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Motivacao

e Disseminacao do uso do
computador

 Mudancas nos paradigmas e
meétodos de ensino

e Adocao de padroes para troca
de documentos multimidia

e Gasto com treinamento
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Aprendizagem |

e Estimulos que o ser humano
recebe

— 1% através do gosto

- 1,5% através do tato

— 3,5% através do olfato

— 11% atraves da audicao
— 83% atraveés da visao
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Aprendizagem |

e Dados retidos pelos estudantes:

- 10% C
- 20% ©
- 30% @
- 50% @
— 70% C

—90% @

OC
OC
OC
OO0
OC
OC

ue léem

ue escutam

ue véeem

ue véem e escutam

ue dizem e discutem

ue dizem e logo realizam
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Aprendizagem Il

e Dados retidos apos 3 horas:

— Somente oral - 70%
— Somente visual - 72%
— Oral e visual - 85%
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Aprendizagem IV

e Dados retidos apo6s 3 dias:
— Somente oral - 10%
— Somente visual - 22%
— Oral e visual - 65%
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Real - Realidade

“Tudo aquilo gue existe no
mundo.*

“Qualidade do que e real.”
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Virtual - Virtualidade

“Tudo aquilo que é possivel de
existir.”

“Qualidade do gue € virtual.”
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Realidade Virtual

“E ‘vivenciar’ algo que pode nao
existir.”
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Multimidia

“E 0 ato de apresentar uma dada
Informacao através de varias
formas diferentes.”
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Multimidia

e Tipos de Midia sao os elementos

orincipais para a construcao de um
orojeto multimidia.

e SA0 cinco elementos basicos: texto,
som, imagem, animacao e video.

e A integracao destes elementos num
projeto multimidia coeso € um dos

principais objetivos dos sistemas de
autoria.
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Conceitos Computacionails

e Realidade virtual € uma técnica
avancada de interface, onde o
usuario pode realizar imersao,
navegacao e interacao em um
ambiente 3D gerado por
computador, utiizando canais
multi-sensoriais.
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Conceitos Computacionails

e Multimidia € uma forma de
apresentacao de informacoes ao
usuario que se utiliza de varias

midias para gue a compreensao
seja facllitada.
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Vantagens da Multimidia

Tornar o computador e os aplicativos mais
amigaveis

Facilitar o entendimento de situacao
complexas

Facilitar a criacao do “escritorio sem papeis
Permitir a utiizacao de ambientes de
simulacao

Diminuicao dos custos de treinamento
Diminuicao do tempo de treinamento

Aumento da taxa de retencao de
iInformacao
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Tipos de Midia

e [exto

e Hipertexto

e S50Mm

e Grafico

e VVideo Digital
e Multimidia

e Hipermidia
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Texto

e NAo Estruturado — Texto ASCII

e Estruturado — hipertexto
- SGML
— HTML
— XML
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Texto

e Com a explosao da Internet e da
WWW foi adotada a HTML (Hypertext
Markup Language) e o futuro € o XML
(eXtended Markup Language)

e Atualmente, artigos cientificos, artigos

de revistas, manuais de Instrucoes,
Ivros completos, jornais de noticias
podem ser acessados através de um
orowser
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Usando Texto na Multimidia

e Texto no design

e Escolha da fonte

e Menus para navegacao
e BotOes para interacao

e Texto para leitura

e Documentos HTML

e Simbolos e icones

e Texto animado
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Brevissima historia do

hipertexto

1945 MEMEX (Vannevar Bush)

1965 XANADU (Ted Nelson)

1987 GUIDE (Peter Brown)

1989 Hypercard (Apple)

1990 Toolbook (Hipertexto para Windows)

1991 WWW (W3C Consortium)

1993 MOSAIC (Primeiro browser grafico
para a WWW)

1994 Consolidacao do mercado
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Sistemas de Hipertexto

\ A = Possuem uma estrutura ndo seqguencial,
onde diferentes caminhos podem ser
percorridos em diferentes ordens.

21-71



Definicao de Parsaye (1989)

e Um sistema de B
hipertexto ou
hiperdocumento —

pode ser definido
COmo a criacao e
representacao de I
links entre porcoes
discretas de

iInformacao,

permitindo que os

usuarios naveguem ) |
através delas. Navegar e preciso...
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Estruturacao de sistemas de

hipertexto
e Podem coexistir em
sistemas de hipertextos  _ i o5,
cinco tipos de L
estruturas: = InlEIEERTEE
- Redes

n e Tabelas Indexadas
e Regras
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Multimidia

e Aplicacoes em
computador que
Incluem textos,
graficos, som, video,
animacao, ...

