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1 - INTRODUGAO AO ESTUDO DA MULTIMIDIA

O uso do termo “multimidia” (mdaltiplas midias) né@aovo, é um termo utilizado ha muito
tempo, mesmo antes da utilizagdo de microcomputadama apresentacdo multimidia que
era feita nos anos 80, consistia em utilizar unagi&ecia deslides (fisicosacompanhada de
uma fita cassete. O termo multimidia geralmente aeompanhado de outros dois termos:
Hipertexto e Hipermidia.

1.1. CONCEITOS

Multimidia: Programas e sistemas em que a comudcagtre homem e computador se da
através de mdultiplos meios de representacdo demaftfio (p.ex.: dudio, imagem estética,
animacao, graficos e texto), ou seja, multimidaadnjunto de recursos que visam estimular
todos os sentidos, porém, 0s mais usuais sdo@eiad@udicdo. Multimidia significa que uma
informacdo digital pode ser representada atravéaid®, video e animagédo em conjunto com
midias tradicionais (texto, graficos e imagens)usianeamente.

Hipertexto: Pode-se definir hipertexto como sendotexto que possui conexao com outros
textos. Este termo foi inventado por Ted Nelsonl®8b, e geralmente esta ligado a uma néo-
linearidade na leitura de um texto qualquer.

Hipermidia: O conceito de Hipermidia também tem ehagcom a nao-linearidade da
informacdo, porém ndo estd limitada somente a gexgode incluir outras midias como
imagens, sons, videos, etc. Hipermidia pode sesiderada como uma das aplicacbes
multimidia.

1.2. MIDIA

Como foi escrito anteriormente, a multimidia é @énigo de varias midias. Pode-se classificar
midia em quatro categorias:

- Midia de percepcéo;

- Midia de representacao;

- Midia de armazenamento;
- Midia de transmissao;

= Midia de Percepc¢do:Sao os equipamentos que tém como funcdo estiroslaentidos
dos seres humanos. A visao e a audicdo sao ouubsinmaturais provenientes de monitores e
placas de som, por exemplo. O tato pode estardigadplicacbes de realidade virtual.
Existem estudos e protétipos ja desenvolvidos estianulo do olfato e paladar.

= Midia de RepresentacdoSéao os elementos utilizados para representar uén, icbmo
por exemplo: texto, imagem grafica vetorial e éstafmatricial), dudio, video e animagdes.
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Para o desenvolvimento de projetos multimidia, emvéevar em consideracdo o efeito de
cada elemento no comportamento humano, como éempael® nas curvas da Figura 1.1. Um
bom projeto multimidia deve conter estes elemedisisibuidos uniformemente, dependendo
do contexto em que se encontre. Por exemplo, ujatprmultimidia para um hotel que fique
localizado em um centro historico brasileiro. Egpdicacdo multimidia podera conter uma
parte que trata da histéria do local onde deverduskzado textos e figuras ilustrativas,
despertando o lado intelectual do ser humano. Ertraquartida, esta mesma aplicacdo podera
conter videos e figuras ilustrativas do hotel, geanmados de musica (ou som do proprio
video), indo entdo despertar o lado emocional ddwseano. Deve-se lembrar que quando o
cinema mudo ganhou som, o0 sucesso foi absolute,gponema ganhou muito em emocéo.

Videa

Imagem
Estatica

Aundio

m>
] Emocional Intelectual [

Figura 1-1: Espectro de Representacéo da idéia.

= Midia de Armazenamento: Sdo todos os meios que podem ser utilizados para o
armazenamento de elementos da midia de represenfagdem-se citar varias formas de
armazenamento tais como: cartuchos para videogddiefOM para computadores, disco-
laser interativos entre outras.

= Midia de Transmissdo: Sdo todos 0s meios de transmissdo que sao utiizpdm
veiculagcdo da midia de representacdo. A principadateristica que deve ser levada em
consideracao é a largura de barfEn@width) que pode variar de algumas centenakbytes

por segundo até algumas dezenabltgtespor segundo. Deve ser levado em conta, que estas
aplicacdes devem ser processadas em tempo reaaglos tém uma natureza continua, sendo
assim, outras caracteristicas também devem satdswan consideracao:

* Diminuicéo da laténcia latency(atraso do recebimento dos pacotes transmitidos);
« Jitter (variacao do atraso dos pacotes transmitidos);

» Taxa de perda de quadroframe loss ratétaxa de pacotes perdidos);

* Taxa de erro dbits—bit error rate (taxa debits recebidos que possuem erros);

1.3. HISTORICO

A multimidia foi um marco da evolucdo da tecnolaggainformacéo. Até 1990, era um termo
gue poucos utilizavam, pois 0os computadores passpéalcos recursos o que impossibilitava
0 uso da multimidia digital em ambientes domésticos
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No inicio da década de 90 surgiu o que as empmsasmformatica chamavam de “kit
multimidia”. As empresas queriam dizer que o kihsformava o computador do usuario em
uma maquina multimidia, o que confundiu alguns nesaque até hoje, acham que
multimidia é simplesmente o kit, que era formadoyroa placa de som (a exemplo da Sound
Blaster), caixas de som estéreo e um drive de C&afb que multimidia é muito mais que
iSs0.

Hoje em dia, muitos usam o termo multimidia, maasngw sdo perguntados sobre o conceito
de multimidia, as respostas passam longe da rdalida

A historia da multimidia pode ser dividida em tnésmentos:

= Primeiro Momento: Articulacdo de varias linguagens e midias, ou sejatilizacdo de
algumas midias, sem vinculo aparente, de mandialada. Por exemplo: um filme mudo,
com um som de fundo produzido por um tocador ds fit7.

Exemplos de midias: informacdes digitalizadas, daalfanuméricos, texto livre, gréficos,
animacoes, imagens Estaticas (Fotografia), sontdsefespeciais, discos, voz, radio), imagens
dindmicas (video, cinema, TV), etc

= Segundo Momento:Criagcdo de uma nova midia e de uma nova linguagefitada, ou
seja, as midias agora ja sao utilizadas em conjeotmo um filme que ja possui audio de
video em um unico dispositivo. E neste momento surge os conceitos de hipertexto e
hipermidia e a conversdo de midias analogias erntaidige vice-versa comecam a se
complicar e merecer estudos mais apurados.

= Terceiro Momento: Redefinicdo da multimidia, criando uma nova forneatibalhar,
comunicar-se, divertir-se, etc. E quando a multimédinge o patamar que vivemos hoje, na
qual ela é indispensavel nos sistemas modernodeammidias sdo interativas, provenientes
de muitas fontes, onde a principal delas € a iatern

1.4. A MULTIMIDIA HOJE

O uso da multimidia, como ja foi dito, é indispareddnos sistemas atuais modernos. Sao
exemplos de aplicagcbes multimidia hoje:

» Confeccdo d€D-ROMse Sites Web;

» Corporativo/Empresarial: Demonstracdes e Apreséatag

* Bancos de dados multimidia;

* Simulacdes (jogos);

» Comeércio eletrdnico;

» Comunicacdo inter-pessoal (videoconferéncia, reecintento e sintese de voz, ...);

Para que a multimidia figue cada vez melhor, algi@safios devem ser enfrentados:

* Aquisicdo, representacdo e apresentacdo de objpetdsmidia (dudio, imagens,
animacoes e videos);

* Armazenamento e recuperacdo de objetos multimidia;

e Transmissao de objetos multimidia em forma digital;
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1.5. TIPO DE PRODUTOS MULTIMIDIA

Os produtos multimidia podem ser classificados @ed®d com o seu grau de interatividade
com o usuario. Vamos a essa classificacao.

1.5.1. TITULOS

Os titulos séo os resultados da criacdo de prodotittimidia. S&o gravados em arquivos n&o
executaveis e precisam de aplicativos para seréizados. Os titulos podem ser:

= LINEARES: Sé&o titulos cuja apresentacdo do mateggue ordem predeterminada. O
usuario final tem poucos controles (avanco, regsgceavanco rapido etc.) e geralmente sao
intercambiaveis com animacgdes. Sdo exemplos dedilineares a apresentacdo de palestras
em show de slides, demonstracdes e tutoriais.

= HIPERMIDIA: Nestes titulos, a ordem de visualizagiideterminada pelo usuério final,
que possui diversos controles para navegacao (sejeréncia, voltar, etc.). Os hipertextos
sdo casos particulares de titulos hipermidia. S&mplos e titulos hipermidia os titulos de
referéncia (dicionarios), ajudem-line quiosques informativos, catalogos interativos, et

E? Paint E@@
e

Ooullar 0 oo Dpgies

Contedidn | [ndice | Pesquisar 277
Digite & palavia-chave que dessia localizar: Vi_5§0 geral S_Ohre o &g

. 5 | Microsoft Paint
PowerPoint Timer L R
T que pode ser usada para criar desenhos
s simples ou elaborados. Esses desenhos
il s o padem ser em preto-e-branco ou
= Al coloridos & podem ser salvas coma
emonstratlon Al e e arquivos de bitmap. \océ pade imprimir

n o desenho, usa-lo como plana de funda
ampliaidt imageis da drea de trabalho ou cold-lo em outro
ampliands texto deiamicntis, 0 Bik St e e
Anglios usada pars exibir e editar fotos

Tushar Mehta anagard digalizadas:

aplicando mais ou menos zoom
aplicando spray colorido E possivel usd-lo para trabalhar com
arcos imagens como, por exemplo,

area de exbigio, amplianda arquivos .jpg, .gif ou .bmp. Vocé também
anastando seleciies pode calar uma imagem do Paint em
atibultos outro documento que tiver criado ou usa-
atribulos da imagem la como plano de fundo da drea de
aumentando a area de exbicio trabalho.

hackground color v

o= )|
Titulo Linear Titulo Multimidia

Tépicos relacionados

1.5.2. APLICATIVOS

Os aplicativos sdo arquivos executaveis classifisachediante sua utilizacdo dos titulos
multimidia. Vamos a essa classificacéo.

=» Aplicativos com interface multimidia: Sdo aplicativos desenvolvidos em ambientes
normais de programacdo de aplicativos graficosx(p.¥isual Basic e Delphi), que
simplesmente utilizam-se da multimidia para faailisua utilizacdo, ou seja, os aplicativos
desta classificagdo ndo criam ou manipulam produiakimidia, apenas os utiliza para
facilitar a comunicacéo entre o computador e o isu&ao exemplos de aplicativos com
interface multimidia: Aplicativos educacionais, ieglivos de produtividade pessoal (ex.:
agendas, geradores de relatérios), Sistema ded;&sdema de Mapeamento, etc.
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= Aplicativos multimidia: S&o aplicativos cuja principal funcéo é criar/rpafar titulos
multimidia. Processam o proprio material de mullimi geralmente em tempo real. E um
estagio avancado dos sistemas graficos interaiyjgedem sem implementados em qualquer
linguagem de programacdo de sistemas @x+ ou Javg. Sado exemplos de aplicativos
multimidia:

* Ferramentas de manipulacéo de imagens: Corel BthetpShop, Paint, etc;
» Criacdo de maquetas eletrdnicas, imagens medikatcHsip, VRML, etc;

» Sistemas de computacdo musical: Sound Forge, A€itD,

» Sistemas de modelagem 3D e Realidade Virtual: VR8Ketchup, etc;
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1.6. SITES

Os sites sdo 0os mais importantes titulos hipernddiatualidade e por isso precisam de um
estudo mais apurado. Sabemos que para usar um éitoeécessario um aplicativo. No caso
dos sites o aplicativo é o navegador (browser),aca@xemplo temos o Internet Explorer,
Netscape, Opera, Google Chrome, entre outros. Cananco dos sites foi possivel trazer a
multimidia para a internet.

Dificuldades para autoria de multimidia na Internet

» Padronizacao:antigamente, uma grande dificuldade na criagasitde a auséncia de
padronizacdo entre os navegadores, porém, essaldlifile esta acabando, pois os
analistas se conscientizaram que a padronizack énéeressante para todos. Apesar
disso, ainda é possivel encontrar problemas deopadcdo em alguns navegadores
atuais.

* Limitacdes de faixa dos canais de acesguossuir internet com velocidade aceitavel
ainda esta muito caro, mas as previsdes apontaanopim deste custo tdo elevado
devido a politicas publicas e a importancia de intenet barata e acessivel a todos.

Tecnologias de fluxo continudstreaming): Muitos sites trabalham com tecnologia de fluxo
continuo, o chamado Streaming. Essa tecnologia ifgerans usuarios terem acesso a
informacfes em tempo real, através de sons, viglemsmacdes transmitidas ao vivo. Essa
tecnologia é orientada para titulos lineares eiaseem particionar um arquivo em pedagos
e envia-los para o usuario em sequéncia e contient@nO receptor é capaz de usar ou
reproduzir os dados & medida que eles chegasoft@aredo receptor pode entdo comegar a
processar 0os pedacos tdo logo os receba. Por exemmpl sistema detreamingpode
particionar um arquivo de audio em varios pacates) tamanhos ajustados para a largura de
banda disponivel entre o cliente e o servidor. Qaaa cliente tiver recebido pacotes
suficientes, softwarepode simultaneamente reproduzir um pacote, desaminm outro e
receber um terceiro. Este modelo contrasta comtoduénais tradicional, onde a reproducao
€ retardada até que todo o arquivo tenha sido icdlme® maior problema que essa tecnologia
tenta resolver é a manutencdo wonpo real na exibicdo dos dados. Um exemplo de
aplicativo que usa essa tecnologia € o Real Player.

SHENE] RealPlayer for Mac OS X @ﬂlﬁayer
(11 Paused ) (55| 39Kbps 0:05/0:16) [

\}D" ® @& Q—— y

Tela do Real Player versao 10.1
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2 - PLATAFORMAS

As Plataformas Multimidia sdo os computadores poditivos de hardware utilizados para a
criacdo e reproducdo de titulos multimidia.

2.1.Tipos de Plataformas

» Plataforma de entrega: é o hardware do usuarid. #xgenas para uso dos titulos e
aplicativos.

* Plataforma de desenvolvimento: é o hardware dondesesdor. Pode ser dividido
em:
o Plataforma de autoria: hardware para criacdo dibsadipos multimidia e com
interface multimidia;
o Plataforma de criagcdo de material: hardware pasgaw dos titulos lineares e
hipermidia. Podem ser
» Dispositivos gréaficos: monitores, adaptadores goéfi dispositivos de
entrada gréfica, dispositivos de copia;
» Dispositivos multimidia: interfaces de som e deewidinterfaces de
controle para equipamentos multimidia externos;

S&o caracteristicas das plataformas de desenwaitom

»= Processador rapido;

= Grande quantidade de memoria RAM;

= Disco rigido rapido e de alta capacidade;

= CD-ROM/DVD ROM rapidos;

= Placa de som profissional,

= Monitor de pelo menos 17"

» Adaptador gréfico com cor verdadeira na resolu@dd®4 x 768, no minimo.

Lembre-se que as plataformas de entrega s6 pre@saautar o produto multimidia, ja as
plataformas de desenvolvimento, precisam execwbn do produto multimidia, as
ferramentas de criagdo desse produto.

2.2. Principais Familias de Plataformas

2.2.1. Wintel: Microcomputadores baseados em arquitetura Intehados aos
sistemas operacionais da Microsoft. A familia Wirtea mais difundida no mundo,
pois 0 seu sistema operacional € o0 mais usadorquétedura dos computadores da
Intel € a mais vendida.

O padrdo de configuragdo multimidia pertencentessa damilia € aviPC (PC -
Multimidia), criado para evitar problemas de incatifplidade entre os diversos
padrbes existentes em cada um dos componentes &Cu@s principais hardwares
gue um MPC pode possuir sdo: o drive de CD/DVD-R@Naca de som, as caixas
de som, o microfone e o scanner. Obviamente o padli@C possui muito outros
hardwares néo citados aqui. @spositivos sdo isolados dos aplicativos atrawés d
controladores (“drivers”).
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2.3.

2.2.2. Unix: EstaglOes de trabalhos baseadas no sistema opatatinix e seus
descendentes. No geral, essa familia possui ummgesdio mais alto que Wintel,
porém as ferramentas de desenvolvimento requeremmaior treinamento dos
usuarios, o que pode onerar o uso dessa familt@ar@porte entre plataformas da
familia exige no minimo a recompilagdo e podem wddizadas para criagdo de
material para a familia Wintel.

2.2.3. Macintosh: baseadas no sistema operacional da Apple. Pana queca
trabalhou com nenhuma familia de plataformas, @staopcdo mais simples de uso e
possui as melhores ferramentas para se trabalhasom, porém a difusdo em nosso
pais é muito pouca, tornando-a incompativel com a@oma das ferramentas
disponiveis no mercado. (“cult”).

Arquitetura de Multimidia do Windows

Sdo0 as mais estudadas devido a sua grande difes@icercado. O ambiente Windows é
bastante adequado para o desenvolvimento de aghsaenquanto que outras familias séo
mais fortes na criagéo de titulos.

A arquitetura de multimidia do Windows é baseaddesramentas, bibliotecas, controladores

e principalmente, em API's ( Interfaces de Progmgnade Aplicativos - Application
Programming Interfaces);

Titule muttin dis Aplicative multimidis

,, l

Bibliotecas do
ambients

Ambiente de exscuciol

b

Servigos de multimidia do
Windows

b

Controladores do
Windows

b

Dispositives de
riuttinna diia

Arquitetura de Multimidia para Ambiente Windows

10
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=> Interfaces de Programacédo de Aplicativos multimidi do Windows - 16 bits:

« Graphics Device Interface (GDI)- imagens estaticas e desenhos. E um dos trés
subsistemas principais do Microsoft Windows. E wadrfio desse sistema operacional
para representar objetos graficos e transmiti-lasa plispositivos de saida, como
monitores e impressoras. E responsavel por tamfa® desenhar linhas, curvas e
fontes, providenciando todo um API especifico paexecucdo dessas operacoes. A
capacidade mais relevante do GDI € a abstracdo disositivos finais de
visualizacdo. Utilizando o mesmo codigo fonte pedeesperar resultados idénticos
em qualquer monitor ou impressora. Inadequadojpgoes.

* Media Control Interface (MCI) - audio e video digitais. Faz o controle de
equipamento multimidia externo. A interface de wmaet de midia (MCI) € uma
linguagem de comandos padronizada para comunicagéo dispositivos de
multimidia, como compact disc, audio em forma ddaofwave) e MIDI (Musical
Instrument Digital Interface), videodiscos, arqvAVl (Audio-Video Interleaved),
mixer de audio, etc. A especificacdo MCI, liberasta 1991 pela Microsoft e IBM,
define um conjunto de comandos basicos, que podamaglicados a qualquer
dispositivo em geral, e comandos estendidos pps tespecificos de dispositivos
[MUS93]. Estes comandos estdo disponiveis atraeeslais tipos de interface de
programacao dentro da MCI [MIC94]: a interface ttengs de comando e a interface
de mensagens de comando.

=>» Interfaces de Programacédo de Aplicativos multimidi do Windows - 32 bits:

* Microsoft DirectX: interface para aplicacées de tempo real (jogosrtedsionais e
realidade virtual). O DirectX é uma colecdo de Adjle tratam de tarefas relacionadas
a multimidia para o sistema operacional Microsofind@ws, ou seja, € quem
padroniza a comunicacdo entre software e hardw@mm a padronizagdo de
comunicacdo, o DirectX fornece instrucdes para gpkcacdes multimidia sejam
feitas de maneira mais simples e compativel comiaria das maquinas do mercado.

« Open GL: pacote avancado, derivado dos produtos da Siliaapi@s. E uma API
livre, utilizada na computacéo gréfica, para deskmwento de aplicativos graficos,
ambientes 3D, jogos, entre outros. E concorremétaddo DirectX.

Realidade Virtual com DirectX

11
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2.4. Tecnologia Orientada a Objetos

Também na multimidia, as classes podem ser difddabuem bibliotecas reutilizaveis. Os
objetos s&@o convenientes para a modelagem de @ediddo mundo real, suportada por
linguagens poderosas, como o Delphi, Visual B&3#G,Java.

mixagem
Animacéo Trilha de som M aterial de dudio

0*

elaboragdo

Elemento do modelo

- posicdo : ponto3D 0.1

Material de misica
+ mover(posicdo : ponto3D)

1 *
Camera R\

elaboragédo
Quadro - abertura : dngulo Forma Luz

0 *

1.1

+ zoom (fator) 1.7 1 =

.

Exemplo de modelo orientado a objetos.

Cena

Sao exemplos de aplicativos multimidia orientadoolgetos: Asymetrix Toolbook e
Macromedia Director.

=» Conceitos basicos

* OLE: utilizacdo dos recursos de um aplicativo ertrasuaplicativos. O OLE € uma
tecnologia orientada a objetos no Windows de compi@s baseadas em objetos.

e COM: permite que se trabalhe com componentes déwaef dotados de
comportamento préprio, que podem ser inseridos etro® tipos de documentos e
executar operacdes que foram programadas intermejr@n seja, € a aplicacdo de
codigo executavel nos titulos multimidia. Exempéssh tecnologia podem ser vistas
no Microsoft Office, que possui o Basic embutido geus documentos e em scripts
para sites, como o VBScript, JavaScript, DHTML remutros.

« WYSIWYG: sigla de What You See Is What You Get,seja, 0 que vocé vé é o que
vocé tem. Esse conceito, fundamental para a mdiagntioje, diz que o usuario sé
deve enxergar no sistema tudo aquilo que ele psae Nao é interessante ver botdes

12
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desabilitados por exemplo. E o fim do comando Enablfalse; S6 deve aparecer o
gue estiver disponivel.

e Plug-and-play recursos pré-instalados no sistema operacionat. éom que o
computador reconheca e configure automaticamendéquer dispositivo que seja

instalado, facilitando a expansdo segura dos cadptgs e eliminando a
configuracdo manual.

» Hot-plugging conexdo de periféricos com o sistema ligado, senecessidade de
reinicializaréo.

