, sendo possivel controlar a sua velocidade
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