= Enfase na tecnologia
de suporte a diversos
tipos de midia.

e O conceito original de
hipertexto inclui a
nocao de multimidia.
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Hipermidia (Halasz, 1991)

e E um estilo de desenvolvimento de
sistemas para a criacao, manipulacao,
recuperacao e apresentacao de
iInformacao, onde:

1. Ainformacao é armazenada em uma
colecao de nos multimidia.

2. Os nos sao organizados implicita ou
explicitamente em uma ou mais
estruturas.

3. Os usuarios acessam a informacao
navegando através das estruturas de
iInformacao disponiveis
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Hipertexto, Multimidia,
Hipermidia ...
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Navegacao
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Conflitos de navegacao

e Sistemas de hipertexto incluem
ferramentas que diminuem a
desorientacao do usuario na
navegacao, tails como:

e TOUTS

e Backtracking

e Historico de nos acessados
e Bookmarks

e Overviews

e Mapas locais e globais
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Som

e O poder do som pode fazer a
diferenca

e Projeto multimidia nao necessita do
conhecimento de teoria da musica

e Trés pontos Iindispensavels num
projeto. como criar o som; como
gravar e editar o som; e como
Incorporar o som no projeto
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O gue € o0 Som?

e A percepcao do som ocorre quando
as variacoes de pressao atmosferica
faz vibrar as estruturas internas dos
ouvidos
— O som €, pois, a percepcao da

compressao dinamica e rarefacao da
pressao atmosférica nos ouvidos.

— O som € uma onda continua que se
propaga no ar
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O gue € o0 Som?

e O som tem as propriedades usuais das
ondas (reflexao, refracao, difracao,
etc.)

e Em geral, o ser humano pode ouvir
variacoes de pressao atmosferica no
iIntervalo ]20Hz,20KHz|[

e O audio é a reproducao eletronica do
som.
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Som no Computador

e Arquivos do tipo WAV (originalmente,
para som sem compressao).

— Atualmente, é possivel uso de algoritmos
de compressao em arquivos .WAV
e Outros formatos:
— .au (voz no unix)
— .MP3
- .0GG
— MIDI
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Audio Digital

e Som digital pode ser representado
como pedacos de som (samples),
onde a cada fracao de segundo um
pedaco do som é armazenado no
formato digital, ou seja, a informacao
e representada na forma de bits e

bytes.

e As trés frequéncias mais utllizadas na
multimidia para os samples sao: 44.1
kHz (qualidade do CD), 22.05 kHz e
11.025 kHz.
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Audio Digital x MIDI

e MIDI (Musical Instrument Digital
Interface) € um padrao de
comunicacao criado no inicio dos
anos 80s para instrumentos musicais
eletronicos e computadores.

- Audio digital € uma gravacao
enquanto MIDI € um escore

- Audio Digital depende da qualidade
do sistema de som

e MIDI depende da qualidade do
Instrumento musical e da capacidade

do sistema de som. 34-71




Vantagens do MIDI

e SA0 arguivos mais compactos de 200
a 1000 vezes menores que os digitais.

e Na carga e execucao quando
embutidos (embedded) nas paginas
da Web;

e Se a fonte do MIDI € de boa
gualidade o som produzido € melhor
do que o digital,

e Dados sao editaveis. pode-se
modificar tamanho sem modificar a
musica ou a qualidade, isto €, sO
modificando o tempo.

Slo = 7l



Desvantagens do MIDI

e Os dados de um arquivo MIDI
representam o instrumento
musical, o playback sé funciona
adeguadamente se o dispositivo
for iIdéntico ao dispositivo de
origem;

e Os arquivos MIDI nao podem ser
usados faciimente para
reproduzirem diadlogos (voz)
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Tamanho vs. Sampling Rate

Sampling Resolucdo Estéreo/ Bytes por Comentarios
Rate Mono Minuto

44.1 kHz | 16-bit Estéreo  10.5 MB Qualidade de gravacdo de CD, o
reconhecido padrdo para audio

44.1 kHz  16-bit Mono 5.25 MB Boa qualidade para gravacdes do tipo
mMoNo COMO VOz

44.1 kHz | 8-bit Mono 2.6 MB Apropriada para gravacfes de uma
fonte mono

22.05 kHz 16-bit Estéreo  5.25MB N&o possui a qualidade do CD, tém
dois fatores importantes: estéreo e a
resolucdo de 16-bit