(Cia H9-9 )+ Documentol - Microsoft Word - 8 X
T — —
> Inicdo | Inserir | layoutdaPigina  Referéncias  Comespondéncias  Revisio  Exibigdo (7]
‘ [] Falha de Rosto = I—:z ElE [P Formas ~ || 8, Hiperlink 5] cabecatha ~ ‘A—| |5 PartesRapidas~ [~ || TT Equacio -
|} Pagina em Branco EE] I%)smartArt || g Indicador |5 Rodape ~ —' | wardart - & | £2 simbalo~
= ) Tabela || Imagem Clip-at - " = R Caixa de = =
*= Quebra de Pagina = fill Grafico || Ay Referéncia Cruzada || (4] Nimero de Pagina = | Texto~ A= Letra Capitular = *gd -
| Paginas Tabetas Tustragdes Liriks Cabecalho & Rodapé Texto. Simbalos
\ Al - (a £

W Sériel
W Série2

W Série3

(= Hora certa - Windows Internet Explorer,

% - |§, https i, hioracerta, com.bry bhd | u’flf X | |Google ||F‘ I'.

Arguiva  Editar Exibir  Fawortos  Ferramentas  Ajuda

e | & Horacerta | |

Acerte seu relogio:

Mescou
Jderusalem
LCalouts

Hong Kong
Téquio
Sydney

29/dez/2003 - D0:19:42 AM :

em Roma.

®© 1996 That's Internet! Direitos reservados.

Exemplo de uso do COM
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2.5.Dispositivos de Armazenamento

Os dispositivos de armazenamento sdo aqueles qaelagn as informacdes para uso
posterior. Como exemplo, podemos citar:

* Pen-Drivers;

* CD-ROMs/DVD-ROMs;
» Discos removiveis (ZIP);
» Discos Rigidos;

» Servidores Remotos;

=» Tecnologias de CD

Os dados sédo gravados no CD em uma espiral comdaéntrario a partir do centro do CD. A
primeira trilha gravada é a trilha interna (trilbero), com o mapeamento do disco, os dados
sao gravados a seguir e na parte mais extern@iédimsima trilha que indica a finalizacdo do
CD. A leitura dos dados de um CD é feita utilizassdovelocidade linear constante (CLV
Constant Linear Veloci)y ou seja, mantém a velocidade de reproducéo atestalterando a
velocidade de rotacdo do disco. O CD possui dueasédistintas: uma superficie reflexiva
denominada deits e areas entre estegls, que sdo criadas por aparelhos de masterizacao
(corroem a superficie reflexiva) chamada de depesssulands Conforme o disco gira no
controlador de CD, o cabecote de leitura emite warirfra-vermelha que reflete somente nos
pits. Esta reflexdo é captada por um diodo recepta@igeina luz. Um espelho semi-reflexivo
permite que esta luz refletida seja entdo transido®s em sinais elétricos e entdo convertidos
parabits e bytes

O CD foi criado em 1982, com o objetivo de armazenaudio digital com um padréo de alta
qualidade. Em 1984, as especificacdes do CD de &oidim estendidas para CD-ROMSs, para
armazenamento de aplicagbes e dados para compmga@odepois para CD-I, Photo CD,
Video CD, CD Extra e varios outros formatos.

As tecnologias (formatos) existentes séo:

« CD-DA ("red book"): Pioneiro, CDs de Audio. O CD-DMigital Audio) foi o primeiro
formato de disco laser criado pela Sony e pelag3hié que obedece ao padRed Book
Este padrdo descreve as propriedades fisicas desl@bh como a codificacdo utilizada
para o audio digital (16#t PCM, sistemas de modulacéo, correcédo de erros auties).
Os CDs de audio fornecem até 76 minutos de tempael@icao.

+ CD-ROM ("yellow book"): CDs de Audio e Dados; A primegatensio do CD-DA, foi o
CD-ROM (Read Only Memojy que permitia 0 armazenamento de dados para ¢adgu
e definido pelo padragellow Book A capacidade de um CD-ROM é de 650 Mbytes. As
duas principais diferencas entre o CD-ROM e o CDdaA as seguintes:

- Os dados em um CD-ROM séao divididos em setoredendo dados e coédigos de
correcao de erros bem mais complexos.

- Os dados estdo contidos em arquivos, e destaafdnén a necessidade de se ter um
sistema de arquivos para que estes dados sejarmadossde forma facil e rapida
(formatosHigh Sierrg ISSO 9660).
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Uma extensdo da padronizacatellow Book foi o CD-ROM/XA (eXtendend
Architecturg. O CDROM/XA define um novo formato de setor ppeamitir dados de
computador ode )}, bem como dados de audio compactado e informaci@es
imagem/videorfiode 2 para poderem ser lidos e reproduzidos simultaratanOs dados
do computador podem ser combinados ou entrelagasiosudio e imagens. Este formato
nao foi muito bem sucedido, mas, entretanto, tt#ge formatos sdo baseados nos seus
principios:Photo CD(arquitetura derivada para armazenamento de fofad@o CDe CD
Extra Como sera visto o CD-i também utiliza setoreede 2e apresenta grande
semelhanca no tratamento no tratamento do audio.

e CD-I ("green book"): Ideal para jogos; Disco laser iateo (Compact Disc interative)
foi desenvolvido pela Philips e pela Sony paraesisis multimidia destinados para a
educacéo e treinamentos. Como este formato preeésaida para video/televisdo, o uso
domeéstico foi intensificado ndo em conectados g R@s sim nas salas de estar. O padrao
que define as especificacbes deste formato € cmithemmo Green Book que é
considerado como o padrdo mais abrangente na ar€dsd, pois ndo trata somente da
codificagdo dos dados (ADPCM para audio, video empb real, MPEG), mas também
do hardware e do sistema operacional (CD-RTOS). Este tempo feiente para a
execucao da Nona Sinfonia de Beethoven , e faitéricradotado pela Philips e pela Sony
para a determinacédo dos tamanho dos setores @pioopCD.

* CD-R ("orange book") CDs gravaveis com multisessf€¥ padraoOrange BookKoi um
padrdo desenvolvido em 1998 para definir sistemasRC(Disco laser regravavel ou
Compact Disc RecordableEstes sistemas permitem que sejam gravados @salasm
CD para armazenamento ou para pré-masterizacdautiienfdia. A principal diferenca
entre oOrange Booke os demais formatos é que se pode refazer o mliretdntido na
guia interna para mostrar itens adicionais que goster sido acrescentados em uma
sessdo de gravagao posterior.

» CD-RW eCD-MO: CDs re-gravaveis; Também seguem o pa@é&mngebook

* Video-laser ("blue book"): video analdgico; O formatenhanced Music Cdou CD
Extra) definido pelo padra8lue Book, especifica como audio e dados (imagens, gideo
textos) podem ser gravados em um CD multisessdadec isto €, ndo regravavel. Este
formato estd em via de extingéo;

* Video-CD ("white book"): video digital MPEG. Formato deselwdo exclusivamente
para videos em CD-ROM. Este formato é conhecidoocéhite Booke pode conter até
74 minutos de video MPEG e sons digitais de altdidpde.

e DVD: Em 1997, uma nova midia para armazenamento de d@aiodesenvolvida
(seguindo o mesmo principio dos CDs), o DVD (priam@iente, conhecido coniaigital
Video Disk e depois comdDigital Versatile Disk. As trés principais caracteristicas
relacionadas aos DVDs sdo: capacidade de armazetmmmmteroperabilidade e
compatibilidade. Os primeiros discos DVD possuianalcapacidade de armazenamento
de 4.7Gbytes(atualmente esta capacidade pode chegar atgby#®3. Com esta nova
perspectiva de armazenamento os desenvolvedoreapliacdo multimidia (jogos,
educativos, entre outros) deixaram de estar limgadois um disco DVD pode armazenar
mais de 2 horas de video (com excelente qualiddddps adicionais e ainda som digital
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surround (conceito da expansao da imagem do som a trés gdasenO Surround recria
um ambiente mais realista de audio, presente stsnss de som de cinemas, teatros,
entretenimento em casa, videos, jogos de compuytdeloire outros)As tecnologiasaser
utilizadas, bem como o formato padrao dos dados)jifmm que se utilizem DVDROM de
um computador e urplayer da mesma forma. Como resultado, discos DVD podem se
utilizados tanto na sua televisdo bem como no swupatador. As empresas que
produzem ogsdrivesde DVD-ROMs tém a preocupacdo de que estes sejampativeis
com os CD-ROMs. Esta filosofia permite que seadilb mesmarive para leitura de CD-
ROMs e DVDs. O DVD também compartilha o padviibiteBook

Obs.: Os padrdes cuja nomenclatura baseia-se exs derivros (books), nada tém haver com
a cor da midia do CD.

=» Qualidade de CD

O que muita gente ndo sabe é que a qualidade deDUBVD é diferenciada por um sinal de
‘+’ ou ‘—* em seu nome. Assim temos, independentamea tecnologia utilizada, os tipos:

 CD + R/DVD+R: Melhor qualidade;
e CD - R/DVD - R: Menor custo;

Informacdes sobre essa diferenciacao:

= 1 - Quase toda empresa fabrica os dois tipos (geraé com nomes diferentes),
mas sempre 0 —R € bem mais barato que 0 +R;

= 2 - Sites e Revistas especializadas informam gt® imda em 99% dos players de
mesa, 0s +R, em 100%;

= 3 — A Philips da garantia de 100 anos para o +R @&®s para 0 —R,;

= 4 — A Sony fabrica mais de 4 marcas do —R e s6domeR (que leva o nhome de
Sony mesmo);

= 5 — Se vocé bater um +R de "quina" no chdo, nadat@ce, ja o —R solta o verniz
em forma de meia lua;

= 6 — O +R suporta temperaturas muito maiores dmgtk;

= 7 — Se vocé colocar o +R naquelas maquinas quantracverniz, eles continuam
funcionando, o0 —R néo;

= 8- Se vocé expor o seu —R a uma luz muito folkegc@meca a dar erro de leitura,
com a mesma luz, o +R ndo da nenhum tipo de erro;
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3 - AUTORIA

Os sistemas de autoria multimidia tratam dos softsvde criacdo de produtos multimidia,
sejam eles titulos e/ou aplicativos.

3.1. FERRAMENTAS PARA DESENVOLVIMENTO DE MULTIMIDIA

As ferramentas de desenvolvimento multimidia s&osea maioria, baseadas emtaforas

e um aspecto importante do uso da multimidiacfiraa de aprendizadg ou seja, quanto
melhor forem aplicados os conceitos da multimiihais rapido o usuario aprendera a utilizar
0s recursos disponiveis a ele. Lembre-se que aipairazdo da multimidia existir é facilitar
a interacdo entre o usuario e a maquina.

3.2. AUTORIA DE TiTULOS MULTIMIDIA
3.2.1. Titulos Lineares: Sdo exemplos de ferramentas de autoria de tiinksres:

» Power Point orientado para slides. Usa a metafora de showlides, possui um
editor grafico interno, exporta seu conteudo pafarmado HTML e utiliza-se de
tecnologias como o OLE e o COM.

* Acrobat Exchange orientado para documentacam-line Usa a metafora de
documentos, é capaz de importar formatos como tSBxgist e gera documentos em
formato PDF.

3.2.2. Titulos Hipermidia: E uma caracteristica dos titulos hipermidia a gmes de
controles de navegacao na forma de botdes, palserasveighot word3 e/ou pontos
sensiveighot spot}. O resultado desses controles sao os saltosipatacal qualquer
do titulo e sub-janelas de utilizagdo do mesmo.

Os titulos hipermidia podem ser gerados a partifedamentas textuais ou visuais. Essas
ferramentas geralmente possuem um modo de opepagéccriacdo e outro para consulta.
Sao exemplos de formatos hipermidia: HLP, RTF e HAMipermidia na internet € possivel
através da linguagem de hipertexto HTML (a inteuset o protocolo de hipertexto conhecido
como http).

= HTML (Hipertext mark-up language):

A linguagem de programacdo HTML é uma linguagenutxderivada da SGMLstandard
generalized mark-up language pode ser editada em quaisquer editores de (e@mo o
Microsoft Word e o Bloco de Notas) ou em ferramentie edicdo de sites (como o
Dreamweaver da Macromedia, o Microsoft Front Page Microsoft Expression Web). O
HTML pode ser gerado por conversdo de formatosdi®res de texto. E capaz de usar
referéncias no formato URL e pode embutir qualgtign de midia,distinguivel pelas
extensdes dos nomes dos arquivos. A plataformanttega executa apenas o navegador
(“browsers”).
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Exemplo de codigo HTML:

<html xmins="http://www.w3.0rg/1999/xhtm|">
<head>
<meta http-equiv="Content-Language" content="pt/br"
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/htetiarset=utf-8" />
<title>Untitled 1</title>
<style type="text/css">
.stylel {
text-align: center;
}

</style>

</head>

<body>

<p class="style1"><strong>SISTEMAS MULTIMIDIA</stng></p>
<p>&nbsp;</p>

<p>Esta pagina é apenas para teste durante odriSstemas Multimidia do
professor Tenorio.</p>

<p>Todos os alunos devem prestar atencdo. </p>

<p><strong>Links Legais:</strong></p>

<p>- <a href="http://www.osfedera.com">0s Federa</p>

<p>-&nbsp;<a href="http://www.facape.br'>Facape<&absp;</p>

<p class="style1l">

<img alt=""
src="file:///C:/Documents%20and%20Settings/Admirsidbr/Meus%20documentos/Minhas%20imagens/Multi
midia/inicio.bmp" width="616" height="286" /></p>

</body>
</html>

{2 SISTEMAS MULTIMIDIA - Windows Internet Explorer EEX
lr: ] .r\ ¥ | @ C:iDocuments and Settings|AdministradoritMeus documentosiiy Web Sitesidefault. htm bt | |#2|| X | Google | 2|~

R

Arquivo  Editar Exibir  Fawvoritos  Ferramentas  Ajuda

i-? *‘1".;? |QSISTEMAS MULTIMIDIA | | @Hnme = @ Eed: @Imprlmlr T |sarPagina - (3”,- Ferramentas « @n]uda - i
SISTEMAS MULTIMIDIA

Esta pagina é apenas para teste durante o curso de Sistemas Multimidia do professor Tenorio.

Todos os alnos devem prestar atengio.

Links Legais:

- Os Federa

- Facape

Concluida 'j Meu computadar H00% v

O mesmo caddigo visto no navegador
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Ferramentas para edicdo de HTML:

Como j& vimos, alguns aplicativos sdo especialigada criacdo de sites, como 0
Dreamweaver da Macromedia, o Microsoft Front Pagévicrosoft Expression Web.

O Microsoft Expression Web veio para suceder o tHR@age e trouxe muitos avangos no que
diz respeito a criacdo de sites. E um editor de HT®BS, XML, ASP.NET 2.0, XHTML e
etc. No estilo WYSIWYG, foi lancado ao publico emaimmde 2005, e atualmente (2009), esta
na versdo 3. Nele, o autor trabalha de maneiraalvauw textual (do jeito que achar melhor).
Tanto o Dreamweaver quanto o Expression Web apgeesesuporte para diversos recursos de
multimidia.

Untitled 1 (Untitled_1.htm) - Microsoft Expression Weh E]@
! Fle Edit Wew Insert Format  Tools Table  Site  DataView TaskPanes  Window  Help Type a question for help =

P 7[5+l - Paragraph + (Default Font) + (Default Size) S MR r === = E LW A M

[]
il
I
il

JUntitledJ.htm*

| | [<bady > <p=
I_ll___‘ B

STSTEMAS MIT.TIMIDIA
[el

Esta pagina é apenas para teste durante o curso de Sistemas Multirnidia do professor Tenorio,

Todos os alunos devem prestar atengo
Links Legais:
- O Federa

- Facape

“

|Cipesign Eispic Ecode |

Wisual Aids: On Style Applicakion: Auto 517 KB | Standard | 999 x 566 XHTMLL.OT C55Z2.1

O mesmo caddigo visto no Expression Web — note avalgmcia com o navegador.

Obs.: Antigamente o autor de sites deveria defjogis os navegadores preferenciais para
visualizacdo do titulo na péagina inicial e a regétu minima da tela que permitia a
visualizagcdo mais adequada, porém, com a padr@uzexgistente hoje, essas informacdes
tornaram-se desnecessarias.
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= Ferramentas de Autoria Hipermidia

Existem muitas ferramentas de autoria para titoippsrmidia, uma delas € o Adobe Director.
O Adobe Director, antigamente chamado de Macrom&iiactor (antes da compra da
Macromedia pela Adobe) é uma aplicacdo que peranitgiacdo de conteudo multimidia
interativo e complexo para distribuicio em midid{ROM, DVD) ou apresentacdo em
quiosques. O aplicativo usa metaforas do meioakaitr cinematografico em seu ambiente de
edicdo, como stage (palco) para a area de edigéb(etenco) para os objetos que podem ser
inseridos e score (roteiro — linha do tempo) pamoalo e 0 momento em que cada membro
do elenco € mostrado.

A ferramenta é capaz de incorporar varios tiposatgetudo dos mais diversos formatos de
arquivo de imagem, som e video como por exemplol, AREG, QuickTime, BMP, etc.
Apesar de suportar varios formatos de arquivo, ¥endade apenas um integrador para eles e
supde que foram produzidos em outras aplicacoesfoBmato de autoria é o .DIR e pode ser
distribuido em varios formatos, como o .EXE, vig&isockwave Movie, etc.

Possui uma linguagem de script chamada Lingo quenifge controlar os elementos
apresentados. A funcionalidade do programa podessendida através de plug-ins chamados
Xtras, fornecidos por outras empresas ou desemas\vem C++ usando o Macromedia XDK.
Pode também criar arquivos executaveis autdbnomas agaesentacdes, chamados de
projetores, 0s quais podem ser executados em Wmmdddacintosh.

O Director surgiu no final dos anos 80 em uma \esita o Apple Macintosh. No comeco
dos anos 90 ganhou uma versao para Windows. Fairbagpopular na metade e fim dos anos
90, vérios artistas lancaram CDs com faixas intexafproduzidas com Director.

# Adobe Director 11

File Edit WView Insert Modify Control Xtras Window Help

@8 Fy LHEE| o & = H |wla TTHIOW | F/J AW B

i Tools Score, Stage (100%) & X | ¥ Property Inspector i

seraic WE - w M Untitled Movie

rolb Jimess L] =0

& 35:00

‘ﬂ}’ Q E o =)l JJ Guides Movie  Display Template

4 i stage size: | 640 i [ az0 -

A7 chanels: [ 150

a Cotor; [ FFFFFF | |

o Falette: | Systarn - Win v

@0 (raE ) Index

3 [VEnable Edt Shortcuts

= Prefemed 30 Renderer N
| auta ~|
fetive 3D Fendersr: Rdirecris

= Apout:

| Copyright:

Created By:  N/A- N
hodified By:

Fortbap: [ Save | [ Load |

¥ Code:Library =

L5
-

TR, Erefiavior [nspec [object Inipac

oo | 2| Behaviors - Ations
100 % (% 5 # =

Him b 4 p |y o

@ Doliy Camers
W castiInternal i ) —

Internal ke
B2 | @ » |[O[ driscreentrat o || ?Fly Thrsugh
Mame # % Script Type Modified Comments

fdlls:reenGrab 1 * Bitrmap 2/14j2008 1:50 PM

T Drag Camera

¥ b Design: Text Inspectar

Versao 11 do Adobe Director
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=» Padrdes para hipermidia

Assim como o formato padrdao HTML permite que o®ra# escolham entre grande variedade
de ferramentas, seria desejavel que existissemafoampadronizados para hipermidia
genérica. Ainda nao existe um formato padronizaelgrande difusdo, mas varias tentativas
de padronizagéo estdo em curso:

- MHEG (Multimedia Hypermedia Expert Group): padrdo desenvolvido pela ISO
(International Standards Organization), para idtengcio de informacdo em formato de
hipermidia, em redes e sistemas distribuidos detatgra heterogénea. Foi feito para integrar
e codificar as partes de multimidia para que sgaati objetivo de com "minimo de recursos”
de computacéo e independente da plataforma, tebedm qualquer aplicativo multimidia.

i
r I I
r
I—! | —
m-] (-]
T T T L
. MPE . TEXT 1

Integracdo do MHEG

- AAF (Advanced Authoring Format): padrdo desenvolvido pela Microsoft como formato
comum para autoria de multimidia. Foi apresentadccempanhia de empresas como Avid
Technology, Adobe, Digidesign, Matrox Video Produ@roup, Pinnacle Systems, Softimage,
Sonic Foundry e Truevision. E um padr&o de arqubdltado para troca de informagées entre
as ferramentas de producéo.

- SMIL (Synchronized Multimedia Integration Language): definido pelo W3C, consércio
padronizador da Internet, linguagem de marcacaopapda para transmissdo de conteudo
multimidia em fluxo continuo, suportada pelo Re@y®r. A traducdo para SMIL, que se
pronuncia smile (sorriso), € Linguagem Sincronizddalntegracdo Multimidia. Em outras
palavras, trata-se de uma linguagem que permiggriast um conjunto de objetos multimidia
independentes em uma apresentacdo multimidia sigada. O SMIL € um documento em
XML capaz de tornar o conteudo mais acessivel ieni@égnte do formato. Com a linguagem,
€ possivel descrever o comportamento atemporal pdesentacdo do video ou audio,
determinar a disposicdo no monitor e associar liaks objetos multimidia. Uma das
vantagens de utilizar SMIL é permitir que o contedié audios e videos seja indexados por
mecanismos de busca. Isso ocorre pelo fato de & Skcrever a apresentacdo, acabando
com o mistério que € o conteudo de um video pdr@sroomo o do Google, por exemplo.
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3.3. AUTORIA DE APLICATIVOS

3.3.1. Autoria de Aplicativos com Interface Multimidia

Neste caso, temos a Multimidia como produto maicseja, o objetivo do aplicativo ndo é a
multimidia, mas fard uso da multimidia pra fadilita interacdo entre o usuario e o
computador, sendo uma interface entre os dois. 8Miasl, 0 que € a interface usuario-
computador? Vejamos agora esse conceito na viséarids autores:

« “Aface que o sistema computacional apresenta aawmti(Hoope);

* “Um dispositivo que serve de limite comum as difées entidades comunicantes."
(Coutaz;

» ‘“Interface deve ser encarada, ndo tanto ao nieald@ mas, mais ao nivel humano.”
(Fernandez et Aj

* "O elemento motivacional das interfaces (...) éceddo modo, o grau de aceitacdo
psicolégica do sistema, que é importante ndo negtigr.” (Gomes et Aj

A autoria de aplicativos com interface multimidequer Linguagens de Programacédo que
trabalham com interfaces graficas e manipulacattdles, como € o caso do Delphi, Java,

Visual Basic, Asymetrix ToolBook, etc. A programagdestas ferramentas pode ser feita de
maneira textual ou visual e muitas pelas tambéipainam com metaforas. Apresentam

mecanismos para inclusdo de material na interfane@nismos que distribuem o tempo de
execucao da interface com o resto do aplicativo.

= Asymetrix Toolbook

O ToolBook surgiu no inicio dos anos de 1990, copraposta de criar Multimidia. Possui
sua metafora baseada em livros. Um aplicativod)i¥ dividido em telas (paginas). Possui
controles de navegacdo, como botdes e palavrasvesnsconsistindo em varias janelas
independentes. E limitado quanto & capacidade pertbkto e usa como codificador o
OpenScript que € uma linguagem de facil aprendizado. Pemmii@ inclusdo de
procedimentos escritos em outras linguagens co@@o C++ e possui sua estrutura baseada

em objetos. O modelo de programacao € o pojpuisin-pull

O toolbook possui técnicas de animagao de intgrizecuta clipes de video e pode invocar
facilmente a interface MCI do Windows. E capaz dardogos, catalogos eletrbnicos com
som e imagens de video, simuladores, demonstraigsodutos e servi¢os, sistemas de

treinamento a distancia, quiosques informativos tf@ad para artistas, CD-ROM
institucional, revistas e livros em CD-ROM, e muiais.
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[ ToolBook - [Untitled) (O[]
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Tela do Asymetrix Toolbook

=» Borland Delphi

O Borland Delphi é um compilador, uma IDE e umgliagem de programacdo, produzido
antigamente pela Borland Software Corporation alatente produzido pela Embarcadero. O
Delphi, originalmente direcionado para a plataforfiandows, chegou a ser usado para
desenvolvimento de aplicacbes nativas para LinuMae OS, através do Kylix e para o
framework Microsoft .NET em suas versdes mais reserO desenvolvimento do Kylix foi
descontinuado.

Atualmente (2009), ha um projeto chamado Lazarue passui uma interface muito
semelhante ao Delphi e a caracteristica de seriptatdforma, ou seja, roda em Linux,
Windows, OS/2, Mac OS tradicional, Mac OS X, ARMSIB, BeOS, DOS e mais.

O nome Delphi € inspirado na cidade de Delfos, ioadtocal na Grécia antiga em que era
possivel consultar o Oraculo de Delfos. O nome @gevao fato de que os desenvolvedores do
compilador buscavam uma ferramenta capaz de acesbanco de dados Oracle, dai o
trocadilho: "a Unica maneira de acessar o oracukaédo Delphi".

O Delphi é um ambiente de desenvolvimento de sofisveom as seguintes particularidades:

1. Visual: A definicdo da interface e até mesmo de parte dautesa de um
aplicativo Delphi pode ser realizada com o auxde ferramentas visuais. Por
exemplo, uma tela é criada com um simples cliguenebotdo, selecionando esta
imagem em uma barra de ferramentas e clicando soliela onde ele deve
aparecer;
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2. Orientada a Objeto: Os conceitos de classe, heranca e polimorfismo sao
abarcados pela linguagem de programacao do Delgbbject Pascal. Esta nao é,
no entanto, uma linguagem puramente orientada etmbpmo Java, Smalltalk e
Eiffel,

3. Orientada a Eventos:Cada elemento de uma interface de aplicativo ézdp
capturar e associar agfes a uma série de eventos;

4. Compilada: A geracdo de cédigo em linguagem de maquina acelexecucao
dos aplicativos.

O Delphi usa metafora dos antigos armarios de f@mas, onde cada programa € um armario
e cada tela € um formulario. Possui muitos recupss a criagdo de interfaces e seu
ambiente de desenvolvimento é formado por multiglaslas. Usa tecnologias como o OLE,
COM e WYSIWYG de maneira simples e descomplicadd&dlphi € uma excelente opcdo

para criacdo de todos os tipos de aplicativos caerface multimidia, sejam eles comerciais,

jogos,

etc. Além de ser uma linguagem extremamsint@les, possui uma velocidade de

criacdo e execugao muito superiores ao Java, pon@.
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3.3.2. Autoria de Aplicativos Multimidia

Neste caso, a Multimidia é o produto final do ailim. Esses aplicativos geralmente
apresentam interfaces graficas e comportamentendat real. Muitos deles usam servicos de
multimidia do sistema operacional, como o MCI (ieao por uma interface de mensagens

de comando, onde a funcao recebe o comando na ferexto) e o DirectX do Windows.
No caso do MCI, seus comandos sao divididos ent@uategorias:

* De sistema: para uso do SO;

» Exigidos: padrdes disponiveis ao Usuario;

» Basicos: comandos de controle largamente utilizados

» Estendidos: comandos avancados;

Os principais comandos do MCI s&ound open close, status load, play, pause etc.

%, Som - Gravador, de som E|E|@
Arguivo  Editar Efeitos  Ajuda

Posigio: _ Comprimerka:
ooos [ oo

I
)

Pl R e ]

| i Py | Loading (100°) H ks D00 ) -

i _.I'I:H.H- wf—— —

F Fmal Gedy T Mimic K by Lieery Mhii; Fooow I L R T o e P P LeEms sacis 2l udis L T
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Exemplos de Aplicativos Multimidia
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No caso do Direct X, a funcionalidade é providadarana de comando de estilo e interfaces
de objetos, como também um administrador de objé&lsscomponentes que incluem o
DirectX sé&o:

DirectX Graphics, incluindo dois APIs:
o DirectDraw: para desenhos de gréficos 2D;
o Direct3D: para desenhos de gréficos 3D;
Directinput : para distribuicdo de dispositivos de controleclados, mouses,
joysticks, ou outros controladores de jogo;
» DirectPlay: para comunicacdo em rede local de computadoregeret;
» DirectSound: para a reproducéo e gravacéo de sons de waveform;
o DirectSound3D (DS3D) para a reproduc¢ao de sons 3D,;
» DirectMusic: para reproducao de trilhas sonoras ou toradaBirextMusic
Producer;
* DirectX Media, que inclui:
o DirectAnimation: para animacgao 2D da web;
o DirectShow: para reproducdo de multimidias e streaming media e
contém plugins de DirectX para processamento dessite audio;
o DirectX Transform: para interatividade na internet;
o Direct3D Retained Moda para niveis mais alto de graficos 3D;
o DirectX Video Acceleration: para aceleracdo de reproducéo video.
« DirectX Media Obijects: apoio por streaming objects como codificadores,
decodificadores, e efeitos.
» DirectSetup: para a instalacdo de componentes de DirectX.

3.4. AUTORIA DE SITIOS (SITES)

Os sites sao titulos multimidia de extrema impaitinos dias de hoje, por isso merece um
estudo especial. Geralmente os sites sao claskfam:

e Sitios Estéticos (Ex.: Ferrament&rontPage;
e Sijtios servidores de multimidia em fluxo continuo.
e Sijtios Dinamicos;

3.4.1. Sites Estaticos

Os sites estaticos apenas apresentam informacdesuiago, sem que 0 mesmo possa enviar
qualquer tipo de informacéo a ele, isto significa g@sses tipos de sites ndo interagem com o
usuario, que é um mero leitor das informacdes diseis;

3.4.2. Sitios servidores de multimidia em fluxo caimuo.

Estes sites fazem parte de uma classificacdo esge@cebem informacgdes continuamente e

em tempo real, de um servidor, usando a tecnotiggiaminada Streaming. Essa tecnologia ja
foi discutida no item 1.6 do capitulo 1 desta afsst
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3.4.3. Sitios Dinamicos

Neste caso, as paginas possuEdigo ativg 0 que permitem ao usuario interagir com 0s
recursos disponiveis no site. O cédigo ativo sditigo$ algoritmos que podem ser embutidos
em alguns titulos multimidia, principalmente emipag da internet. Os principais tipos de
caédigo ativo:

e Scripts — programas em codigo fonte, embutidos no cédigdlHTex. JavaScript,
VBScript, DHTML). Utilizados para fazer com que agma responda com acgdes
simples as solicitacdes do usuario.

» Componentes — arquivos de cdédigo binario, invocados quandoeteréncia é
localizada na pagina. Esses componentes podem ser:
o De acesso restrito aos recursos do cliente, coomeado de aplicativos Java;
o De acesso irrestrito aos recursos do cliente, cémocaso do Java Beans e
ActiveX.

A execucdo dos algoritmos que compdem o codigo aidde ser feita de duas formas:

o Do lado do Servidor;
o Do lado do Cliente;

=» Lado do Servidor: Neste caso, quem executa o algoritmo é o servigedgponibiliza o
site. Um exemplo dessa tecnologia sdo os sitesodgpras, onde o usuario faz uma
solicitacdo, o servidor processa a solicitagdsparde, gerando uma pagina HTML, contento
todos os produtos que correspondem aos dados idosepelo usuario durante sua
solicitagéo.

f."' Submarino.com. br: Livros, D¥Ds, Blu-ray, Eletronicos, Notebooks, Computadores, Celulares, Camer - Windows Internet Explorer
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Exemplo — solicitagéo do usuario
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Exemplo — Resposta do Sistema

Um exemplo de tecnologia que executa ao lado ddadeeré o CGl (Common Gateway
Interface — forma padrao(“*common”) de comunicacéo Ifiterface”) entre diferentes
processo$‘ gateway’)). O CGI ndo é uma linguagem, é um protocolo que pedesado para
comunicarformsda Web com o seu programa. Um script CGI pode s&ite em qualquer
linguagem que possa ler STDIN, escrever STDOUTerevariaveis de ambiente, ou seja
virtualmente qualquer linguagem de programacaor(ipkes: C, Pert Practical Extraction
and Report Languageetc). Uma seqiéncia “tipica” de passos parasonpt CGI, em
qualquer linguagem, pode ser:

1. Leia o input do form do usuério;
2. Faca o que desejar com os dados;
3. Escreva aresposta HTML em STDOUT,;

Existem aplicativos especificos para a criacaoites dindmicos, cuja principal caracteristica
€ a execucao do lado do servidor. A seguir, vereasoduas tecnologias mais importantes
neste sentido.

» ASP (Active Server Pages). O ASP é uma estrutura de programacdo (um framework)
em Script que se utiliza de VBScript, JScript, Beript ou Python processadas pelo
lado servidor para geragdo de contetdo dindmidela Ele executa nativamente em
servidores Windows, através do servico chamaddSd@rternet Information Service)

- 0 servidor web da Microsoft, ou do PWS (Persdlab Server) em ambientes com
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Windows 98. Além disso, ele pode executar em ouitasformas, como Linux no
servidor Apache quando usando um Modulo de um anegrcomo o Tomcat. O script
€ interpretado no lado do servidor e o que é eonvalado do usuério (navegador,
por exemplo) € apenas a saida, que normalmentedingnagem de marcagdo como
HTML, XHTML ou XML, por isso, qualquer navegadoruat é capaz de receber
informacdes geradas em ASP. Linguagens como oclgmas o VBScript podem ser
processadas pelo navegador do visitante e, neste @&ste precisa ser compativel com
a linguagem. Contudo, como o ASP é processadogeelador, ha independéncia de
navegadores, uma vez que eles sé processardao HAMAvEs dessa tecnologia
também € possivel executar consultas a Banco desDatravés da biblioteca de
componentes ActiveX. O uso desta tecnologia vemndimdo sensivelmente pela
maturacao da tecnologia .NET, sendo gradativammitistituido pelo ASP.NET que
proporciona uma gama maior de recursos e um melasempenho. O ASP gera
arquivos com a extensdo .ASP que contém uma cogdunde comandos HTML e
|6gica deScript

e PHP (PHP Hypertext Preprocessor). A linguagem PHP é uma linguagem de
programacao de dominio especifico, ou seja, seppesse estende a um campo de
atuacdo que é o desenvolvimento web, embora tearfe@ntes como o PHP-GTK. Seu
propdésito principal € de implementar solucdes welnaes, simples e eficientes. E
uma linguagem de elaboracao st@ipts embutida no HTML que opera no lado do
servidor. Suas principais vantagens sao:

Simplicidade, Facilidade de uso de banco de dados;
Possui codigo-fonte aberto;

Velocidade e robustez;

Estruturado e orientacéo a objeto;

Portabilidade - independéncia de plataforma;
Tipagem fraca;

Sintaxe similar a Linguagem C/C++ e o PERL,;

O O0OO0OO0OO0OO0Oo

=» Lado do Cliente: Neste caso, quem executa o algoritmo € a maquinasdario, para
tanto, € necessario que, primeiramente, o usuaca dédownloaddo codigo para posterior
execucdo. Comparando essa forma de execucédo cotareig a execucdo do lado do cliente
mostra-se mais lenta no inicio, devido a necessidadiownloade bem mais rapida durante
0 uso, por ndo mais depender da banda de interisponivel. O navegador faz

automaticamente aownload quando uma referéncia dessas € encontrada. Umpkxem
comum desse tipo de execucdo sdo programas esafgiles em Java para internet.

Informe A 0 | Informe A 30
Infartmne B: 0 | Informe B: 20 |

Fesultado: 1] | Resultado: a0

Exemplo de Applet em Java
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Cddigo Fonte do exemplo anterior:

import java.awt.*;
import java.applet.*;
public class Soma extends Applet {
TextField tf1, tf2, tf3;
Label 11, 12, I3;
Button b;
public void init ();
setBackground (Color.blue);
tf1 = new TextField (“0”, 10); tf2 = new TextHie(“0”, 10); tf3 = new TextField (“0”, 10);
I1 = new Label (“Informe A:"); 12 = new Labellffforme B:");
b= new Button (“Soma”); 13 = new Label (“Resulta”);
add(I1); add(tfl); add(I2); add(tf2); add(lagd(tf3); add(b);
tfl.setText (“0); tf2.setText (“07);

}

public void paint (Graphics gX{
String s = tfl.getText (); int a = Integer.parg€k);
s = tf2.getText (); int b = Integer.parseint (s);
intc=a+b;
String r = String.valueOf (c); tf3.setText (r);

public boolean action (Event evt, Object arg) {
repaint ();
return true;

J Amquivo  Editar  Egibir  Favoritos  Feramentas  Ajuda ﬁ
9 ="
& . s 9 ool @ B4
Wolkar BatiGan Parar Atualizar  Pagina inicial Pesquizar Fawvaritos Histdrico Correio Imnpririir
| Enderege [ hitp:/Avmw lecom dec.uimg br/~rubinha/chiones 15, il =l o | tinks

Aeromidia
Sitios, jogos e multimidia

|@ Concluida F,ila Intermnet
Exemplo de Aplicativo Java

B

Atencédo: O desenvolvimento de sites dinamicos requer @ratéo de diversas tecnologias,
de construcdo de sites, de desenvolvimento de a&ftw de bancos de dados. Um site
dindmico executa funcdes e interage automaticanagresentando determinada solucdo. Os
sites dinamicos permitem a dinamizacao das infobesggbtendo-se uma aproximacao maior
dos aspectos que tanto atraem as pessoas.
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4 - 0S PROJETOS: PRODUCAO DE MULTIMIDIA

Nunca comece um projeto de multimidia sem primegioocar sua estrutura e seu contetdo.
A medida que vocé visualiza em sua mente o qugadesalizar, em um produto multimidia,
balanceie o potencial de retorno do projeto conmv@stimento do trabalho e os recursos
necessarios para fazé-lo acontecer.

Essa afirmacéo vale para todo projeto e ndo sonpamgeprojetos multimidia. Isto significa
que, antes de tudo, um bom planejamento deveiggrgeis essa pode ser a diferenca entre o
sucesso de um projeto, ou um fracasso total.

4.1. PLANEJAMENTO

4.1.1. Elementos do planejamento:

Resultado Final (escopo): o que realmente deviege?

Resultados Intermediarios: dividir o problema ewbpgmas menores;

Prazo: quanto tempo esse projeto vai demorar garteiso? Deve-se estimar sempre
um tempo maior a fim de comportar imprevistos;

Orcamento: quanto vai custar esse projeto?

Cliente: a quem interessa esse projeto?

Usuarios: quem vai efetivamente usar esse projetdiara-dia? O usuario pode néo
ser o cliente, ou seja, o dono de uma empresa pau@rar um produto que sera
utilizado por seus empregados;

Ciclo de vida: quais sao as etapas do projeto?

Equipe desenvolvedora: quem programara esse [?ojeto

=>Ciclo de Vida: o ciclo de vida descreve as fases da existéncigrdduto desde sua
concepcao inicial até a obsolescéncia (quando e&ebe mais suporte). Vejamos as fases
deste ciclo:

Ativacao: onde é feita proposta de projeto por parte do telieAs idéias iniciais do
produto e estimativas preliminares surgem nesgaeta

Especificacao:definicdo precisa e detalhada do produto, com msmeamento dos
custos e prazos. Compreende a andlise e o plang@me

Desenvolvimento: construcdo e colocacdo em operacdo do produtopfeemde o

desenho, a implementacéo e a implantacao;

Operacao: o produto € utilizado pelos usuarios finais. Odptor oferece suporte e
manutencéo até saida de linha ou nova verséo;

Com isso, podemos desmembrar o ciclo de vida enpnacessotécnico, que consiste nas
seguintes etapas: Ativacdo; Especificacdo; AnaliBdanejamento; Desenvolvimento;
Implementacao; Implantagcéo; Operacéo; Manutencéo.
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=»Formacédo de Equipe Desenvolvedoram um grande projeto multimidia, geralmente sédo
necessarios:

» Gerente de projeto;

» Designer de multimidia;
» Designer de interfaces;
e Animador;

* Redator,

» Especialista em video;

» Especialista em audio;

* Engenheiro de software.

4.1.2. Direitos Autorais

Ao se criar um projeto multimidia, € importante &n mente que nem tudo pode ser
utilizado, principalmente em se tratando de tituagtimidia. O material a ser utilizado deve
ser de dominio publico ou pertencer as empresas\étas (desenvolvedora e/ou cliente). E
importante saber que a simples coloca¢do de miageniaima fonte publica, como a WWW,

nao significa que este material seja de dominidigumib

» Exemplos de restricbes que podem ser aplicadalécatams e titulo multimidia:
Forma de distribuicéo;

Prazo de utilizagao;

Transferéncia do material a terceiros;

Regido onde o produto podera ser comercializado;

Edicdo e processamento do material;

O O 00O

4.1.3. Produto Aceitavel

Um produto aceitavel é aquele que atende aos rexgufancionais da aplicacdo, ou seja, € 0
gue atende as necessidades do cliente. Os requisicionais definem as a¢des fundamentais
através das quais o produto recebe e processalos dacomandos fornecidos pelo usuario,
gerando as respectivas saidas.

Para que um produto seja aceitavel, primeiramehtegcessario que os programadores
conhecam o produto, sabendo realmente o que aeclggrer. Para isso, diversas técnicas
podem ser utilizadas para o que chamamos de Lewanta de Requisitos.

Uma forma de andlise dos requisitos de um projescA@alise Orientada a Objetosque
modela a seméantica do dominio da aplicacéo, pemituma especificacdo mais precisa que
o simples uso da linguagem naturdbesign Conceitual

Um exemplo de uma metodologia para levantamentoegeisitos € aMetodologia de D.
Schwave - I. JacobsonNessa metodologia sdo criados:

» Casos de uso — comportamento esperado de todages gio produto;
» Classes — descrevem 0s conceitos presentes neimahbl ser resolvido pelo produto;
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» Diagramas de classes — descrevem o0s relacionamestasicos entre classes
(agregacdo, generalizacéo);

» Diagramas de interacdo — descrevem como as clagseeagem entre si e com 0s
atores (usuarios e sistemas externos) para reazzasos de uso.

7

A tarefa de levantamento de requisitos € algo thportante que existe um ramo da
computacdo apenas para a pesquisa de técnicasvgme &0 cumprimento desta tarefa, é a
chamada Engenharia de Requisitos. A seguir, algtésagas provenientes da Engenharia de
Requisitos.

» Entrevistas com clientes e usuarios;

» Etnografia: observar o dia-a-dia dos potenciaisiies do produto;

* Reunides: levantamento de idéiksa{nstorming - redacdo dos requisitos (JADs de
requisitos);

» Prototipagdo: construcdo de prototipos (Exemptoryboard pequena animacgédo ou
um pequeno programa);

* Revisao de requisitos;

Entre essas técnicas estd o JAD (Joint Applicabenelopment). O JAD é uma técnica
interessante para levantamento de requisitos qudekenvolvida pela IBM nos anos 70.
Desde entdo ela tem sido alterada e adaptada persals pessoas para as suas reais
necessidades. Os principios basicos do JAD sadesmp

* Ninguém €é melhor para explicar um determinado m®xelo que as pessoas que
trabalham com ele.

» Os profissionais de Tl sdo os mais preparadosigardificar as possibilidades que a
tecnologia oferece, assim como suas limitacdes.

» Sistemas de informacao e processos do negoécicandsdados.

* Os melhores sistemas de informacdo séo resultadmblalho conjunto de todas as
pessoas envolvidas: profissionais de Tl, usuagiestores, analistas de negacio, etc.

No entanto, como podemos juntar todos estes pimias de forma ordenada? O objetivo do
JAD é justamente esse: organizar as reunifes gseutdin o proprio processo de
levantamento de requisitos e gerenciamento do tprogal seja, o JAD é um processo de
gerenciamento de projetos. Em particular, o JADepsdr muito Uutil para a etapa de
levantamento de requisitos.

Componentes do JAD: Um dos pontos fortes do JADas&essdes. Uma sessdo nada mais €
do que uma reunido com profissionais envolvidogmgeto. Mas para que esta reunido seja
produtiva, varios aspectos devem ser bem definidgsimeiro € a equipe.