22.05 kHz | 16-bit Mono 2.5 MB E uma boa escolha para discursos,
porém pode se baixar para 8-bit e
economizar espaco em disco

22.05 kHz | 8-bit Estéreo  2.6MB E a escolha popular para gravacoes
em estéreo quando ndo é possivel
toda a largura de banda no playback

22.05 kHz | 8-Dbit Mono 1.3 MB Muito usado porque qualquer MPC
pode tocar, a qualidade é tdo boa
como a da televisao

11 kHz 8-bit Estéreo 1.3 MB Como a sampling rate é muito baixa
nao existe vantagem em ser estéreo

11 kHz 8-hit Mono 650 K Na pratica ainda se consegue alguns
resultados razoaveis

5.5 kHz 8-hit Estéreo 650 K O estéreo ndo tem sentido

5.5 kHz 8-bit Mono 325K Tao bom como uma péssima
conexao telefénica




Formato de Arquivo

Extensao Tipo do MIME Plataforma Uso

Aif Audio/x-aiff Mac, SGI Audio

Aifc Audio/x-aiff Mac, SGI Audio (comprimido)
AIFF Audio/x-aiff Mac, SGI Audio

Aiff Audio/x-aiff Mac, SGI Audio

Au Audio/basic Sun, NeXT Dados audio do ULAW
Mov Video/QuickTime Mac, Win Video QuickTime

Mpe Video/mpeg Todas Video Mpeg
Mpeg Video/mpeg Todas Video Mpeg

Mpg Video/mpeg Todas Video Mpeg
Qt Video/QuickTime Mac, Win Video QuickTime

Ra, ram Audio/x-pn-realaudio Todas Som RealAudio

Snd Audio/basic Sun, NeXT Dados audio do ULAW
Vox Audio/ Todas Voz VoxWare

(WEW Audio/x-wav Win Audio WAV
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Quando usar Audio Digital
ou MIDI

Arquivos do tipo MIDI Arquivos de audio digital
Quando nao se tem memoria (RAM) Quando nao se tem controle sobre o
suficiente, ou espaco em disco, ou hardware que sera utlizado para o
capacidade de processamento da playback
CPU, ou largura da banda
Quando se tem um dispositivo MIDI ' Quando se tem recursos
de alta qualidade computacionais e largura de banda

suficiente para manipular arquivos
digitais
Quando se tem um controle Quando € necessario a utlizacao de
completo sobre o dispositivo que  dialogos (voz)
sera utilizado para playback
Quando nao €é necessario a
utilizacdo de dialogos (voz)
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Quando adicionar Som

e Decidir qual tipo de som & necessario, Como
musica de fundo (background music), efeitos
especiais ou um discurso. Decidir onde o0 som
Ira ocorrer. Aloca-lo dentro do storyboard.

e Decidir onde e quando se deseja utlizar
audio digital ou dados MIDI.

< Adquirir o material, criando ou comprando.
e Editar o som ajustando-o ao projeto.

e Testar o0 som para verificar a sincronizacao
com a Iimagem. Isto pode envolver a
repeticao dos passos 1 até 4 e devera ser
realizado até se obter a sincronizacao.
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MP3

e Nascido em 1987, no |IS (Institut
Integriert Schaltungen), na Alemanha

— trabalho em uma codificacao perceptual
de audio para Digital Audio Broadcasting

(Transmissdo Digital de Audio)

e« O mp3 € um tipo de codificacao de
MPEG-1 para audio
— Abreviacao de MPEG Layer-3 (mas nao
MPEG-3!)
— Patente: ISO-MPEG Audio Layer-3
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MP3

e O formato mp3 compacta os dados,
garantindo uma reducao na memaria
necessaria para armazenamento dos
arguivos.

e Captura apenas as informacoes que
sa0 mais importantes para o ouvido
humano, ignorando o que nao pode
ser percebido.
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Ccores

\¥ - Percepcéo visual do mundo baseada
| nas cores dos objetos

— alguns animais s6 enxergam em preto e
branco

— outros conseguem ver cores para nos
Invisiveis
e Conseguimos distinguir algumas
centenas de tons de cinza

e Discernimos milhoes de cores diferentes

= SO percebemos as cores na presenca da
luz
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Ccores

e Cor € a manifestacao perceptual
da luz

e A luz € um sinal eletromagnéetico

e Serao usados os seguintes
universos e modelos

Cores no Modelos Representacao Codificacao
Universo Matematicos das das
Fisico > da cor cores cores
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Energia e cor percebida

e Diferentes comprimentos de onda
podem estar associados a diferentes
cores

e Nem todo comprimento de onda é
capaz de gerar um estimulo visual

Violeta 380-440 mu
Azul 440-490 mp
Verde 490-565 mu
Amarelo 565-590 mpu
Laranja 590-630 mpu
Vermelho 630-780 mpu
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Processos de formacao das
cores