O Processo do JAD: O processo do JAD gira em tdasosessfes, mas ndo esta limitado as
mesmas. O sucesso da aplicacdo desta técnicaadbases tarefas de preparo e finalizacao
das sess0es, tanto quanto na conducdo das sesséesAates mesmo da primeira sessao de
JAD, o gestor e o lider do projeto se encontragia pefinir alguns pontos. Em particular é
preciso definir 0 escopo e a composicdo da equipe i@ participar das sessdes. Uma
ferramenta do JAD adequada para esta tarefa édvayda projeto.
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4.2. ASPECTOS DE PLANEJAMENTO
Ao se planejar um produto, é importante ter em eent

» Processos e métodos a utilizar;

* Organizacdo administrativa do grupo de desenvokime
* Formas de relacionamento com os clientes;

* Mecanismos de avaliacdo e controle da qualidade;

* Mecanismos para mudanca dos proprios planos;

* Recursos humanos e materiais necessarios;

» Possivelis riscos e respectivas medidas preventivas;

* Custos;

¢ Cronogramas;

» Escopo (resultados a entregar);

Existem ferramentas que auxiliam o desenvolvimenswompanhamento de projetos. Entre
ela esta o Microsoferoject
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Relatorio de Cronogramawcrosoft Project
4.3. DESENHO DO PROJETO

Em um produto de software, a multimidia estd meegupada com o desenho do projeto do
gue com a implementacgao de requisitos funcionaise Besenho pode ser classificado como:

» Desenho Externointerfaces de usuarios e bancos de dados;

» Desenho da arquitetura:da estrutura estatica, da estrutura dinamica a&tdenivel
dos componentes;

» Desenho dos teste®lanejamento detalhado da implementacéao;
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O desenho mais importante é a interface com usu@si@bjetivos dessa interface séo:

e Maior velocidade de aprendizado para os usuariestas, reduzindo o custo em
treinamentos;

» Maior velocidade de uso para os usuarios expesgegaando maior produtividade na
utilizacao;

* Reducdo da taxa de erros humanos, gerando tambédor pr@dutividade na
utilizagéo;

* Lembranca rapida das funcdes disponiveis, geramhmres davidas e perda de tempo
com consultas;

» Ter aspecto atraente;

=» Estilos de interfaces de usuario

« WYSIWYG (o0 que vocé vé é o que vocé temeéntre outras coisas, é o fim dos
botdes desabilitados;

» Interfaces iconicas (uso de icones): economizamagespe tela, superam barreiras
linglisticas, contribuem para a estética da interfa

* Manipulacdo direta, como a técnica de arraste é&ipoamento -drag and drop
(Editores de animacéao - objetos arrastados pansiggo desejada).

=»Principios de desenho de interfaces de usuariosconsisténcia; realimentacao;
minimizacdo dos erros; recuperacao dos erros; phagtiniveis de treinamento; minimizacéo
da memorizacddayoutadequado. A melhor interface para o usuario regumeiimo esforco

de aprendizado, lembre-se eu as telas ndo preamsam@ssariamente, ser cheias ou coloridas
para serem agradaveis aos olhos.

4.4. TESTES

Durante a implementacéo, é feito o teala, onde sé participam membros da equipe de
Desenvolvimento. Na implantacdo, é feito o tdmtta, onde participam usuarios “cobaias”.
Nesta etapa ocorre 0 que chamamos de “liberdadadaiy os acessos dos usuarios sao
restritos e qualquer problema aos dados, tudo pedeestaurado sem maiores problemas.
Caso algum erro na implementacdo seja detectadmepas correcdes podem ser feitas
através de remendopdtche$, disponibilizados em um site de suporte ao pmdabm
instrucbes claras, suporte através de correiofelety e lista de perguntas frequentes).
Cuidado: As estatisticas de engenharia deftware comprovam que boa parte das
manuteng¢des introduz novos defeitos nos produto.

Dependendo do software de autoria utilizado, exidierramentas auxiliares que ajudam na
identificacdo de possiveis erros. Um exemplo disedVicrosoft Expression Web, que possui
um recursos para identificagdo de possiveis liniebrpdos.

Para terminar, lembre-se que aliando os recursoswdgmidia, a integracdo de diversas
midias com a capacidade de interacdo do usuarioa-s2 possivel a aplicacdo de varias
teorias de comunicacdo. Em multimidia h&, basicéesinco maneiras para elaborar e
transmitir mensagens. Pode-se escrever, ilustramaa, ouvir e interagir. Explore-as ao
méaximo, com discernimento.
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5 - IMAGEM

Uma imagem é uma matriz de pontos, também chand6Bixels” (Picture Elements) ou
“Dots”, com resolucéo horizontal (eixo X) e verti¢aixo Y).

Na imagem, os pixels sédo dispostos na tela do ctadpuformando uma matriz de pontos
denominada "Bit-Map" ou "Mapa de Bits", que € unpmaeticulado onde cada elemento da
matriz possui uma informacao referente a cor agdacaquele ponto especifico (obtida de
forma direta ou através de uma tabela de acessetmé paletas).

A Resolucdo da imagem € o numero de elementos guagem possui ha horizontal e na
vertical (eixo X e eixo Y). AResolucdo Espaciak o parametro que mede quantos pontos
(pixels) podem ser vistos pelo olho humano em umzgéem.

Resolugao Eixo X
Coordanada (0.0) ¢ - Fg:?t,
L o e, M
s B
B
Resolugao i
Eixo ¥ *
M
A
r
.

Imagem “Ampliada”. Cada quadrado esta representandpixel.

O estudo da multimidia, em relacdo as imagens, liggtdo aRepresentacdo Digital das
Imagens que trata especificamente do tratamento e anddisenagens para seu uso e nada
tem haver com a criacdo dessas imagens. A criag@imafens é objeto de estudo da area de
PDI (Processamento Digital de Imagens). O estudmdéimidia refere-se a manipulacdo e
exibicdo de imagens prontas, envolve processosatiriento da imagem e processos que
permitam a interface entre dispositivos de enteadaida grafica e o arquivo de imagem. N&o
possui como fim a geracdo de uma imagem a partotade®s, mas a manipulacdo de uma
imagem previamente gerada e até possivelmenteracéat de informacBes a partir desta
imagem.

= Aplicagbes: Sdo muitas, as aplicacdes do estudo da multimidiaetacdo a imagens.
Entre elas, podemos citar:

= Tratamento e melhoria de imagens:Medicina, Controle de Qualidade, Biologia,
Sistemas de Monitoracdo e Controle (seguranca)loGiep Sensoriamento Remoto
(imagens de satélites), Metereologia, etc.

= Reconhecimento e classificacdo de objetos present@s uma imagem:Sistemas de
seguranca (impressdes digitais), interpretacdonattoa de textos, visdo artificial,
robotica, exploragdo automatizada (sistemas amtblas, exploracdo submarina,
misseis teleguiados), etc.
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5.1. RESOLUCAO

J& vimos que a resolucdo é quantidade de pixelsa(lk coluna) de uma imagem. Segue
abaixo as resolucdes das imagens no olho humaos @ispositivos mais importantes:

e Campo visual humano:matriz de 3.000 x 3.000 pixels;

» Fotografia: até 8000 x 8000 pixels;

e Televisdo comum:512 x 480 pixels;

* Televisao de alta definicadHDTV): 2.000 x 1.100 pixels

» Computadores resolucao determinada pelo modo grafico escojtddatro do limite
estabelecido pelo drive. A seguir, uma tabela cdgunaas das resolucdes ja

utilizadas:
Padrao MegaPixels| Resolucéo (px) Padrao MegaPixels Resolucao
(px)
QSIF 0.019 160 x 120 SXGA 1.311 1280 x 1024
QCIF 0.025 176 x 144 WXGA+ 1.296 1440 x 90(
CVGA 0.064 320%200 SXGA+ 1.470 1400 x 1050
QVGA (SIF) | 0.077 320 x 240 WSXGA+ | 1.764 1680 x 1050
CIF 0.101 352 x 288 UXGA 1.920 1600 x 1200
HVGA 0.154 640 x 240 HD 1080 2.074 1920 x 1080
VGA 0.307 640 x 480 WUXGA 2.304 1920 x 1200
NTSC 0.346 720 x 480 QXGA 3.146 2048 x 1536
PAL 0.442 768 x 576 WQXGA 4.096 2560 x 1600
WVGA 0.410 854 x 480 QSXGA 5.243 2560 x 2048
SVGA 0.480 800 x 600 WQSXGA| 6.554 3200 x 2048
XGA 0.786 1024 x 768 QUXGA 7.680 3200 x 2400
(XVGA)
HD 720 0.922 1280 x 720 WQUXGA| 9.216 3840 x 2400
WXGA 0.983 ou 1280 x 768 ou WUQSXGA | 11.298 4200 x 2690
1.024 1280 x 800

Na tabela anterior podemos notar os MegaPixelsa Hegdlade de medida é utilizada na
industria de maquinas fotogréaficas digitais, pafarmar aos usuérios, a resolugdo maxima
das fotos tiradas com um determinado modelo dergéme

=>»Razéo de aspecto do monitor

A razao de aspecto de um dispositivo de visualzagscreve a relacdo entre suas dimensdes
horizontais e verticais, ou altura e largura. B@angplo, os monitores de computadores CRT e
TVs convencionais tem aspect rate4:3, o que significa que a razdo entre a resolucao
horizontal pela vertical € de 4 para 3 (800 x &M x 3). Alguns monitores LCD téspect
ratio diferentes, conhecidos como widescreen, sendo @ml 46:9. Os monitores da nova
televisdo digital e o cinema, tesspect ratede aproximadamente 2.

=TV Digital

Para falar em TV Digital, vamos conhecer essa tegie comparando-a com as televisbes
analdgicas.
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TV Analdgica TV Digital
Fesolugdo da itmagern Entre 450 £ 525 linhag 1080 linhag
Fazfo da itnagens 4:3 16:9
Linha x coluna
ualidade do Som Estéren, cotn dois catais Sels canais de som
Interatividade =0 Recebe Troca de informacies
Aceszabilidade seqiéncia Linear minais codificados entre os
Programas e comerciais
Armazenamento de dados | Nenhum Gravadores de alto
desempenho como wn HD
Canais Cerca de 70 Limitado pelo transmissor
Transtmissdo Felo AR, em fortma de Fodendo wariar de acordo
ondasz com a necessidade.
Comparacéo entre a TV Analdgica e TV Digital
5.2. CORES

Cada elemento da matriz de pixels possui uma irdQ&m referente a cor associada aquele
ponto especifico, que pode ser obtida de formaadive através de uma tabela de acesso
indireto, como veremos mais adiante. A represeatagftada e a quantidade de cores do
sistema € quem vai definir a quantidade de bitseeda por unpixel.

= Visdo humana

O espectro visivel do olho humano compreende faieelsiz entre 400nm (violeta) a 700nm
(vermelho), um dos maiores da natureza, porémnalganimais como o Beija-Flor, possuem
espectros maiores. Obviamente, o olho humano éseasvel para alguns feixes do que para
outros. Os picos de maior sensibilidade do olhodnorcorrespondem aproximadamente ao
verde (principal), ao vermelho (um pouco menorpeaaul (bem menor). A percepcdo das
cores do olho humano pode ser descrita como umainagéo linear, onde cada cor é
expressa como soma ponderada das cores basicasgigtema.

O ser humano possui trés tipos de sensores cadezelentificar trés faixas diferentes de
“espectros de energia” (tri-stimulus theory). Esserssores sdo explorados pelos sistemas de
cores computacionais.

RANDS RAIOS ; INFRA- MICRO- A ENERGIA
COSMICOS GAMA RAMIOSX n l VERMELHOJ ONDAS RADIO ELETRICA

LATRANVMLETA BRI TRO VISIVEL PSP RANVERMLL Y

Espectro de energia eletromagnética
Fonte: GONZALEZ, R. C. e WOODS, R., Processameatbhvthgens Digitais, Editora
Edgard Blucher, Ltda, 2000.
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5.3. SISTEMAS DE CORES
5.3.1. RGB

O sistema de cores mais conhecido € o RGB, utdizedmaioria dos monitores. No sistema
de cores RGB, as faixas diferentes de espectr@nélgia, correspondem as tonalidades de
Vermelho Red) — 700nm, VerdeQreen) — 546,1nm e AzuB(ue) — 435,8nm. E um sistema
de coresaditivo, ou seja, controla a intensidade da geracao éasdres basicas (primarias) e
gera das demais cores através da soma dessadatimdNa computacdo, o ser humano vé, na
realidade, a combinacéo resultante da misturar@ascores basicas. Cada uma dessas cores
bésicas é codificada em 8 bits.

Componentes estio presentes

com a sua intensidade mixima = cor branca
/

&
Ciana
Branco
Verde Amarel
LA
Azl Magerita

Intensidade b

Zero mas trés vermelho =
componentes '

= coOr preta.

Diagrama do sistema de cores RGB

Apesar de ser o mais usado, 0 RGB nao é o Unimrssde cores existente. Vejamos a seguir
outros sistemas de cores importantes para a cogduuta

5.3.2. CMY

No sistema de cores CMY, as faixas diferentes geotos de energia, correspondem as
tonalidades de Cian€yan), MagentaNl agenta) e Amarelarellow). E um sistema de cores
subtrativo, ou seja, controla a intensidade da geracéo éastres basicas (primarias) e gera
das demais cores através da subtracdo dessadaid@gmistura de pigmentos). Para facilitar
este calculo, em cores com alta pureza, € usadavanente deste sistema, chamado de
CMYK, onde a cor preta (Bl&g € inclusa nos calculos.

Enquanto que a principal utilizacdo do RGB esta momitores, o CMY € utilizado em

impressdes, normais ou fotograficas, o que podar gliferencas entre a cor mostrada no
monitor e a cor impressa no papel.
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MISTURA DE CORES = MISTURA DE PIGMENTOS
(Primarias aditiv = (Primidrias sublrativas)

AMARELD

BRAMCO PRETO)

CORES PRIMARIAS E SECUNDARIAS
DA LUZ E DE PIGMENTOS

Cores Primarias e Secundarias da Luz e de Pigmentos

Fonte: GONZALEZ, R. C. e WOODS, R., Processameatbhvthgens Digitais, Editora
Edgard Blucher, Ltda, 2000.

5.3.2. HSI

Este sistema ndo trabalha com cores primariasoefagt dele um modo completamente
diferente de se trabalhar com as cores. Nestersiseada cor possui trés informagdes: Matiz
(Hue), Saturacadsaturation) e Intensidadéntensity).

A Matiz é a medida do comprimento de onda domingmiede a freqiiéncia dominante da
vibracdo luminosa). Pode-se se dizer que a matz c@dr propriamente dita. E possivel
codificar a matiz com 4 (quatro) bits.

A Saturacdo é a medida da pureza da cor. Quantosmaisturas foram necessarias para a
criagdo da cor, mais saturada ela €. O branco Yraigterfeita das cores) representa a
impureza total da cor (saturacdo zero). Para ountnas, a saturacao pode ser entendida como
a quantidade de branco presente. Os tons muitsadatl sdo “brilhantes” e os menos
saturados s&o “pastel”. E possivel codificar a atim 4 (quatro) bits. Os componentes de
matiz e saturacdo séo intimamente relacionadoscagpgio humana de cores.

A Intensidade ou Luminancia é a medida da energidniosa da cor. O preto representa a
auséncia de energia (intensidade nula). E o parardatcor ao qual o olho é mais sensivel.
Os sistemas “monocromaticos” (tons de cinza, panmgio) trabalham apenas com a
informacéo deste componente que é desacopladdatemacdo de cor. E possivel codificar a
intensidade com 8 (0oito) bits.

Cores similares, muitas vezes, sao dificiimenteaisefas no espaco de cores RGB, mas
podem ser facilmente separadas no espaco de c8ie&lgumas cores, como o0 amarelo e 0
azul podem ser separadas simplesmente com a reatjpanto outras, como o laranja e 0
vermelho, deverdo ser separadas também pela saiueagela intensidade, pois a matiz de
cada uma delas € proximo.

Existem muitas aplicacdes para esse sistema, acoraism € a sua utilizacdo em sistemas de
visdo artificial, onde sé@o desenvolvidos algoritnii@seados em propriedades do sistema
visual humano. Um exemplo é o sistema de colheitiudas, em que é preciso determinar se
a fruta esta suficientemente madura para ser @#ghrtir de sua colocacao externa.
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Verde Amarelo

Cianao Yermelho

Preto

Diagrama do sistema de cores HSI
Um outro sistema de cores que se utiliza dos megmosipios do HSI é o HSV, onde a
intensidade € substituida pelo parametro Valor &ator expressa a tonalidade da cor e é
medido pela linha, no diagrama do sistema de ¢d8tsque liga a cor preta da cor branca.
=» Conversdo RGB em HSI
Para a conversdo de uma cor no sistema RGB, paaoimo sistema HSI, primeiramente é
preciso normatizar a cor, ou seja, colocar o vdéocor, que varia entre 0 a 255 no intervalo
fechado entre 0 e 1. Com os valores normatizadsts laglicar as formulas que veremos no
exemplo a seguir.
Exemplo: Suponhamos que uma cor, no sistema R&Bméda pelos valores r, g, b.
Primeiramente, vamos normatizar a cor.

R=r/(r+g+b); G=g/(r+g+h), B =lfr + g + b);

Agora basta aplicar a seguinte férmula:
==

[ ox |
_Concolr|

Cancelar

H o) VAR-G)+(R-B)]
[(R-G)+(R-G)G-B)]""

3 :

S=1- +[111111(R. G. Bj]
(R+G+B)

Makiz: |116 E‘ Verrrelho: H Nowa

2at |255 E‘ Verde! |ED+ 5‘ -

1. | Lurn! 2 =] faul:
I=—(R+G+B)) - = E
3 Aty

I Semitransparents

Caixa de cores que mostra o RGB e 0 HSI
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5.3.3. Outros sistemas

Além destes sistemas de cores estudados, existéwsroutros que estao presentes no N0Sso
dia-a-dia, como por exemplo:

* YIQ: (Y — Intensidade/luminéncia; | — em Fase; Q — eoadpatura. Estes dois
altimos componentes de crominancia) Usado na trizssim de televisores NTSC
(National Television System(s) CommilieEste sistema foi projetado para tirar
vantagem do sistema da maior sensibilidade da visfimana a mudancas na
luminancia do que nas mudancas de matiz e satyracéo

« YUV: Muito similar ao sistema YIQ, porém, possui unereficial menos defasado. E
utilizado em televisores PAIPfase Alternating Line

* YCbCr. Este sistema de cores também tem a mesma castacterde ter o
componente de luminéancia. Os demais componentes G&ominancia de Azul (Cb) e
de Vermelho (Cr).

e CIE LAB: O CIE LAB é um sistema subtrativo de cor criaddap@&ommision
Internationale L'Eclairage- CIE. Essa combinacdo de cores subtrativa € ysada
definir as cores de materiais ndo emitentes edpemide 0s pigmentos que definirdo
as cores dos tecidos, plasticos e tintas. Utilmaacco YUV um canal de luminancia e
dois de crominancia, mas aqui a luminancia é duldai pela luminosidade, ou seja, a
medida de como a intensidade luminosa € percebidastema CIE LAB estabelece
coordenadas uniformes no espaco tridimensional ate Neste sistema, as cores
espectrais puras sao representadas por uma curvar@a da ferradura. A base da
ferradura (magenta) representa cores ndo-espectrais

= Gama de um Sistema de Cores:

O Gama de um sistema de cores é o conjunto de queepode ser produzido a partir das
cores primarias. Quanto maior a saturacédo das parearias, maior sera o0 gama do sistema.
A seguir vejamos algumas coparacdes de gama.

e Gama dos monitores profissionaigama da TV,
e Gama da fotografia gama dos monitores;
» Gama dos monitoresgama de varias técnicas de impressao.

Para melhor esclarecer o conceito de gama, vaniwsrdegama do sistema de cores RGB.
Primeiro, vejamos que cada cor do sistema RGB saea® 8 bits de codificacdo, ou seja, cada
parametro de cor é capaz de produic@es. Como existem trés parametros de coresstemo
um total de (9° de cores. Como o gama ndo considera as coresriasmi&mos que 0 gama
do sistema RGB é {F— 3, ou seja, 16.777.213 cores.
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5.4. CODIFICACAO DAS CORES

A codificagdo ou quantizagdo de cores trata darigédscde uma cor em bits. No sistema
RGB, cada cor primaria necessita de 8 bits pardicacfo, isso corresponde a 256 niveis de
luminancia. Como o sistema possui trés cores, see@essarios 24 bits para codificar um
anico pixel. Os sistemas de cores que possui quepdd de 24 bits/pixel sdo chamados de
Sistema de Cor Verdadeira Em sistemas deste tipo, sédo reproduzidas cerd® daeilhnbes

de cores. O valor do pixel é a combinacéo dos &aldos canais.

—I—I- — Canhodes

Memdria de imagem

'Diagrama do Sistema de Cor Verdadeira

Com 24 bits/pixel, uma imagem fica com um preco patacional elevado. Uma alternativa

mais barata é utilizar a redundancia de cores,sawéfica tons bastante similares com a
intencdo de reduzir o custo computacional. Com edgeritmo, cada cor passa a ser

codificada com 5 bits/cor, correspondendo a 1&iKkel, gerando um total de 32.768 cores.
Para melhorar a qualidade das imagens, geradasajggiatmo de redundancia de cores,

pode-se fazer a codificacdo ndo simétrica, ondevag cores perdem mais bits do que outras.
Neste caso, o azuBlue) € quem mais perde.

= Paletas

Quando a capacidade de reproducédo de cores dmaistanenor do que a capacidade dos
sistemas de cor verdadeira, usa-Baleta(palette.

A paleta nada mais € do que uma tabela de coodsr (ook-up tablg que codifica as cores
mais utilizadas em codigos com poucos bits. O caltelo pixel é enviado como indice para
a paleta, que fica armazenada em uma memoaria abjRéM da placa de video — ndo é
enviado diretamente ao monitor). Da tabela é dira valor para o monitor. Isso significa
que, se a imagem utilizar uma paleta, o monitoexbird essa imagem, se a paleta dela
estiver carregada na memoaria, caso contrario, gamando sera reconhecida pelo sistema.

Quanto menor a profundidade (tamanho em bits) ®el,pmenor a quantidade de memdria
para armazenamento da imagem e menor a quantidadeors disponiveis em sua
composicao.

Em sistemas de 8 bits/pixel (256 cores simultan@agaleta € obrigatoriamente utilizada e as
imagens normalmente ndo séao realistas.
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Meméria de imagem

Diagrama do Sistema com uso da Paleta

=» Dithering

7

Uma outra forma de reduzir a codificacdo das cemasuma imagem € usar a técnica do
dithering que consiste em retirar alguns pixels estrataggcde posicionados de uma
imagem, durante seu armazenamento, e recuperédosnte sua exibicdo, com a média
aritmética das cores dos pixels vizinhos. Este dpaodificacdo causa um pouco de perda na
qualidade, mas é eficiente na reducdo do consumpu@cional.

=» Codificagéo de Transparéncias

E facil notar em algumas imagens, cores translécigiae deixar transparecer outras cores por
tras delas. Essas cores transllucidas fazem pa@amtl Alfa do sistema.

O canalalfa € a uma codificacdo, feita em oito bits, peemite especificar 256 gradacdes de
transparéncias. E muito utilizado na criacdo diéosfele processamento de video.

Nos sistemas de cor verdadeira (24 bits/pixel), goesuem o canal alfa, cada pixel
comportara 32 bits (24 da cor + 8 do canal alfa).

Em sistemas de 15 bits, o canal alfa passa a seagum Unico bit e cada pixel comportara
16 bits. Neste caso, a cor s6 podera assumirlaramaparéncia ou total opacidade.

=» Conceitos fundamentais
Podemos conhecer agora alguns termos importantes gadificacdo e exibicdo de imagens.

* Canal de cor— cada cor primaria usada para representar unsactegd

* Amostragem de cores- a intensidade de cada priméria € codificadaatorwde um
canal,

* Quantizacao das cores- numero de bits por canal. Comumente de 1 a 8;

* Quadro (“frame”) — imagem gerada em um ciclo de refreseato;

» Cintilacdo — piscamento que ocorre quando a taxa de refrestaré insuficiente;
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5.5. DISPOSITIVOS GRAFICOS

5.5.1. Dispositivos de Saida

5.5.1.1. Dispositivos Interativos

Tubos de raios catddicos (CRTs)A imagem € gerada com o disparar de feixes de
elétrons em uma camada de fosforo. Vantagem: ba@didgde e durabilidade.
Desvantagem: Aquecimento (gasto de energia) efimate grande;

Matrizes de diodos eletroluminescentes (LEDs)Matriz de pequenas luzes, que
simulam pixels, formando a imagem. Vantagem: fgmibgramacdo e tamanho
pequeno. Desvantagem: baixa qualidade das imagens;

Matrizes de dispositivos de cristal liquido (LCDs)Define-se “cristal liquido” como
uma substancia cujo estado fisico esta entre as &itida e liquida. Para construir um
painel de cristal liquido, € preciso ter trés eletog basicos: uma fonte de luz
(geralmente do tipo fluorescente, na regido de suisla luz visivel), dois painéis de
polarizacédo, sendo que um deles fica disposto add5butro, e finalmente, uma
camada de cristais liquidos nematicos. A imagememada por refracdo de luz.
Vantagens: Taxa de quadros mais rapida e mais egcadDesvantagens: Nao possui
0 preto absoluto e a ndo possibilidade de repasiais danificados;

Painéis de plasma (PDPs)A imagem é composta por milhdes de pequenas sélula
gue contém um gas inerte, que emite luz ultra-taqleV) sob a passagem de corrente
elétrica. A luz UV excita o foésforo, que produziass imagem. Vantagens: Melhor
contrate nas imagens. Desvantagens: altamentetisesc@ marcas ou manchas, que
pode até ser provocado pela queima desigual ddagyas de fosforo, chamado
genericamente de efeito de “burn-in”.

=>»Varredura

Dispositivos de Varredura: O dispositivo de saida interativo de melhor qualéé o
CRT. O CRT é um Dispositivo de Varredura, pois agam € gerada pela varredura
sequencial da memoria de imagem e do monitor. N®, @R quadros sdo divididos
em linhas e separados peétraco vertical, que é o intervalo que o feixe leva para ir
do dltimo pixel da imagem ao primeiro, a fim deciar o refrescamento seguinte. As
linhas séo divididas em pixels e separadas gtaco horizontal, que € o intervalo
que o feixe leva para ir do ultimo pixel da linhé a primeiro pixel da linha seguinte.

Tipos de varredura. A varredura pode ser feita de duas maneiras:

» Progressiva — linhas séo lidas em ordem crescente, como nariaados
monitores;

» Entrelacada— o quadro é dividido em dois campos (linhas pardashas impares),
como nas televisdes analdgicas;
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Varredura progressiva Varredura entrelacada

=»Escolha de Monitores

No caso dos monitores CRT, o tamanho do monitos mdéquado depende da resolucao da
imagem que se quer trabalhar. Segue os tamanh@s eespectivas resolucoes.

14" — VGA: 640 x 480 15" — SuperVGA: 800 x 600
177 — XGA: 1024 x 768 21" — SXGA: 1280 x 1024

Atencéo: Estas recomendacbes de tamanho de tela aplicapesas aos modelos CRTs.
Monitores de cristal liquido ou de plasma podemms&mores e terem resolucdo maiores.

= Superficie da Tela

Alguns dispositivos interativos de saida podem wuizados como entrada. E o caso dos
monitores Dot-pitch e Touch Screen (telas sensa@iwque).

Nos monitores dot-pitch, os botdes sensiveis poesiar a uma distancia de 0.28mm e seu
acesso deve ser feito através de instrumento éispe€uanto mais plana e menor for a tela,
melhor sera a qualidade da sensibilidade do sistigemonitores touch screen, a distancia
suficientemente grande para permitir o0 uso apewasdeédos na manipulacdo dos dados
envolvidos.

5.5.1.2. Dispositivos de Copia Permanente

Sao dispositivos que, quando geram a imagemnéstanais pode ser modificada.
Exemplos:Plotters Impressoras, Registradores de Filme, Gravad@&4dko, etc.

Uma grande inovagdo neste sentido € a impresscga
exculpe objetos plasticos 3D. Criada pela MakerEsEs
Industries, essa impressora recebe como entrada |j==
imagem 3D e cria um objeto fisico de plastico emi@idl a
imagem recebida. E como uma fabrica de bonecos.

Impressora de bonecos plasticqd
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5.5.2. Dispositivos de Entrada Grafica

Sao dispositivos que levam informagfes para osmséd graficos. Essas informagfes podem
ser em 2D ou em 3D.

5.5.2.1. Dispositivos de entrada grafica bidimensiais
Esses dispositivos podem ser classificados como:

» Posicionadoresmousejoystick telas sensiveis ao toque, etc.
* De escolhateclados funcionais;

« Avaliadores: controles giratérios, barras de rolagem;

* Tracado: mesa digitalizadora;

» Varredura: scannerscameras de video.

5.5.2.2. Dispositivos de entrada grafica tridimensnais

« Posicionadores com mais de dois graus de liberdadeensores em capacetes, luvas,
trajes, etc.

» Varredura 3D: Scanners 3D, maquinas objetiva olho de peixe, etc.

» Sistemas de Visdo Computacionakextraem a informacao tridimensional a partir de
seqUéncias de imagens bidimensionais, imitande&\humana.

Problema

Aquisicéio

v

Pré-processamento

¥

Segmentagdio

v

Extrac#io de
Caracteristicas

¥

Reconhecimento
e Interpretagio

Base de
Conheclmento

bt

t

Resultado

Estrutura de um sistema de Viséao Atrtificial
Fonte: MARQUES FILHO, O. e VEIRA NETO, H., Processmto Digital de Imagens,
Editora Brasport, 1999.
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A seguir, veremos uma comparacgao entre o sistesmalMiumano e um sistema de visado

artificial

Caracteristica

Sistema visual humano

Sistema de visao artificial

Espectro

Limitado a faixa de luz visive
(300 a 700 nm) do espectro
ondas eletromagnéticas.

despectro de radia¢cbes eletromagnéti
dos raios X ao infravermelho.

Flexibilidade

Extremamente flexivel e capaz
adaptar-se a diferentes tarefas
condi¢bes de trabalho.

deormalmente inflexivel e apresen
5 bem  desempenho somente na ta
para qual foi projetado.

Habilidade

estimatiy
e

Pode estabelecer
relativamente precisas
assuntos subjetivos.

aBode efetuar medicdes exatas, base
nem contagem de pixels e, portan
dependentes da resolucdo da imag
digitalizada.

Cor

Possui capacidade q
interpretacéo subjetiva de cores

valor
B pa

ldMede objetivamente
componentes R, G
determinacao de cor.

(0N
e

Sensibilidade

Capaz de adaptar-se a diferen
condicbes de
caracteristicas fisicas da superfi
do objeto e distancia ao objeto.
Limitado na distingdo de muitd
niveis diferentes de cinz
simultaneamente.

luminosidadeiluminacéo, bem como a distancia ¢

t&ensivel ao nivel padrao
crelacdo ao objeto e suas caracterist
fisicas. Pode trabalhar com centenas
dons de cinza, conforme o projeto
adigitalizador.

Tempo de
Resposta

Elevado, da ordemde 0,1 s

Dependente de aspeetdmrdware
podendo ser tado baixo quanto 0,001

2D e 3D

Pode executar tarefas 3-D cq
multiplos comprimentos de ong
(dentro do espectro de luz visivg
facilmente.

rexecuta tarefas 2-D com relati
ldacilidade, mas é lento e limitado €
cfarefas 3-D.

IPode operar em praticamente todo

Bm
icas
5 de
do

1

va
m

Percepcéo

Percebe variacdes de brilho efAode perceber brilho em escala lin
Aou logaritmica.
interpretacdo subjetiva de brilho

escala logaritmica.

depende da area ao redor

do

ear

objeto considerado.
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5.6. FORMATOS DE IMAGENS

O que diferencia um formato de arquivo de imagenouteo €, em sua grande maioria, 0
namero de cores suportadas, as resolucfes aceifapularidade e o grau de compressao
aplicado a esse formato. Os principais formatasndgens estaticas sao:

FormatoPCX: padréo de muitos aplicativos DOS;

FormatoTIF : grande em tamanho e melhor em qualidade de infagem

FormatoGIF: padrédo de intercambio de imagens. Ocupam poyages

FormatoBMP: padrédo do Windows;

FormatoJPG: imagem no padrdao JPEG. Diferentes graus de cosioe

FormatoPCD: usado em Photo-CD, com multiplas resolucdes;

FormatoPNG: excelente para trabalhar com transparénciasceaagio de jogos;
FormatoPPM/PBM/PGM: é um padrao de texto integral que pode ser pradegsor
editores de texto. E excelente para trabalhos éxo bével. Se aberta em um editor de
texto, a primeira linha especifica o tipo de cadifido: P2 ou P5 significam PGM. Os
dois numeros na segunda linha sdo a largura eatuimagem, em pixels. A terceira
linha especifica o nUmero maximo de tons de cdkgzartir da quarta linha temos o
valor decimal de cada componente da cor de cadd, pigpendendo se for preto-e-
branco (PBM), niveis de cinza (PGM) ou colorido AP

Obs.: o formato PNG e o0 MNG (PNG animado) surgicamo uma opc¢ao ao popular GIF, e
trouxeram as vantagens da correcdo do gama e batfneompleto (o gif possui apenas um
bit de transparéncia).

P2

123 74

255

111114 118 119 118 105 085 071 073 072 066 065 080 08B 052 090 052
093 082 078 092 092 055 100 104 107 108 105 105 112 108 100 092 084
073 060 050 050 024 054 046 035 042 057 072 086 087 020 0534 095 105
109 112 115113 108 101 092 07 089 083 100 102 081 076 068 055 048
056 072 076 076 066 054 053 067 081 094 078 056 042 048 068 085 092
096 057 104 114 115 100 075 064 060 061 066 077 084 078 060 045 049
042 050 072 083 071 055 045 042 041 033 040 043 043 035 024 045 043
054 057 058 058 110 114 122 124 121 057 072 053 052 053 049 052 062

Exemplo de uma imagem PGM aberta em um editonde.te
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5.7. OPERACOES COM IMAGENS

Operacdes sobre imagens é tudo aquilo que podeitecom uma imagem. Essas operagdes
sdo agrupadas em dois dominios.

5.7.1. Processamento no dominio espacialperacdes realizadas sobre os pixels isolados da
imagem. Seguem alguns exemplos de operac¢fes despancento no dominio espacial:

-'"|:\_

e armazenamento e recuperacao de imagens;

e recorte, copia e colagem de areas de imagens;

» conversao de formatos de imagens;

» conversao de modelos de cor e separacdo de cores;
* combinacdo de imagens;

* retoque de imagens;

e pintura sobre imagens;

* reducao de resolucéo e cores;

Reducao de resolucao de cores Reducédo dagés@spacial Imgem retocada.
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5.7.2. Processamento no dominio da frequénciaperacbes requerem a analise global de
areas contiguas de imagem. Seguem alguns exemplopatacdes de processamento no
dominio da freqiéncia:

* mudanca de escala e rotacédo de imagens;

« transformacdao e distorcao de imagens (6tica djgital
» filtragem, suavizacao e realce de imagens;

* compressao de imagens;

Otica digital.

Efeito de convexidade. Efeito de vinheta Efeitaatedo.
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5.8. COMPRESSAO DE IMAGENS

Como ja vimos, em sistemas de cor verdadeira, pa@dh terd 24 bits. Em uma imagem de
grande resolucéo, a quantidade total de bits dessgem pode chegar a um patamar absurdo.
Para reduzir o consumo computacional das imagerecéssario utilizar alguma técnica de
compressdo. As técnicas de compressao estdo disidkdn dois grandes grupos que
conheceremos a sequir.

5.8.1. Compressao sem perdasieste caso, nao havera nenhuma perda da infornaacao
imagem, ou seja, todos os tons de cores de cadhgaisdo armazenados, porém, de maneira
codificada, com cédigos menores que a quantidadetsi@ormais do sistema. E claro que a
imagem codificada, para ser exibida em um sisténegsencial que esse sistema conheca o
codigo aplicado a essa imagem, ou entdo ela n&argedr exibida.

Na compressdo ser perdas, varia-se a quantidatdésdesada para representar padrdoes de
informacgé&o conforme a frequéncia deste padrao rterraba comprimir. A seguir, exemplos
de algoritmos de compressao de imagens sem perdas.

» Técnicas genéricas: ZIP, RAR;

» Codificagdo entrépica: cédigos de Huffman;

» Codificacdo em tiras: RLEY{Nn-lenght encoding

» Codificacdo adaptativa: aproveita a coeréncia dintnas;

e LZW (Lempel-Ziv-Welsh base do formato GIF (extensao: GIF89a, tendéRdis).

5.8.2. Compressdo com perdasieste caso, alguns tons de cores serdo perdidogsmu
destes tons sdo detalhes que a visdo humana ré@&b@eou percebe apenas com dificuldade.
Esse conjunto de técnicas é mais eficiente do qoengpressdo sem perdas, porém, pode
acarretar em perda de qualidade, o que ndo acardata compressao sem perdas.

A taxa de perda é um parametro fixado durante poessdo. Quanto maior a taxa, maior sera
a compressao e consequentemente, menor a garamfialidade na imagem, ou seja, quanto
maior a perda, maior compressao se consegue.

A técnica de compressdao com perdas mais utilizada cddmpressdao JPEG, que obtém
compressdo reduzindo o espectro bidimensional dmeém. E baseado na transformada
discreta dos co-senos (DCT) que gera o truncandwrocomponentes do espectro. E uma
codificacdo entropica dos componentes e é posgivat imagens progressivas.

A JPEG, apesar de ser a mais usada, ndo € a Seigaem mais exemplos de compressao
com perdas:

* Wavelets- tipo de transformada espectral;

* Fractais —nao importa a resolucado da imagem, ela sempre geEdeeduzida a uma
guantidade muito pequena de bits;

» Técnicas usadas em métodos de compressédo de vimeportante conseguir altas
taxas de compressao.
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6 - DESENHO

Como ja vimos, as imagens sao formadas por umaznaigtpixels, mas nem tudo que vemos

na tela do computador é formado por essa matrigurAhs imagens sdo geradas a partir de
descricbes geométricas de formas, diferente dageinsachamadas mapa de bits, que séo
geradas a partir de pontos minasculos diferencigmms suas cores. A essas imagens,

formadas por elementos geométricos, damos o norDesknho ou Imagens Vetoriais.

Um desenho normalmente € composto por curvas,esligsoligonos, texto, entre outros

elementos, isto é, utilizam vetores matematicoa paa descricdo. Em um trecho de desenho
sélido, de uma cor apenas, um programa vetorigdlssmente repete o padrao, nédo tendo que
armazenar dados para cada pixel.

Por serem baseados em vetores, esses graficomgetalsdo mais leves (ocupam menos
espaco em midias de armazenamento, devido ao faobdmaps terem que guardar
informacdes pixel a pixel, além de preencherem pada da matriz para formar uma figura,
mesmo que o pixel ndo faca parte do conteudo @nmyerte dito) e ndo perdem qualidade ao
serem ampliados, ja que as fun¢gBes mateméticasiamtése facilmente a escala, o que nao
ocorre com graficos raster (mapa de bits) quezatii métodos de interpolacdo na tentativa de
preservar a qualidade. Outra vantagem do deseribnale® a possibilidade de isolar objetos
e zonas, tratando-as independentemente. Para feanplvejamos o quadro a seguir com as
comparacgdes entre as Imagens Raster (Mapa desRisspesenhos.

Caracteristica

BitMaps (Raster)

Desenhos

Ideal para imagens que tém variacoes ldieal

tom e detalhes que ndo podem

para imagens que podem
s@esenhadas a partir de formas geométi

ser
icas

Utilizacdo | desenhados a partir de formasmples;
geométricas, como as fotografias;
Ao ser ampliado ou reduzido, perdBode ser ampliada ou reduzida a vontade,
Escala qualidade irreversivelmente, devido| sem qualquer alteracdo na qualidade;
sobreposicdo causada pela interpolacao
de pixels;
Espaco em | Em geral, ocupa bastante espaco em| Em geral, ocupa pouco espaco em discaq, se
Disco disco; comparada com bitmaps similares;
Formada por uma matriz de pixeld;ormada por equacdes geometricas (linhas e
Formacdo | escritas apenas em editores graficmmas). Desenhos podem ser escritos|em
especificos; ASCII ou em processadores de textos;
Zonasda |Zonas separadas com  bastgifenas separadas facilmente e de maneira
imagem dificuldade e imprecisao; precisa,
Qualguer imagem pode ser gravada |g@Quanto maior o nivel de detalhamento, mas
Alcance bitmap, mesmo aquelas com alto nipvdificil fica a criacdo do desenho, tornanda-o,
de detalhamento; em alguns casos, impossivel de ser feito;
Facilidade de| Possui recursos que facilitam, e muijt§eu uso requer destreza manual €/ou
Uso seu uso, para todos os tipos de usuarjaspnhecimento de equac¢des geométricas;
Uso do Usa pouca CPU, independente |d®equer um alto grau de processamento da
Processador | conteddo a ser mostrado; CPU para ser criado e exibido, e esse |uso
varia de acordo com o contetdo do desenho;
Visualizacdo | O conteudo visualizado € o mesnfplicativos diferentes podem causar

independe do aplicativo utilizado;

deformacgbes na imagem;
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6.1. CONVERSOES

Os bitmaps sao lidos pela maioria dos programa#/mmlows, ja 0os desenhos, precisam de
programas especificos. Cada formado de desenhairteprograma associado a ele. Muitas
vezes é preciso fazer uma conversdo de um desenhom& imagem ou vice-versa. A
conversao de um desenho em uma imagem é feita deirmaimples, bastando fazer uma
varredura na tela e colocar o resultado da varaedor um editor de imagens (essa varredura
pode ser feita com a tecla Print Screen). A coiede uma imagem em um desenho € bem
mais complexa e necessita de um alto grau de Eaoento e algoritmos de identificacéo de
bordas, que nem sempre possuem a precisdo neaeddara aplicacdo dessa conversao
(imagem em desenho) é a digitalizacdo de mapas.

6.2. FORMATOS DE ARQUIVOS

Os desenhos sao representados por arquivos gemaédtii metarquivos graficos. Existem
diversas extensdes de desenhos, vejamos algunaas del

e CGM (Computer Graphics Metafijepadrao independente de fabricante;

* DXF (Drawing Interchange File formato 3D do Autocad, com subconjunto 2D;
«  WMF (Windows Metafilge padréo do Windows;

* EMF (Enhanced MetaFile formato avancado do WMF;

Em desenhos, existem formatos especificos paraegs@o, para que o resultado dessa
impressao tenha a melhor qualidade possivel. Vejagora, alguns exemplos de formatos de
arquivos orientados para impresséo de desenhos.

* PSouPRN: para dispositivos Postscript;
» EPS verséo encapsulada da linguagem Postscript;
e HPGL ou PLT: para “plotters” compativeis com HP;

6.3. CRIACAO E EDICAO DE DESENHOS

=>» Conceitos Fundamentais

» Primitiva grafica — unidade de dado geométrico, ou seja, € um deskEmmado
apenas por uma unica equagado matematica;

» Entidade/Estrutura grafica — primitiva ou colegcéo de primitivas;

Para que um programa esteja enquadrado como gditiico de desenhos é necessario que
ele possua as seguintes funcodes:

» Criacao de primitivas graficas;

» Alteracéo de atributos;

» Construcao de estruturas gréficas;

» Transformacdes lineares e ndo-lineares;
* Visualizagao.
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6.3.1. Primitivas graficas

As primitivas graficas sdo desenhos formados poa umica equa¢do, ou seja, sdo as
entidades mais simples definidas pelos programaficgs. Podem ser descritas apenas em
termos de algebra (equaces), tanto no universgbldmensional) como no universo 3D
(tridimensional), e sdo classificadas como:

6.3.1.1. Primitivas geométricas linearedformadas por equacdes do primeiro grau (exemplo:
reta, poligonos, retangulo);

\ .

Reta Poligonal Poligono

6.3.1.2. Primitivas geométricas quadraticas:formadas por equacbes do segundo grau
(exemplos: elipse, circulo, parabola, hipérbole);

> N

Elipse Parabola

6.3.1.3. Primitivas geométricas cubicagormadas por equacdes do terceiro grau (exemplo:
curvas de Bézier, “splines”);

Obs.: A curva de Bézier é uma curva polinomial egpa como a
interpolacao linear entre alguns pontos represeasgtchamados
de pontos de controle. E uma curva utilizada emerdas

aplicacdes graficas como o Photoshop, Inkscapee@RAW, e

formatos de imagem vetorial como o SVG. Esse tipocdrva

também é bastante utilizada em modelagem tridiraeakie

animacoes.