= = Processo aditivo: combinacao de
feixes de cores puras, I.e., a energia
dos fotons &€ somada na
composicao (lluminacao)

e Processo subtrativo: transmissao da
luz através de
— filtro, ou
— corante (sem reflexao)
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Cor Refletida e Emitida

Visao do mundo = Cor refletida
— Incidéncia da luz (natural ou artificial) sobre
superficies e reflexao para 0s sensores visuais
segundo propriedades da superficie

— Exemplo: Imagem impressa em uma
folna de papel a partir de uma
Impressora de jato de tinta = Uso do
modelo cromatico subtrativo CM YK
(Primarias Cyan, Magenta, r=zllovw e
BlacK)
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Cor Refletida e Emitida

Visao do mundo = Cor emitida
— Emissao da luz (por superficies geradoras de
radiacao luminosa) diretamente para os
sensores visuals segundo propriedades da
superficie emissora

— Exemplo: Imagem visualizada em um
terminal de video (CRT ou
LCD) = Uso do modelo
cromatico aditivo RGB
(Primarias Red, Green e Blue)
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cCiéncilas assocladas

e Fotometria: estudo dos aspectos
psicofisicos (perceptuais) da
energia radiante

e Colorimetria: estudo da
percepcao das cores, usando
como paradigma o processo de
formacao aditiva

e Ambas se apoiam em técnicas
psicometricas e estatisticas
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Distribuicao espectral

= | Espectrofotometro | =
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Luz lilas sobre pano amarelo

5(4).5(2)

m Ll
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As nossas limitacoes

e O que Iinteressa € poder
reconstruir uma cor metamerica
da cor objetivo.
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Caracteristicas para a
Discriminacao da Cor

e Matiz, tonalidade
— Cor dominante conforme percepcao do
observador

e Saturacao
— Pureza relativa da cor
— Quanto menor esse valor, mais com tom de
cinza aparecera a imagem.
— Cores puras = Saturacao de 100%
e Valor, brilho, luminosidade, claridade
— Define o brilho da cor.
— Consiste na capacidade de cada cor de
refletir a luz branca que recebe.

. L O0®
/

| SATURAGEES
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Modelo Cromatico HSV |
e HSV (Hue Saturation Value)

e Uso comum em aplicacoes de
computacao grafica

e Selecao de cores por um usuario
para aplicacao a elementos graficos
e Uso do disco de cores HSV

120° G 60° Y
\

Escala de Saturacao

180°C —
Escala de Brilho '

» ([

240° B 300°M 54 -71



Modelo Cromatico HSV |

- HSV (Hue Saturation Value) ou
HSB (Hue Saturation Brightness)

— Disco de Cores
e Matiz, Hue @ Regiao circular

e Saturacao e Valor = Regiao triangular
separada (Triangulo retangulo)
- Saturagao = Eixo horizontal do triangulo
- Valor = Eixo vertical do triangulo

Saturacao
—>

Matiz

Valor

SO Gl



Modelo Cromatico HSV I

e Metodo conico (ou hexaconico) de
visualizacao = Uso de uma
formacao conica (ou hexaconica)
do disco de cores

e Saturacao = Distancia do centro
de uma secao circular do cone

e Valor = Distancia da ponta do
cone ao ponto de interesse, sobre
O eixo vertical
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Modelo Cromatico HSV V

e Meéetodo cilindrico (ou hexacilindrico)
de visualizacao

120° Verde 60° Amarelo

180° Ciano
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Modelo Cromatico HSV VI

e Tintas = Adicao de pigmento BRANCO

— Reducao de S com V constante

e Sombras = Adicao de pigmento PRETO

— Reducao de V com S constante

e Tons ® Reducaode SeV

e Exemplo

e VERMELHO (Puro)
H =0
S =1
Vv =1

o
~0° Vermelho
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Ferramentas tipicas para
a selecao de cores

Sat: Iﬁ

Definir cores personalizadas ==

| CorlBéida |- [oan

Ok | Cancelar |

Matiz: |83 Vemelho: |255

Werde: Iﬁ

Azul: Iﬁ

Adicionar az cores perzonalizadas

Uniform Fill El
Wl radels O Mixers |ﬂ Palettes
Reference
Model: |HSB v|
Old:
Hues: Mew: .
Triangle2 “
Companenks
Yariation: H |0 & R 255
] u]

Lighter w

Marne: ™

Sizer J |2|:||| o

.