Curva de Bézier
6.3.1.4. Primitivas nao-geométricas:formadas por areas gerad:
atraves de integrais, mapas de pixels embutidosiessnhos ou

textos criados como texto artistico ou importados
processadores de texto.

Importante: Uma medida de desempenho de sistemas graficc )
namero de primitivas simples que o dispositivo pwdear por segundo. Area
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6.3.2. Estruturas graficas

As estruturas gréficas sdo os desenhos propriardéote ou seja, exibicdo de uma ou mais
primitivas graficas agrupadas. Dentro deste comcedt importante conhecermos outros

apresentados a seguir.

» Simbolos:entidades repetidas em diferentes lugares do kesen
» Hierarquias graficas: entidades graficas formadas a partir de primitieagle

entidades mais simples.

» Linguagens gréaficas:linguagem de autoria de desenhos com recursosleartes
aos de uma linguagem de programacao (Eostscripj.

6.4. TRANSFORMACOES GRAFICAS

As transformacdes gréaficas sdo modificacbes feitagrimitivas e em entidades graficas a
fim de atingir maior perfeicdo nos desenhos. Esemssformacdes podem skneares
quando feitas atraves de equacdes simplesdotineares quando feitas a partir de sistemas
de equacdes. A seguir, alguns exemplos.

=>» Transformacgdes Lineares:

A

4
Imagem Original
&),
-

Rotacao

A

- -

Translacao

Q

-

Mudanca dealss
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A A

- o
Mudanca de Escala Diferencial Cisalbato
(apenas no eixo x)

A A

T 1Q

Corte Mudanca ded&la com Corte

Pergunta de Prova: Qual transformacéo linear permite transformar odepdo em um
retangulo?

& F 3

| | %

Resposta: Mudanca de escala diferencial.
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= Transformacdes Nao-Lineares

Séo transformacgdes mais complexas, muito usadesatdo de efeitos especiais. Entre essas
transformacdes estdo as operacdes pseudotridimarsiaccom a extrusdo e o falso 3D

(desenhos em perspectiva) e as deformacdes naoefecomo as envoltérias e as

metamorfoses.

Extruséo Deformacao Morfo (2D) ou Metaformo (3D)

= Transformacgdes de visualizacao

Esse é um tipo especial de transformacdo, utilizagenas em certas visualizacdes dos
desenhos. Esses desenhos sao visualizados no chasypao de exibicdo. Normalmente,

estas transformacdes séo lineares (para a visg@dizadimensional) e podem mostrar apenas
linhas de contorno (desenho sem textura), como saalzacdo em fio-de-arame (que

estudaremos no capitulo seguinte) para acelerabigao.
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7 - A TERCEIRA DIMENSAO

A descricao de cenas tridimensionais € bem maigplexa do que a descricdo de figuras
bidimensionais. Existem varios métodos de repragénttridimensional, a escolha do método
depende da finalidade da criacdo da imagem. Cedasdnsionais podem usar 0S mesmos
conceitos de simbolos e hierarquias das figurasnbitsionais, além de possuir as mesmas
transformacdes lineares: translacao, rotacéo, ngadaa escala, cisalhamento, etc.

7.1. FORMATOS TRIDIMENSIONAIS E SEUS EDITORES
A sequir, alguns formatos de metarquivos tridimemsis:

 DXF — padréao tridimensional para modelos de CAD;

« DWG - formato de arquivo nativo do programa AutoGAD

* IGES - padréo tridimensional de CAD, independestéabricante;

» 3DS - formato binario usado pelo Autodesk 3D Stéljpmca do MS-DOS);

* MAX — formato de arquivo nativo do programa 3D Soudlax;

« SKP - formato de arquivo nativo do programa Skep;tda Google;

* BLEND - formato de arquivo nativo do programa Blend

* WRL - formato de arquivo nativo do VRMLWViftual Reality Modeling Language
que € uma linguagem de distribuicdo de modelogsal@ade virtual na Internet;

=»Editores Tridimensionais. Para que um programa esteja enquadrado como gdifico
3D é necessério que ele possua as seguintes fungdes

» Criacao de primitivas 3D;

» Construcao de estruturas graficas 3D;

* Transformacgdes lineares e nao-lineares 3D;
» Visualizagéo basica 3D;

Séo exemplos de editores tridimensionais o Coreaidr3D, 3D Studio Max, Softimage 3D,
Maya, Blender, SketchUp, entre outros.

% dum novy 4 - Google SketchUp (beta]
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e Techar | Otiwce Shanes Cemosawds Lok L Camaras Farscies Helcers Seacearnt Mecliens Mdsdelng ]
FenR i LY dR Al I8 XY Zoxmael  AMEBBS < Flle Edit Wiew Camera Draw Tools Window Google Help
2 Ele @|T -.
LGRS NP X T el e hak ALY
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3D Studio Max SketchUp
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7.2. METODOS DE REPRESENTACAO TRIDIMENSIONAL

Existem diversas formas de representar uma imagentrés dimensdes. Vamos conhecer
agora estas formas.

7.2.1. Modelos geométricosmodelo de representacdo baseado na geometria ¢Eiosob
Contém informagdo da geometria de uma cena: objitoss, arestas, vertices. Podem ser
construidos com editores 3D internos ou externosnasistema de animacdo 3D. Contém
informacédo adicional sobre a natureza das supesf(cor, material, texturas etc).

Esta forma de representagéo dividi-se em:
7.2.1.1. Superficies Poligonais.

As superficies poligonais sdo compostas por vértiGaestas e faces e podem ser
representadas ponalhas poligonais que séo as superficies poligonais abertas (édelmo
mais utilizado e é & base de representacdo dowslgeaficos) e popoliedros, que sédo as
superficies poligonais fechadas. Todas essas stipsrpoligonais possuem retas chamadas
de normais, que possuem direcBes perpendiculares as fadas, @e orientar o autor, no
momento de criar o0 eixo zgnal 2).

Aresta

Face

e

Vértice

Normal
Malha poligonal

7.2.1.2. Superficies curvas?ode-se conseguir maior fidelidade ou maior efei@na sintese
em relacdo ao modelo anterior. A conversao par&gg@uds sO é feita no instante de
elaboracdo. As superficies que cobrirdo pequeras &@a imagem podem ser convertidas em
malhas poligonais mais grosseiras. Em aplicacOeSAl®, a representacao por superficies
curvas preserva a geometria dos objetos. Por seraompacta, pode ser de processamento
mais eficiente. As superficies curvas classificanes:

» Superficies conicasdescritas por equacdes do segundo grau (esfdmadras, cones,
etc.). Nao séao flexiveis para modelar superficiegas de formas complexas.

e Superficies cubicas:Sao formadas pela combinacaordtalhos (patche$ definidos
por equacdes de terceiro grau. Geram modelos raaisdis de superficies de formato
arbitrario. Utilizadas em sistemas CAD e em anirndgdimensional.
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Superficie Curva

7.2.1.3. Geometria sélida construtivalnicia sua construcéo a partir de solidos elemestar
como 0s prismas, cones, piramides, esferas, alénaditc. Os sdélidos podem ser deformados
por transformacdes lineares e operacdes da teasacdnjuntos (unido, interseccédo e
diferenca). E de uso facil, mas nem sempre ostesiad correspondem ao esperado.

Operacao de geometria sélida construtiva.

7.2.1.4. Representacdes de varreduraGera superficies complexas usando primitiva
simples. Permite a criacdo de superficies tridinogmass a partir de formas bidimensionais. A
seguir, alguns exemplos.

Extruséao ao longo Translacadmpetoria Revolucdo em torno de um eixo
de uma linha reta ou curva
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7.2.2. Representacbes Procedimentaist superficie € definida pelos parametros de um
algoritmo de uma linguagem de programacéao qualgueté mesmo com scripts. Para formas
muito complexas € interessante evitar modelos qamdg quantidade de poligonos.

Exemplos:

» Fractais: sdo figuras da geometria nado-Euclidiana que reptam linhas e
superficies rugosas, como por exemplo, figuras rgéicgs e organismos vivos. Uma
caracteristica do fractal € que imagens com reS8efugnuito grandes podem ser
reduzidas a arquivos com pouquissimos Kbytes, selquer prejuizo para a imagem.

» Graftais: representam figuras complexas de estrutura regudano por exemplo, as
plantas.

» Sistemas de particulas:representam superficies gasosas ou intangiveisp as
nuvens, neblina, fogo, etc.

* Modelos fisicos:baseadas nas propriedades fisicas de objetos reais

Exemplo de Fractal: Montanha

Exemplos de Graftal: Paisagem e uma Folha
Fonte: HEARN, D. and BAKER, M. P., Computer Gragghit997.
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7.2.3. Modelos Volumétricos:descrevem tanto a superficie como o interior dgstad O
espaco é dividido em cubos elementaxesé€l3, com cor e transparéncia individuais. Esses
cubos sdo postos uns sobre os outros para formagem (similarmente aos jogos de Lego).
Sdo modelos adequados para a reconstituicdo deo®bpaturais como tomografias e
subsolos.

7.3. ELABORACAO DE IMAGENS 3D (REDERIZACAO)

Para se elaborar uma imagem 3D é necessario tedesgacao de uma cena como entrada e
0 sistema gerard um mapa de pixels, correspondeme quadro, como saida. Deve-se obter
as imagens representativas de projecfes da cena@mstitui normalmente a etapa de
producdo mais intensiva em processamento, masreés de intervencdo manual. Alguns
elementos sdo necessarios para essa elaboracdo como osomatkel cena, incluindo
geometria e materiais, cameras, luzes e 0s pa@s adrimagem, como a resolugdo, canais,
grau de foto-realismo, etc.

= e —
Exemplo de elaboragdo de uma cena 3D

7.3.1. FORMAS DE ELABORACAO
7.3.1.1. Elaboracdo em Fio-de-Arame

Nesta forma de elaboracdo, a imagem contém apsragstas poligonais, sem qualquer tipo
de textura. Largamente utilizada em animag¢Besmadsionais para visualizagdo prévia
rapida e pode ser o produto final. A textura é algto pesado para os sistemas graficos 3D,

por isso, € a Ultima coisa que deve ser feita quasel estiver elaborando uma imagem
tridimensional. Também é apropriada para plotteaTH\b.
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i
A

Exemplo de imagem Fio-de-Arame

7.3.1.2. Elaboracédo com Linhas Ocultas

E muito similar ao Fio-de-Arame, porém, eliminapiajecéo as arestas ou partes de arestas
gue sdo escondidas por superficies mais proximasbdervador, ou seja, € como se fosse
utiizado o Fio-de-Arame, com uma textura brancédad Essa forma de elaboracao
normalmente nado é utilizada em animag¢des por stamte trabalhosa.

[
Wi

Exemplo de imagem com Linhas Ocultas

7.3.1.3. Elaboracéo Poligonal
Esta forma de elaboracdo produz imagens de quelidadiciente para a maioria das

aplicacdes. Nela, sao utilizadas as primitivas 8@mo por exemplo, prismas, piramides,
esferas, cilindros, cones, etc.

@

Exemplo de elaboracdo Poligonal Preliminar
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7.4. A ILUMINACAO

E um dos fatores mais importantes na criacdo e@rlafio de uma imagem 3D. Determina a
intensidade de cada canal, de cada pixel e deicedgem, e precisa levar em consideracao os
seguintes dados:

* A geometria e materiais da cena;
* Os parametros das cameras;

* Os parametros das luzes;

* Os parametros das imagens.

7.4.1. Modelos de lluminacéo — Fontes de Luz

Os parametros das luzes, citado no item anteg@aram-se ao tipo de iluminag¢do que a cena
pode possui. Esses tipos podem ser:

* Pontuais: Pontos que emitem luz para todas as dire¢es. aerhampadas
incandescentes;

e Solares: Semelhantes as pontuais, porém com raios parghepsstarem a uma
distancia muito grande do objeto, assim como o sol;

» Direcionais: Emitem luz em dire¢Ges determinadas, como os dielefe refletores;

» Distribuidas: Emitem luz a partir de uma area que ndo pode sgreleada, assim
como as lampadas fluorescentes;

Exemplo de Luz Pontual Exemplo de Luz Doeal
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7.4.2. Caélculos da lluminacdoO objetivo destes calculos € definir os efeitoslulminacéo
causados por angulos entre a luz incidente sobrehjeto e o que vocé enxerga. Existem
varios métodos para se fazer estes calculos. Qligtiegue esses métodos € a aproximacao
utilizada para o calculo da reta normal.

7.4.2.1. Método da Coloragcdo Chapaddlét): a reta normal utilizada € a normal ao plano de
cada poligono. Todos os pontos de cada face téesmanormal e a coloracao varia
bruscamente quando atravessamos arestas.

7.4.2.2. Método de Gouraudem cada vértice é calculado um vetor normal quenédia das
normais das faces que compartilham o vértice. Aécaalculada em cada vértice,
através de suas normais e a coloracdo dos demai®spaos poligonos sao
determinadas por interpolacéo linear das coloragssvértices. E o método mais
usado para a elaboragéo de superficies curvasiagaeas por poligonos: interpolagcéo
devolve a ilusdo de curvatura.

7.4.2.3Método de Coloracdo de Phonginterpola a normal da superficie, ou seja, a
intensidade normal dos vértices sao interpoladagoeiam e qualquer face e entdo as
equacOes de Phong (iluminacdo de Phong) sdo amdiqaata cadpixel utilizando a
normal interpolada. E um método computacionalmemes caro que o de Gouraud,
mas com melhores resultados. O grande ganho eg@oetd método de Gouraud esta
na representacdo mais realista da reflexdo espegaféexado concentrada em uma
direcéo).

i i
Coloragéao Chapada Coloracéo Gouraud or@gdo de Phong

=»Comparacgdo de técnicas:

Moddo |Qualidade | Aplicacdo

Chapado |Baixa Pré-visualizacfo, realce das facetas
Gouraud |Media Uso nornml

Phong Alta Melhor reprodugéo dos pontos brilhantes
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7.5. TEXTURAS

As texturas sdo as cores utilizadas para preerudda fase de uma imagem. Elas podem
simular detalhes complexos, através da projecaomdgiens 2D sobre uma superficie.

Produzem efeitos atraentes, mas aumentam muitmjpotele processamento da elaboragéo.
As imagens 2D podem também ser usadas para simulgyosidade (pequenas imperfeicdes
em superficies lisas) 3D.

=>Tipos de textura:

» Cores;

* Imagem 2D;

* Mapas de rugosidade;

* Transparéncias;

* Reflexos, refracbes e sombras (esses sdo normalnoattulados por métodos

aproximados, o célculo segundo as leis da fisiza dequer o rastreamento de
raios);

Mapa de rugosidade Dois Objetos  @guléo de textura planar Transparéncia

7.6. REALIDADE VIRTUAL

A realidade virtual € uma técnica avancada defatter onde o usuario pode realizar imerséao,
navegacao e interacdo em um ambiente sintéticontitsional gerado por computador,
utilizando canais multi-sensoriais. Para tantdizatiao maximo as tecnologias de multimidia.
Deve procurar envolver todos os sentidos do usyatibzando monitores miniaturizados,
capacetes, sensores de tateedbackde forca, etc.). Um exemplo de linguagem de
programacao para elaboracdo de modelos tridimesisi@m realidade virtual é o VRML -
Virtual Reality Modeling-anguage

Exemlos de ispositivos para a Realidade Virtual Exemplo de Arqueologia em 3D
Templo Romano de S&o Cucufate
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8 - ANIMACAO

Animacéao refere-se ao processo segundo o qual fotagrama de um filme € produzido
individualmente, podendo ser gerado quer por coagdot grafica quer fotografando uma
imagem desenhada quer repetidamente fazendo-seeraesgumudancas a um modelo
fotografando o resultado. Quando os fotogramasligddos entre si e o filme resultante é
visto a uma velocidade de 16 ou mais imagens muns®, ha umausdo de movimento
(iluséo de continuidade) continuo (por causa daigténcia de visdo). A construcdo de um
filme torna-se assim um trabalho muito intensivaoe vezes entediante. O desenvolvimento
da animacéo digital aumentou muito a velocidadprdoesso, eliminando tarefas mecanicas e
repetitivas. A producéo da animacao consome meiitgpo e € quase sempre muito complexa.
Animacao limitada é uma forma de aumentar a praveggeracao.

= Taxa de Quadros

A taxa de quadros refere-se a cadéncia de um dispoaudiovisual qualquer, como uma
camara de cinema ou video, uma webcam, um progagtematografico ou de video, etc.
Significa o numero de quadros que tal dispositegigtra, processa ou exibe por unidade de
tempo.

Cadéncia ("frame rate", em inglés) € a medida dgifncia em que um dispositivo de
processamento de imagens produz consecutivas imalp@madas de quadros (Frames em
inglés). O termo se aplica igualmente para graft@msomputador, video cameras, e sistemas
de captura de movimento. A unidade de medida dmé&rate é o FPS (Frames Por Segundo)
e em monitores progressive-scan a medida € o (héz)z

Normalmente, a informacdo da taxa de quadros igadd como instrumento de comparacao
entre o desempenho de Placas de Video, sendo ssapaias as que geram mais frames por
segundo.

Alguns exemplos:
* Cinema: 24 FPS;
* TV Analdgica Preto-e-Branco: 30 FPS;
* TV Analégica Colorida: 29,97 FPS;
* TV Digital 1080i: 30 FPS;
* TV Digital 720p: 60 FPS;
e Monitor: variavel, podendo superar os 60 FPS;

Em relacdo a taxa de quadros, ha um limite fiseakio humano. Testes realizados pelo

exército americano apontam que esse limite ch@g® &PS, mas alguns estudiosos divergem
desse numero.
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8.1. FORMATOS DE ARQUIVOS
Os formados de animag¢des mais conhecidos sao:

* Extensao AVI: Dependendo do codec usado para gereteo, 0 arquivo sera ou hao
compactado. Se nao for, ocupard um grande espagigem Pode ser reproduzido por
quase qualquer player, contanto que o codec usadua geragao esteja instalado no
computador que vai o reproduzir. A escolha do plagpende do usuario: basta abrir
as preferéncias do programa e selecionar os fosngt@arquivo desejados.

+ Extensdo WMV/WMA: Formato proprietario da Microsptira audio e video no PC.
E baseado em uma colecdo de codecs que podemasEsyselo Windows Media
Player para reproduzir arquivos codificados emogaformatos. Também é utilizado
para streaming.

* Extensdo ASF: Abreviacao para Active Streaming drtdm formato de arquivo da
Microsoft para executar video digital via Inter(steaming).

+ Extensdo RM/RA: E o formato proprietario da Realvideks, uma das principais
adverséarias da Microsoft no segmento de multimadiiine. E muito usado para
transmissao de audio por streaming.

* Extensdo MOV: Formato criado pela Apple para o gnte, o seu programa de
multimidia que também esta disponivel para WindoRsde ser utilizado para
transmissdes em streaming.

* Extensdao MPG/MPEG: O MPEG (de Moving Picture Exp&toup) € um formato de
compressdo de audio e video mantido pela IntemadtidOrganization for
Standardization. O formato de musica digital MP3bdseado em uma das
especificacbes do MPEG. O formato € muito popukmapa troca de videos na
Internet. Como o avi, pode ser reproduzido por gupslquer player, contanto que o
codec usado em sua geracao esteja instalado. @toMOB tem origem no formado
MPEG.

* GIF (Graphical Interchange Format): O GIF € um padia CompuServe para definir
imagens coloridas generalizadas. Este formato permagens de alta qualidade e alta
resolugdo serem mostradas em uma variedade dedraglgraficos. Devido a isso, 0
formato ‘GIF’ € um padréo usado largamente na meterpois possui uma boa
qualidade combinado com um tamanho satisfatoriardaeivo a ser usado na Web.
Existem duas versdes deste formato. A versao GdE-Riporta a compressao LZW, o
entrelacamento (que permite uma afixacdo progr@ssivna paleta de 256 cores e a
possibilidade de ter imagens animadas (chamadas &lifnados) armazenando varias
imagens no mesmo arquivo. A versao GIF 89a, aanemtdo a possibilidade de
definir uma cor transparente a paleta e precigsano para as animacoes.
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8.2. FORMAS DE ELABORAGAO 2D

Este topico trata das técnicas existentes pariagiorde animacgdes.

8.2.1. TRANSPARENCIA

E a criacdo de animacdo utilizando-se de imagemsparentes (objetos opacos com fundo
em canal alfa maximo), em um fundo opaco imévelimagens transparentes, independentes
entre si, movem-se no eixo X (esquerda e dirgi@gixo Y (cima e baixo) e no eixo Z (frente
e trds), este dltimo dando a impressdo de mudamgschla (efeito de zoom). Além desses
movimentos, essas imagens transparentes podemrasesiatadas, giradas, cortadas ou
deformadas como um todo. Essas transformacoeswar@ementalmente quadro a quadro,
dando a ilusdo de movimento e também a impressatirdénsional.

Exemplo de ferramenta que utiliza esta técnica:rtaedia Director e Pr6-Show.

Uso da técnica de animagéo Transparéncia

8.2.2. QUADRO-A-QUADRO

Essa € a forma mais comum de criacdo de animaddesrsos quadros estéticos,
sequencialmente dispostos, onde o quadro seguisippouquissima variacdo de conteudo
do anterior, sdo apresentados ao usuéario, em waaléaquadros superior a 16 FPS, dando a
ilusdo do movimento. Exemplo de ferramenta quézatista técnica: Gif Animator.

s B & E sk
Exemplo de quadros que podem formar uma animacao.
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8.2.3. INTERPOLACAO

Técnica também conhecida commebetweeningou tweening Gera quadros intermediarios, a
partir de dois ou mais quadros chaves (incluindopse o primeiro e o ultimo), através de
calculos de transformacdes geométricas (muitas sveaédias aritméticas simples) nas
coordenadas de seus pixels. Excelente técnicaiagiorde animacdes em 3D. Exemplo de
ferramenta que utiliza esta técnica: Adobe Flash.

Exemplo de imagens geradas a partir da interpoldggmwimeira com a ultima

8.2.4. SILHUETAS

Técnica também conhecida coritattes Revela progressivamente por¢gdes da cena, com a
movimentacdo de uma imagem opaca entre imagerspai@ntes e/ou translicidas. Um bom
exemplo disso acontece em salas de aula, quandes$or, ao exibir uma transparéncia em
um retro-projetor, coloca um papel opaco em paat&rahsparéncia e mostra as informacoes
progressivamente, de acordo com o andamento datassuwovimentando o papel em relacao

a transparéncia estéatica. Exemplo de ferramentaitijiza esta técnica: Power Point.

Global Hardware
Revenues and Profits

e ——

Global Hardware Global Hardware
Revenues and Profits Revenves and Profits

Global Hardware Global Hardware

ues and Profits Revenues and Profits

S — o [H— e p—

Esquema de animacgao usando silhuetas oEfd# matte digital
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8.2.5. SCRIPTS

E a criacdo de animag6es utilizando cédigos algost S&o criado codigos com estruturas de
repeticdo que alteram as coordenadas dos elementeta, conforme o movimento desejado.
O codigo é executado em tempo real, 0 que tornairmagdo mais leve em termos de
armazenamento, porém mais lenta, em termos de ss@oento. Pode ser usado para
comandar a ocultagdo sucessiva de objetos dantiséaoide transformacdo. Exemplo de
ferramenta que utiliza esta técnica: Delphi, Ja&asymetrix Toolboole Macromedia
Director.

Exemplo de animagé&o criada em MaxScript do soft8&r&tudio Max:

s =Sphere(); b = box();

animate on (

at time 0 (move s[-100,0,0]; scale b[1,1,1])

at time 35 move s[0,100,0]

at time 100 (move s[200,0,0]; scale b[1,1-1])
at time 150 move s[0,-200,0]

at time 170 (move s[-200,0,0]; scale b[1,1-1])
at time 200 move s[0,100,0] )

8.2.6. MORFOS

As animagfes sdo criadas através de interpolacBimdrisional de imagens. Delimita-se 0s
setores da imagem de origem easrespondente na imagem de destino, indicand@s®$
correspondentes nas duas imagens. Os contorn@desetor séo calculados e cada setor de
origem se transforma gradualmente no setor dendestitravés de uma transformacéo de
imagem. Em cada quadro intermediario os setoresal@alados por uma espécie de média
ponderada dos setores de origem e desiremplo de ferramenta que utiliza esta técnica:
Adobe Flash e Adobe Premiere.
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Resultado quadro-a-quadro do Morfo.

8.2.7. ANIMACAO LIMITADA

A animacéo limitada € aquela onde os personagensatdesenhados inteiramente, mas em
partes, e essas partes sdo sobrepostas para tiaasfeito de continuidade do desenho. Esta
modalidade de animagdo € muito praticada pelogliestide animag¢do comercial devido a
grande economia de tempo e, logicamente, dinhgiomorcionados pela sua implementacao.

Exemplo de ferramenta que utiliza esta técnica:b&dBremiere. Obs.: o Adobe Premiere
pode executar quaisquer tipos de animacao aprelsemégta apostila.

=
ARNSTAA

Exemplo de Animagao Limitada
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8.3. UNIVERSO 3D

O universo 3D utiliza-se de todas as técnicas pteseno universo 2D, com um pouco mais
de complexidade, é claro, porém, aliado a elagsasuécnicas sao importantes para dar mais
realismo a cena. No universo 3D, procura-se sinfiulaagens no mundo real, permitindo a
visualizacdo de objetos 3D por todos os angulasioflelagem requer técnicas avancadas e a
elaboragcao das imagens requer um processamento intensivo.

= Aplicacdes da Animagéao TridimensionalAnimagdes em 3D sé&o aplicadas, hoje em dia,
principalmente em:
* Publicidade e Vinhetas;
* Entretenimento: filmes, jogos e parques;
* Demonstracdes de projetos;
* Realidade Virtual;
» Visualizacéao técnica e cientifica:
o Simulacdes;
0 Magquetas virtuais;
o Imagens médicas;

Toy Store Cassiopéia
Filmes baseados em animacao tridimensional, s€adeiopéiao primeiro longa-metragem
da historia feito inteiramente com técnicas de ag#éo 3D.

=» Ciclo da Animacgéo Tridimensional

* Modelagem: nesta etapa ocorre a criacdo dos olgstaticos modelados em fio-de-
arame;

» Coreografia: com 0s objetos criados na etapa antes@io criados seus movimentos.
VisualizagOes preliminares séo feitas nesta etapa,

» Elaboracdo: nesta etapa sdo criadas as sequéreiamagens gtoryboardy e
sequéncias animadas de baixa resolugéviews;

» Poés-producao: é feita a visualizagdo definitivamfatacdo, texturizacdo e gravacao
final;
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8.4. FORMAS DE ELABORAGAO 3D

Como ja foi dito, todas as técnicas presentes n@rgo 2D sdo aproveitadas no universo 3D,
algumas, com modifica¢cdes que veremos a seguir.

8.4.1. INTERPOLAGCAO TRIDIMENSIONAL

Esse método € bem similar a Interpolacdo 2D, parémais comum € a interpola¢do de varios
(dependendo do tamanho da animagfogdros-chave (key-frames A cena é alterada de
forma manual nos quadros-chave. A interpolacédo meetso 3D pode se dar de maneira
simples (movimentos retilineos) ou cubica (com mmritos curvatorios). Além disso, pode-
se levar em consideracdo, na interpolagdo, 0 maotonele camera e a variagdo na
luminosidade.

r l.l‘illl‘ ll.l‘il‘l‘ rm l‘i"li ‘rw:.l‘?‘n‘ e l‘i"mJ l‘l.l‘;.‘l‘
<« @«

re l~="l‘ . l‘:I-li rm l"i"le . .?‘Ie l.l.. IPII-I‘ r" :.li?‘ne

.‘Wﬁ! v v o i K

a8 m .l.l.-" g N m 5'. 4] ) 5 I

" l‘ r" l'l"‘l‘-li |r'lr'l‘='Tle R ’5':-.':.?“‘ r':..l‘?‘l‘
Interpolacéo tridimensional simples. tptdacao cubica com quadro-chave.

Sy ML e NRE R e
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8.4.2. HIERARQUIA DE MOVIMENTOS: Acontece quando elementos de nivel inferior
tém seus movimentos definidos em relacdo ao elenseipierior na hierarquia.

8.4.3. METAMORFOSE: E o animacdo Morfo na terceira dimenso.

P

Hierarquia de Movimentos Metamorfose

8.4.4. COREOGRAFIA

Técnica que faz uso de modelos cinematicos de asbjairticulados preservando o

comportamento fisico das articulacbes. O sistenesepva a dinamica dos corpos dos
modelos, representando as forgas envolvidas erdafdres. Faz a captura de movimento em
atores humanos ou animais usando trajes espeorisensores de posi¢cdo bem instalados.
Os movimentos feitos pelos atores sdo armazenaddsseritos por procedimentos em

linguagens de coreografia.

Na esquerda, o ex-jogador Pelé, usando trajes ensoges. No centro e na direita, imagens do filme
“Pelé, o Eterno”, onde o gol mais bonito da caarelie Pelé, que na ocasiao nao fora filmado, foiada
em computador, utilizando-se desta técnica. O todjeolocado em Pelé, para que ele repetisse 0s
movimentos do gol e estes movimentos foram repassam modelo cinematico, através de um programa
de computador.
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9 -SOM

O som é o efeito audivel produzido por movimentos depasrvibratérios e audicdo é o
resultado da percepcédo de flutuacdes periodicgsetsdo em um meio (normalmente o ar).
O som dividi-se em:

* Mdusica: melodia formada por notas musicais;

« Efeitos: sons curtos produzido por efeitos de atrito;

* Voz: sons provenientes da fala humana ou de animais;

9.1. CONVERSOES
9.1.1. Hardwares

O som propaga-se como ondas de pressdo atmoséépoalem ser convertidas em sinais
elétricos pottransdutores (acustico para elétrico — microfones). Os tranmehst também séo
capazes de converter sinais elétricos em ondascelpara acustico — alto-falantes).

= Alto-falante: No alto-falante a corrente elétrica é transformamiavibracées mecanicas do
ar, reconstituindo o som inicial. Para tanto, éessério o0 uso de uma bobina, um diafragma
(um cone circular ou epliptico, geralmente de @Epelor ter peso menor ou polipropileno,
um plastico), um ima permanente (ou um eletroimé@jna suspensao chamada "aranha". O
diafragma fica preso na carcaca de metal por nmeeimna sistema de suspenséo de borracha ou
espuma localizado ao redor de sua borda exteraan@dio de "surround” ou borda). Na parte
central do cone, fica a bobina, posicionada engregp@os de um ima permanente e em
suspensao pela "aranha”, um disco de tecido orulgladso coberto com resina que facilita a
movimentagcdo da mesma. Liga-se o enrolamento dadabs fios de saida do amplificador.
No momento em que surgir corrente elétrica nestess $urgira um campo magnético na
bobina. Este ira interagir com o campo natural & permanente, criando uma reagdo de
atracdo ou repulsdo - consequentemente gerandovilnerio do diafragma, que esta livre
para movimento, sendo sustentado pela "aranhad msvimentacdo diafragmética criara
uma turbuléncia ritmada no ar, consequentementdasorsonoras. Resumindo: o som
produzido por um alto-falante nada mais é do que wmbuléncia ritmada no ar, causada pelo
movimento do diafragma, resultado da interacacatimpo magnético da bobina com o do ima
permanente. Para melhorar a reproducédo o altotéalate passou a ser montado em uma
caixa acustica.

Transforma a corrente elétrica em vibracdo mecatocar
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=>Microfone: No microfone, ocorre a transformagéo inversa aqaelaalto-falante. Ele
converte vibracées mecanicas da gama audivel @gii@ncias de 20Hz a 20kHz - seja no ar,
agua ou num material sélido) em um sinal elétrida. maioria dos microfones em uso as
ondas sonoras sao convertidas em vibragcbes mesaaicavés de um diafragma fino e
flexivel e em seguida convertidas em sinal elétatravés de bobina mével ou por carga e
descarga de um condensador. No caso de microfenesndlensador estes necessitam de uma
tensdo de alimentacdo continua, chamadphd&tom powerque € de fato uma tensdo de
polarizacéo.

Transforma a vibragéo mecénica do ar em correéteaal.

As vibracdes sonoras, convertidas em correntd@egao propagadas como sinais elétricos e
armazenadas como sinais magnéticos. Estdo sugeitastaminacdo por ruido em todas as
transformacdes a qual sdo forcadas a fazer.

9.1.2. Softwares

O som analdgico gepresentadq em sua forma mais simples, como uma onda sen@dal
formas mais complexas, sdo analisados como conidi@sale ondas senoidais. Nestas ondas,
a poténcia é proporcional ao quadrado da amplitiadevibracdes. As vibracdes, convertidas
em sinais elétricos que compde as ondas sencsd@secebidas pelo microfone e repassadas
ao sistema. No sistema, essas ondas, que sdo &wmpad valores continuos, devem ser
convertidas em valores discretos para que possaarmazenadas. O roteiro é o seguinte: o
som é recebido em forma de onda (analégico) e cotoeem sequéncia binaria para
processamento e armazenamento. Durante a execest@osdm, ele € novamente convertido
em onda, para que possa ser ouvido pelos usupaiss,ndo existe possibilidade de se ouvir
musica digital, que sdo apenas sequéncias binarias.

Sistema
digital

Sinal
analdgico

Sinal
analdgico

Esquema da conversao
ADC — Conversao analdgico-digital / DAC — Converdagital-analégica
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=»Conversao analdgico-digital

O processo de conversdo do som analdgico paraldiginpre acarreta uma perda e é sabido
que o som digital nunca podera representar o s@bgno de maneira plena, pois, como ja
foi dito, o som é representado em valores continoasseja, com intervalos infinitos e
dificilmente havera um dia, possibilidade de sevgranfinitas informacdes em estruturas de
armazenamento. No entanto, a evolucdo tecnolégisgotbcessos de conversao atingiu um
grau elevado de precisdo ao ponto de ndo deixaspaaecer nenhuma distingdo perceptivel
ao ouvido humano entre 0 som analégico e sua mpeEso digital. A precisdo da
representacdo digital do som varia de acordo cdaxa de amostragem de frequéncia e a
guantidade (profundidade) de bits para cada amdluanto maiores esses valores, maior
sera a fidelidade do som digital em relacdo ao apnatdgico. Um CD de audio padréo, por
exemplo, possui a taxa de amostragem de frequéect.100 Hz e a profundidade de 16
bits.

Niveismde Quantizacao
N\
NPT R
Vo \ N

Erro de Quantizacés Sinal Quantizade- Sinal Original

A

Principio da Quantizacéo

A quantidade minima de amostras por ciclo de fregaéde um som é dado péleorema

de Nyquist De acordo com o Teorema de Nyquist, a quantidad@mostras por unidade de
tempo (Hz/s) de um sinal, chamada taxa ou freqa&teiamostragem, deve ser maior que o
dobro da maior freqiéncia contida no sinal a seysétado, para que possa ser reproduzido
integralmente sem erro @dasing (resultado de som distorcido do som original). Atawle

da freqléncia de amostragem é chamada frequéncldydeist e corresponde ao limite
maximo de frequéncia do sinal que pode ser reprddu€omo néo € possivel garantir que o
sinal ndo contenha sinais acima deste limite (di&s, interferéncias, ruidos, etc...), €
necessario filtrar o sinal com um filtro passa baigm frequéncia de corte igual (ou menor) a
frequiéncia de Nyquist, ou filtro anti-aliasing.

Atencdo: A frequéncia é inversamente proporcional ao terRpeqiéncia = 1/Tempo
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Resumindo o Teorema de Nyquist:

Quantidade de = 2 * 1) + 1
amostras por ciclo T

onde T € o menor tempo de um ciclo completo de todom. Caso o valor resultante da
equacao nao seja inteiro, esse valor deve seromatado sempre para 0 numero intejiro

seguinte, independentemente do valor da parteofrada.

ATANARANATA

T

Ta3

L T1 ) aliasing !

o
VRV ARV AYAYAR A

fam > 2f fam = 2f fam< 2f

Exemplos de amostragem, onde fam é a frequén@endstras

Sinal Sinal

original Filtro filtrado
—P analogico ——| Amostrador

Sinal
amostrado

——— Sistema | | Quantizador [
Sinal | digital Sinal
digital digital

Processo de Digitalizacdo do Som

Este processo de quantizagdo (conversdo analdgitabd nos permite calcular
quantitativamente os arquivos de audio. Por exempio segundo de voz consome 8.000
bytes e um segundo de musica estereofénica dedgdalide CD ir4 consumir 2 (canais de
som) x 44.100 (amostras por segundo) x 2 (bytesummstra) = 176.400 bytes. A seqiiéncia
de figuras a seguir mostra em exemplo préatico éatigacdo de um som.

Ay

P
W

V

forma de onda analégit:a ﬂriginal
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N/

instantes de amostragem

Hv

sinal amostrado = pulsos PAM

255 Y sinal amostrado = pulsos PAM

.

o -

123! e I | ‘ ‘ || ‘I |

Valor V real ; 179.3 143.9 1049.4
Valor quantizado : 118 144 109

/1.8
/8

Valor codificado : 10110011/10010000 11011 {I1§l]1llll111l]

Sinal PCM
digital
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9.2. PARAMETROS PERCEPTUAIS DO SOM

N&o se pode confundir parametros perceptuais cardnmetros perceptiveis. Os parametros
perceptiveis sdo aqueles que o ser humano é cagigtithguir com a audi¢cdo, os parametros
perceptuais, foco do nosso estudo, séo aquelgsogieen ser codificados em um meio digital.

Os parametros perceptuais do som sao:

* Intensidade percepcao da amplitude e da energia. Propried@dem de ser fraco ou
forte.

» Altura: percepcao da frequéncia fundamental. Proprieda@adsom de ser grave ou
agudo.

» Fase normalmente imperceptivel. Inicio da senoide.
* Timbre: percepcéo da complexidade. Permite reconhecegenodo som.

9.2.1. A Intensidade: Representacdo da amplitude da vibragdo sonora.espaomde a
poténcia acustica entregue pelo sinal.

Amplitnde
F 3

>

Tempo

A percepcado do ouvido humano ndo € linear em relagdpoténcia, € uma variacdo

logaritmica. Quando o som tem sua intensidade dabf@mplitude da senoide é dobrada), a
poténcia (volume) aumenta cerca de dez vezes s¢a & unidade de medida de poténcia
sonora é o Bel, porém, normalmente, as medidagegtde a um décimo do valor de um Bel,

ou seja, em decibéis (dB). A faixa dinamica (aulflide ouvido humano € a razéo entre a
maior poténcia e a menor poténcia perceptiveis. efguis, uma tabela com algumas

informacdes sobre os decibéis e exemplos de salivscis!

QUALIDADE DO SOM | DECIBEIS EXEMPLO DE RUIDO

Muito Baixo 0-20 Farfalhar das Folhas

Baixo 20-40 Cochicho, Ventilador Ligado
Moderado — Excelente 40 - 60 Conversacao Normal

Alto 60 — 80 Transito, Fabricas

Muito Alto 80 — 100 Apito de um Guarda e Ruido darhhao
Ensurdecedor 100 — 12D Trio Elétrico, Avido Decdtan

Poténcia de sons tipicos.
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9.2.2. A Altura: A frequéncia fundamental define a altupat¢h) do som, cuja unidade de
medida é o Hz (ciclos/segundo). A altura em nanahaver com o volume do som e sim com
a gravidade do mesmo. Sons de altura menor (mewgglidncia) sdo mais graves e,
consequentemente, sons de alturas maiores (magpréincia) sdo mais agudos.

Amplitude
F

>
Tempo
EXEMPLO FREQUENCIA
Homens Cerca de 120 Hz
Mulheres Cerca de 220 Hz
Criancas Cerca de 300 Hz
Faixa Audivel De 16 Hz a 15.000 ou 20.000 Hz
Telefonia 300 Hz a 3.500 Hz

Exemplos de FreqUéncias

9.2.3. A fase:Angulo inicial da senoide. O ouvido humano é peatiente insensivel a fase,
porém, ela € muito util em codificagfes e transause sons.

Amplitude
F 3

Tempo
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9.2.4. O Timbre: E o parametro que permite diferenciar notas musidai mesma altura e
intensidade tocadas por instrumentos diferentes.

Amplitude

Tempno

9.3. REPRESENTACAO GRAFICA DO SOM

Existem duas maneiras de se representar graficamentsom. S&o elas: o Dominio do
Tempo e o Dominio da Frequéncia.

9.3.1. Dominio do Tempo

No dominio do tempo, o som € representado em fdenanda, onde os valores instantaneos
(amplitudes) sdo graficamente dispostos em fungderdpo.

P, Sonic Foundry Sound Forge - [musica.mp3]
@F\\e Edit View Special Process Effects Tools Options Window Help = 8 X

0| m ] x|5(a[0]8] & oo @]

@ 1> | 11| 3144 )02 | Bi |
|

&L | 00:00: 26,884 100:00:26 B33 (00:00:28. 633 | 00:00: 26,638 100:00:26. 703 (00:00:26.708 | 00:00: 28,713 100:00:26 715 (00:00:28,723

AN m/\/\vf\uj\/\ﬂ n A f M[\/M/”\f’\
NYATZAVAYESA UVV\/\/V\N\/\)WUVU vy

Ao m /\MMMJJ/\ Iy A A/\\Mf\/\:\
W \/v WY VA VAV MY Lt

affafd] 7| v[11 EIEND
(M| B ] 00:00:00,000 TUE
Piccessing tie (Building Peaks] 0,260 secords 22050Hz | 16bit | Stersn | 00:01:00107 | 66541 3MB

Tela do Sound Forge, editor de audio, exibindoigwaio Dominio do Tempo
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9.3.2. Dominio da Frequénci

No dominio da frequiéncia, som é representado em forma de espectro, onde [@guales
sdo graficamente dispostas em funcdo da frequéRem possibilitar a montagem ¢
gréficos neste dominio, é importante o conhecimdatwansformada de Four

Seja um sinal genérico cLamplitude varia com o tempo de acordo com a fug¢gponde f
€ o tempo e f a freqUéncia. A transformada de Eopadra o dominio de frequéncia f sel
funcao G(f), dada por:

67 =, ., 0t) &7 ¥t gt #1.1¢, Onde ] € a unidade maginéria -1 e &, o nimero de Euler

Assim, G(f) sera o sinal dado por g(t) no dominé foeqliiéncia, ou se o0 seu espectro.
Existem varias propriedades e teoremas sobre aftramada de Fouri, porém fica dada
apenas a definicdem carateiinformativo, visto ndo ser o foco principal do nosso est
pois, como ja foi dito, o estudo da multimidia &a@rtrar iplicacbes para os titulos que
existem e ndo a criagao do titulo e.

-E

] (=T}
-24
-40
-68 i
- dB-r2
= 100 il 9595 1.440 1.885 2.330 2778 3.220 2EED 4110 4 855 5.000 Hz
[ '
Frequency (Hz) 4702 | Prominent Frequency: -42 dB at 259 Hz [Mote: C4)
Decibels [dB): fe FFT Size: 2.048 Slices: 1 Overlap: 75%
FFT Bin: 218 Blackman-Harriz; Linear; Mono Samples: 27.136t0 113.151
Espectro de um som
] IMono
27 Time
pra ol ' ! = 00:00:00,6
B il —_ 00:00:00,501
53 . 1 00:00:00,334
| 1 ' 00.00:00, 167
= dB -50
545 1.040 1.535 2030 2525 3.020 3515 4010 4505 5.000 H=z
E ] [N[M L 1 [

Prominent Frequency: -35 dB at 253 Hz [Mote: C4]
FFT Size: 2048 Shces: 10 Overlap: 75%
Blackman-Hamis: Linear: Mano Samples: 0 to 2.048

Frequency [Hz]: 5007
Decibels [dB): 90
FFT Bir: 230

Espectro tridimensional do som
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5.000 ] hno
4,405
3.954
3162
2.540
2l 67 dB at 1,549 Hz
1.295 [ﬁ
CFi L
- - = Tirmn
Freq. 60
f0-00.00,000 00 00:00,170 n0:00:00,324 000000, 473 000000534 O0:00.00 759
L {1 ]
Frequency (Hz)  1.543, | FFT Size: 2.048 Slices: 200 Overlap: 75%
Sample: 8636 Elackman-Hams, Lingar, Moneo Sampless: Oto 34,875
Shoe 62 o D Er:

Sonograma de um som

1000 2000 3000
) | T T T

Espectrograma — eixo de tempo na vertical e oatgiéncia na horizontal.