[ Add To Palette ]E] [ Options v] I QK ] [ Cancel ] [ Help

Corel Photopaint 12

8=l



Imagem

e As imagens sao geradas pelos
computadores de dois modos:

— Bitmap (raster graphics) - matriz de
InNformacoes que descrevem 0s pontos,
gue € o menor elemento da resolucao de
um tela de computador ou de outro
dispositivo

— Vector Drawing representam objetos
através de de figuras geomeéetricas, tais
como: linhas, retangulos, ovais, poligonos
e texto
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Bitmap

e Existem trés maneiras diferentes
de produzir um bitmap:

— Fazer um bitmap = software para
desenho ou pintura,;

— Capturar bitmap da tela do
computador = programa para
captura de tela

— Capturar um bitmap = de
fotografia / da televisao (scanner /
programa para video)
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Vector Drawing

e Representacao de uma figura
atraveés de vetores

— “Qualqguer superficie pode ser
modelada com triangulos”

e Requer ferramentas adequadas
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Bitmap x Vector Drawing

e A descricao matematica ocupa pouco
espaco. Nao se compara com a
mesma figura no formato bitmap

e Por outro lado guando € necessario
apresentar um numero grande de
objetos que devem ser desenhados na
tela o desempenho nao € a mais
adequado

e Os objetos do tipo vetor sao faciimente
modificados no seu tamanho sem
perderem a resolucao ou a qualidade
da imagem
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Formatos de Imagem

e Formatos para bitmap: DIB (RIFF),
BMP, PCX e TIFF (projetado para
ser o formato universal de
Imagem), GIF, PNG, JPEG.

e Existem alguns formatos usados
por software como por exemplo
.PSD criado pela Adobe para o
Photoshop, .CDR criado pelo
Corel, .Al pelo lllustrator e outros.
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Animacao

Animacao adiciona impacto visual num
projeto multimidia.

Pode se ter um projeto todo animado ou se
pode ter animacoes em algumas partes do
projeto onde se deseja salientar alguns
pontos.

Animacao € possivel por causa da existéncia
de um fenbmeno bioldgico conhecido como
persisténcia da visao.

Quando se cria uma animacao, deve se

organizar todos os passos a serem seguidos
=>» script
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Técnicas de Animacao

e Animacao de células - técnica de
animacao pelo uso progressivo de
diferentes desenhos graficos em cada
guadro de um filme (24 quadros/seg.)

e Cinematica - € o estudo do
movimento de estruturas gue tenham
juntas, por exemplo, um homem
caminhando.

e Morphing - Técnica de animacao gque
usa transformacao da iImagem
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Formatos de Animacao

e Formatos criados especialmente para
conter animacoes :

— Director (dir), Animator Pro (fli e flc), Studio
Max (max), Windows Audio Video
Interleaved (avi), Motion Video (mpeg ou
mpg) CompusServe (gif) Shockwave (dcr),
Flash (fla/swf).

e Tamanho do arqguivo € um fator
crucial para usar animacao em

paginas da Web, compressao de
arquivos € uma solucao.
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Video

e Desde os tempos do cinema mudo as
pessoas sao fascinadas por filmes.

e Video digital € uma poderosa
ferramenta para aproximar os usuarios
do computador com o mundo real.

e O uso do video pode abrilhantar uma
apresentacao ou pode destrui-la se
nao for adequado ou bem produzido.
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Formatos de Video

e Padroes e formatos para texto,
Imagens e som estao bem
estabelecidos e conhecidos.

e Video € um importante elemento da
multimidia. Necessita refinamentos
para o transporte, armazenagem,
compressao e técnicas de display.
Requer desempenho e memaria
adequados.

e Padr. Analogicos: NTSC, PAL e SECAM
e Padroes Digitais: ATSC, DVB e ISDB
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Formatos de Video

e Video para televisao é analdgico.
e Video para computador € digital.

e Ainda por alguns anos, as duas
tecnologias serao complementares
com o uso do DVD a introducao e da
HDTV, visualizados em aparelhos
analogicos.

e QuickTime, MPEG e AVI podem usar
placas de captura para transformar
video analdgico em digital.
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