9.4. OPERACOES DE PROCESSAMENTO DIGITAL DE SOM

Operacdes de processamento € tudo aquilo que podeits com um som. Existem diversas
possiveis operacdes que podem ser aplicadas. lBasasras foram reunidas em dois grandes

grupos, o processamento no Dominio do Tempo e moilo da Frequéncia.

9.4.1. Processamento no Dominio do Tempaeste dominio, as operac¢des séo feitas sobre
amostras separadas. Exemplos: armazenar e recapguaros de som; cortar, copiar e colar

segmentos de arquivos de som; realcar, atenuara segmentos de arquivos de som.

9.4.2. Processamento no Dominio da Frequénciaeste dominio, as operagdes requerem a
andlise de seqiéncias de amostras de som. Saacépkcdo processamento no dominio da

freqUéncia:

» filtragem digital e recuperacéo de gravacoes;

* ajustes de duracéo e altura de amostras de som,;
* varias técnicas de sintese musical;

* identificacdo e reconhecimento de voz.
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Para se aplicar operacdes no dominio da frequéhcimportante o conhecimento da
Transformada Discreta de Fourier (DFT) Quando usamos meétodos computacionais de
calculo, é necesséaria uma forma discreta, a quabdm apresenta a vantagem do uso
geneérico, isto €, para qualquer g(t), sem precsagualquer método tedrico para integracao.
Na sua forma discreta, a transformada de Fouxedé por:

G(F) = (1/n) Zp g g 00t 2727 % #1114, Onde t, = k/n.

Este procedimento, na realidade, é wmnastragemdo sinal, isto €, a partir de um namero

finito de amostras do sinal (n), & possivel a deteacdo do seu espectro de frequéncias.
Entretanto, o valor de n ndo pode ser qualquerei@eser, no minimo, o dobro da maior

frequéncia presente no sinal (teorema de Nyquist).

9.5. COMPRESSAO DE AUDIO

Como ja vimos, o audio de boa qualidade pode comsomitos bytes das estruturas de
armazenamento existentes. Para reduzir este impantressario utilizar os algoritmos de
compressédo de audio disponiveis.

A compressao de audio consiste em eliminar infod@agedundantes, gerando arquivos de
audio menores. Numa musica, um longo periodo cowsttas de som com 0 mesmo valor,
poderia ser substituidos por um pequeno cédigondzeue a mesma freqiéncia deve ser
repetida X vezes por exemplo. Podemos também emimormacdes que exercem pouca
influéncia sobre a qualidade do som, eliminandaipegs variagoes.

A compressao do 4udio realmente consiste de 2sparte

» Primeira parte, a codificacdo: transforma os dadiwsiudio digital, por exemplo,
armazenados num arquivo WAVE, para dentro de umiautesa altamente
comprimida denominada 'bitstream’. Para reprodtaar) este 'bitstream' na placa de
som, sera necessaria a segunda parte.

e Segunda parte, a decodificacdo: ler o ‘bitstreamrex@andi-lo como um arquivo
WAVE.

O programa que efetua a 12 parte € chamado deceaidif de audio, como por exemplo, 0
programa LAME que é um codificador. O programa dae a 22 parte é chamado de
decodificador de audio, como exemplos, temos o MBthyer, Winamp entre outros).

Até certo ponto, € possivel compactar o som serhumea perda de qualidade (substituindo
sequéncias de sons iguais por codigos que dizeno goen deve ser repetido, por exemplo)
Mas chega uma hora que é preciso abrir mao de wicopa qualidade, para gerar arquivos
menores, assim como sacrificamos um pouco da qu&ide uma imagem gravada em BMP
quando a convertemos para o formato JPG, passataipporém, um arquivo muito menor.

Exemplos de algoritmos de compactacdo de audioosABDPCM (codificacao diferencial

adaptativa), o True Speech e o MPEG na camadai8 poularmente conhecido como MP3,
o formato de compressdo mais popular (Obs.: O ialgorPCM gera audio sem nenhuma
compressado). O MP3 permite uma compactacao devasgjWAYV de 9 ou 10 para 1, ou seja,
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uma mausica de 4 minutos que corresponderia a univarVAV de 42 MB, poderia ser
convertida em um MP3 com cerca de 4 MB, sem qualggiela significativa na qualidade do
som.

O MP3 consegue esta facanha através da eliminagdoegqiéncias sonoras que ndo sao
captadas pelo ouvido humano, mas que servem pgoadam os arquivos sonoros. O ruido de
uma folha caindo durante um tiroteio, sem dlvida fadia falta alguma, assim como o som

gerado por um apito de cachorro, que também ndodé&e para nés. Convertendo um

arquivo WAV para MP3, a degradacdo do som é muéquena, apenas uma pequena
distor¢cdo nos sons graves, mas que nao é perqedlaeaioria das pessoas.

Deve-se sempre ter em mente que o resultado olfide uma codificacdo e decodificacao
nunca é exatamente igual ao arquivo original, pmis a informacédo supérflua foi retirada.
Apesar de ndo ser o0 mesmo arquivo original, ela ®¢em praticamente 0 mesmo som,
dependendo de quanto foi usado de “Bitrate’ na ceagdo sobre 0 arquivo original. 'Bitrate’
denota o numero meédio dos bits que um segundo diesdie audio trara em seu bitstream
comprimido.

Genericamente falando, quanto mais baixa a rela@ga@ompressédo conseguida, melhor
qualidade tera na extremidade e vice-versa. A aahbeleguir contém uma visao geral sobre a
qualidade alcancada em diversos niveis de compressa

Bitrate Faixa (Bandwidth) Qualidade igual/melhor a

16 kbps 4.5 kHz Radio ondas curtas

32 kbps 7.5 kHz Radio AM

96 kbps 11 kHz Radio FM

128 kbps 16 kHz Préxima do CD
160-180 kbps (variable bitrate) 20 kHz Transpa@perceptiva

256 kbps 22 kHz Estudio de som

Bitrate X Qualidade

9.6. COMPONENTES DE INTERFACE

Os componentes basicos das interfaces de audio séo:

» entrada de audio;

o MIC: entrada mono, que recebe sons de alto volideais para microfones;

o Line IN: entrada estéreo de linha, ideal paraimséntos e aparelhos musicais;
entrada de CD;
saida de audio;

o Line Out: saida de linha, ideal para amplificadpreseiver, etc;

o Spk Out: saida ja amplificada, ideal para as chagrde som para PCs;
sintetizador interno;
misturador analdgico.

Além desses, podemos também citar os componerdagados das interfaces de audio:
* entrada e saida de audio digital;
» processador digital de sinais;
e porto para sincronizacao.
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Algumas placas de som ja trazem entradas e saidAs Ra figura a seguir, podemos ver
alguns destes componentes:

CO-In Aux-ln TAD

=11

. | e
=il Digifal output
Linein — .
Micin — © .
_ T Line out (hont) — ?8 O
Ll
i

Line out (ragr) —

MIDI port - Game port -

WITT O T TN

Descricao simplificada de uma placa de som.

9.7. SINTESE MUSICAL

Sintese musical sdo técnicas de producédo de seasi€éecaudio a partir de uma sequéncia de
eventos musicais. Pode ser feita de dois tipospbdreal e Tempo Nao-Real.

9.7.1. TECNICAS DE TEMPO REAL: Nestas técnicas, o som é produzido durante a
execucdo dos eventos musicais, em tempo real,jauesguanto os instrumentos musicais

(por exemplo) estdo tocando, o sistema ja os eat@igdo e gerando a musica final, como em

uma gravacao real de um show ao vivo, por exenipistem duas técnicas de tempo real:

» Sintese FM baseada nas propriedades da técnica de modudtao

_ F]

>
Moduladora A

| \J

F

Portadora
-
A I | (?

Esquema de Sintese FM — Uso de portas AND

» Sintese PCM baseada na reproducdo de formas de onda grad@diastrumentos
reais.
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Frequéngi ROM de

reguencia

— | formas
de onda

Gerador de
envoltoria Amplitude

—» Filtro —»

Esquema de Sintese PCM

Sintese FM Sintese PCM
Fundamento em propriedades fisicas Nao Sim
Imitacdo de instrumentos acusticos Fraca Boa
Custo Baixo Médio
Controle de Timbres Flexivel Inflexivel

Comparacao das Técnicas

9.7.2. TECNICAS DE TEMPO NAO-REAL: Nestas técnicas, os sons dos eventos musicais
sao gravados em separado e, posteriormente, sAoadis em sistemas especificos, como em
uma gravagdo de um CD em estudio, por exemplotdiiduas técnicas de tempo nao-real:

» Sintese aditiva:formas de onda construidas por composi¢do de icigdes, como em

um multiplex, por exemplo.

Componentes

Composta
Esquema de sintese aditiva

» Sintese subtrativa:formas de onda construidas por filtragem de ondagplexas.

Fonte _
complexa > Filtro | —
de som
Parametros da Parametros do
fonte filtro

Esquema de sintese subtrativa
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9.8. TIPOS DE SONS

» CDA: ponteiro para sons gravados em formato de CD-awdyvel apenas com o
préoprio CD, pois é um arquivo de atalho;

« Arquivos de Audio: s&o arquivos que guardam a informac&o quantifidedam som,
como, por exemplo, o WAV e o MP3.

* Eventos Musicais:arquivos compostos por seqiiéncias musicais simpssados em
uma unica nota musical por instante, como € o das@rquivos MID.

Para se trabalhar com os varios tipos de arquiga®oh, muitos sdo os aplicativos existentes.

Entre eles, podemos citar o Sound Forge, CoolBRpectrogram, SpectraPLUS, ACID,
WaveStudio, entre outros.

Bl 5oy Shund Forge 80
Eile Edit iew Specal Brocess Effects  Teok  FXFavorites Options  Window Help

I EREAE® ol - Ea ™
Ooleu..lH«wﬁ - i 3[;”'“[”’ |
| ] Speed.avi el nn uh Eﬁ !

?E‘%&&%’&%’&'&’&E

HpMEe b 00:00:00,000 |00:00:05 665 | 00:00:05.555 e EPE oo0c:sssaa |00 | ) [eeees 1
|| 00:00:25. 470
* B BB M= X 1 vame [ swet 7 PRl E] - =
Favorites - [ + ] L | vame | Set | FEd |
: I FxFavorites BE| X . ST s ‘@ _.:I i
Sany - | [F Audie Restoration PiMastering Limiter 1 alf  region 2 1 03 M.
J. Third Party |F Click and Crackie Removal {FiMastering Reverh 1 10 |Region3 $ 1
Darect [E |He Clipped Peak Restoration  §PFMultiband Compressar 300 |Repind  |00:00:53.604 000112585 1l 2=
VST f?‘Ma terin gEQ "B Paragraphic EQ 5[ R.:g n5 0001113588 00:01:37.108 -
et | " 3
Plug-In Manager | Urdofedo History | Explorer Regions List | SaptEdtor | Spectrum Anclysis Hardware Meters | Keybosid

58,200H7 | 160t | G | 000155399 | ATLEIMEME

Sound Forge 9.0
=2 MID x WAV

Vantagens dos arquivos .MID
* tamanho muito menor que os WAV,
e captam com precisao a expressao musical;
e permitem alteracGes dos timbres;
* baixo consumo computacional: apropriados paraagiies de tempo real.

Problemas dos arquivos .MID
* reproduzem apenas musica (inadequados para ver@sgf
e aqualidade do som depende do sintetizador emprggad
» tém dificuldades com musica ndo-convencional.
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Exemplo de arquivo wave mono PCM & bits, com taxa de amostragem de 8000 Hz
000D1FA0hR=8000

Cabecalho: 44 byles |

LRTE roland Zu
trely  IMEDE =
anal de = FDM

9.9. COMUNICACAO VOCAL HOMEM-MAQUINA

A voz é o meio mais natural de comunicacdo e é dam extensdes mais fortes da
personalidade humana. A partir, unicamente da wbdzpossivel identificar varias
caracteristicas de quem fala, como a idade, sagar londe mora, estado emocional, estado
de saulde, grupo socio-econémico-cultural, etc. A wdo sé a humana, como também a dos
animais, € um tipo som e possui todas as caraaasisonoras do mesmo. A voz humana é
formada pela vibragdo das cordas vocais e modydaldalingua, dentes, cavidades nasais e
outros artificios presentes nos seres humanos, oosidiagramas que se seguem.

cavidades nasais

narinas

‘f/"

faringe

cavidades (C(
nAgais

(€«

labios

pulmio
faringe

VoCals i

92



Apostila de Sistemas Multimidia — Feito por Tenorio.

A voz humana é produzida em forma de onda mecaonam, freqiéncias principais que
variam de 300 a 3.400 Hz. Alguns padrdes de rejeettgfinidos pelo timbre de voz, os
chamados fonemas (unidades de som), sdo emitid@tduuma conversacdo. S&o 0s
fonemas de distinguem a voz humana, dos sons espielos demais animais da natureza. A
voz do homem é mais forte no inicio e mais fracdimode cada fonema, enquanto que a
mulher tem uma forca quase que linear na voz, quudemos ver nos diagramas a seguir.

o Spectrn Analysis - aaal.wav o Spectrm Analysis - aaa2.wavy
Options  Display Update!  Help Options Display Update!  Help
4‘] iano * Mens
i o
% Hﬁtﬂ:ﬂi WUV
472 A 4 - ! 672 : LLLL

i e 328 1190 1662 1814 2218 2838 3000 M 100 488 828 1190 1852 1804 2IVE 2638 3000 He

[ | T ) (13
Frequency (Hz]: 2525 Ptommnl Frequency: -16 dB at 533 Hz [Note: 5| Fraquency [Hz|: Ly . Prominert Freguency: <31 o8 at 183 Hz (Nole: F#13)
Decibels {8} 5y FFT Size: 2.048 Slices: 1 Ovelap 75% Decibel: (48] 72 FFT Size: 2048 Slices 1 Overlap 5% :
FFT Bire 234 Blackman-Hams, Linear: Moro Samples 537610 58,367 | | FFT Bin 21 Blackman-Hams; Lirsa: Moro Samples: 7 808 to 54511

Espectro do ‘a’ — homem Espectro do ‘a’wher

=»Sons da vozOs sons que podem ser emitidos pela voz humaoaligé@lidos em quatro
categorias. Sao elas:

* Sonoros:conversagéo normal,

e Surdos: o cochicho no pé do ouvido;

* Explosivos:gritaria;

* Excitagdo Mista: voz que deixa transparecer emocoes internas dmigpc

=»Exemplos de diagramas de sons.

500
LG0T -

y
P 5
= b=
= ]
; :
L L
e €

EX 13 FEYRy FRT AN PR R TS e SRS P T TS 1ii14 —l.m-lllll:l_l.lll.ll!_|I_'II|t1||i:'|li_r_|1,|_!£l|'|n|J'-.' i
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periodo de pitch

+ chaveamento parimetros do
sonoro’surdo Hato vl
gerador do frem [
de pulsos ¢

—.*Q__., modelodotrato |
u(n) i vocal V(z) s(n)

gerador de ruido
aleatorio

Sistema Digital Simplificado de Producéo da Voz.

=>»Principais areas de estudo da voz digital
« Sistema de Resposta Vocal (SRV);

» Sistema de Reconhecimento de Fala (SRF):
o Reconhecimento de palavras isoladas;
o0 Reconhecimento de palavras conectadas;
o Reconhecimento dependente do locutor;
o0 Reconhecimento independente do locutor;

» Sistema de Reconhecimento de Locutor (SRL):
o Dependente do texto;
o0 Independente do texto;
o Conjunto (ambiente) aberto;
o Conjunto fechado;

= Aplicagbes do estudo da voz digital
» Acesso a informacéo;
» TransagoOes por telefone;
* Educacao;
» Correcao de dificuldades da linguagem;
» Auxilio a deficientes fisicos ou pessoas atinguisla LER;
* Segurancga,
* Criminalistica;
» Diverséo;
* Realizagdo simultanea de atividades;
* Inteligéncia Artificial;

=»Técnicas utilizadas no estudo da voz digital
» Caodificacéo
* Analise por predicao linear
* Quantizagao Vetorial
* Redes Neurais Atrtificiais
* Modelos de Markov Escondidos, etc.
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PADROES DE
REFERENCIA
SINAL v
DEVOZ
PROCESSAMENTO , REGRA DE
EE— —— COMPARAGAOD B , >
DO SINAL DECISAD 8

& - RECONHECIMENTO

Descricao Geral de um problema de reconhecimenpadees.

=» Hardware basico para Reconhecimento de Voz
* Microfones
* Placas de som
* Maquinas de alto desempenho

=»Breve Histérico do reconhecimento da voz

Final da década de 1950Primeiras pesquisas tecnoldgicas para o reconhetinle
vozZ,

1964:1BM apresenta um sintetizador de voz para a faldigi¢os;

1978: A Texas Instruments langou o primeiro chip dedicadgintese de voz;

1993: IBM lanca o primeiro software comercial para reagimento de voz, o IBM
Personal Dictation System, para OS/2;

1993: Apple apresenta um conjunto de rotinas para Mara peconhecimento e
sintese de voz;

1993Universidade Federal do Rio de Janeiro desenvobs@x, com sintese de voz
em portugués, para deficientes visuais usarem e@'sDOS;

1994Dragon Systems apresenta o Dragon Dictate pamdodita

1996 IBM apresenta o MedSpeak/Radiology, primeiro prododra reconhecimento
da fala continua em tempo real;

19960S/2 Warp é o primeiro sistema a embutir comaneosod;

1997Dragon Systems lanca o primeiro programa de usa gara reconhecimento da
fala continua em inglés;

1997IBM lancga o ViaVoice, para fala continua;

1998IBM langa ViaVoice em portugués;

1998MicroPower lanca DeltaTalk, sintetizador de vozpartugués;

1999Philips lanca FreeSpeech 2000, com reconhecimentala em Portugués;
1999Lotus e Corel acrescentam recursos de voz a seatepale aplicativos;
2000L&H adquire Dragon Systems e lanca L&H Dragon NaflySpeaking 5.0;

2001 Telemar lanca Vocall, primeiro servico de voz abexd publico, com sintese e
reconhecimento da fala, para e-mails e agenda;

2001L&H é colocada a venda, por se encontrar em grase financeira,

2001 Microsoft acrescenta recursos de voz (para ditedosmandos) ao Office XP.
Na versao em portugués, essa facilidade esta aysent
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=>»Alguns problemas da sintese de voz
* Modelos fonéticos (dependéncia de idioma);
* Coarticulagéo (influéncia matua entre fonemas);
» Efeitos (vibrato, inflexdes etc.).

=>»Alguns problemas de reconhecimento de voz
* Vocabularios amplos;
« Sistemas independentes de locutor;
» Sistemas para fala continua;
* Reconhecimento em tempo real,
* Reconhecimento com alto nivel de ruido;
» Reconhecimento em nivel linguistico;

=» Considerag0es finais sobre a voz

As técnicas avancadas de sintese ainda possueraspaplicacdes préticas, devido a sua
imprecisdo no reconhecimento. O reconhecimento ale feria grande utilidade, mas
programas praticos ainda sdo dependentes de lpaldgofala discreta e de vocabulario
limitado. As técnicas de reconhecimento de locuioscam ser capazes de apresentar
pequenas variacdes intralocutor e grandes variagbesocutor. Ainda ha muito o que se
estudar neste sentido.
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10 - VIDEO

O olho humano é capaz de processar um fluxo maanfdrmacdes do que o ouvido. A
enorme capacidade de processamento de dados dahuis@na se reflete nos requisitos para
armazenamento e transmissdo de imagem em movinfextgitalizacdo do video tem como
aspecto essencial as técnicas de compressao aembessedo de sinais digitais, como veremos
mais adianteAtencda Devemos lembrar que um video possui estériajmaza@o nao possui.

10.1. NIVEIS DE SISTEMA DE VIDEO:

Os niveis de sistemas video dividem-se em:
» Consumidor: equipamentos domesticos, com por exemplo, o VH®,,80V/D;
e Industrial: produtoras de video e de multimidia, como por eteno Hi8, S-VHS,
Betacam, Betacam SP, U-Matic;
« Difuséo: emissoras de TV, como por exemplo, o Tipo C esisrmsias digitais;
» HDTV: alta definigdo. Modelo em processo de instalagéo.

Nos sistemas das grandes produtoras de video (@iadrlevisdo), o surgimento do video se
d& partir da criacdo de uma fita mestra. Com slanagens sofrem justaposicéo, intercalacédo
e combinacdo de material de video, que foi origieaite gravado ou sintetizado. Neste
processo, o0 video estd sujeito a perdas em cadgagede copia. Pode ser feita a edicdo em
nivel de quadros e a indexacgao via codigo de temgges codigos de tempo sdo chamados de
codigos SMPTE (mensagens indicativas de tempo) e permitem ociposimento com
precisdo de quadro. Os cédigos, que sdo mensamgiassdregistram hora, minuto, segundo

e quadro do video. Com isso pode ser feita grasacao longitudinal, com trilhas separadas
ou umagravacao vertical com o retraco vertical. Hoje em dia, a edicaotrateda por
computador, utilizando-se 0s seguintes componentes:

» Um, dois ou trés video-cassetes ou aparelhos de [@xDyravador);
* Misturador de video;
» Computador com interface de controle e programeddgio de video.

Quando se vai criar um video, é preciso ter em enasitopcdes do codigo de tempo SMPTE
(quadros/segundo). A seguir, alguns exemplos:

e 24-cinema,

e 25-TV européia;

e 30- TV americana preto-e-branco;

e 29,97 (“Drop-frame’™) - TV americana colorida.

10.2. TECNICAS DE COMPRESSAO DE VIDEOS

Um video pode consumir uma quantidade enorme det@sts de armazenamento. Para se ter
uma idéia, vejamos o calculo a sequir:

e 1 quadro = 240.000 pixels = 720.000 bytes;

* Um segundo de video = 30 quadros = 21.600.000 by28s6 Mb

* Uma hora de video = 72,43 Gb
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Com esse célculo, percebemos a impossibilidade deasar um filme em um disco de DVD,
sem a utilizacdo de técnicas para reduzir o nuehetnytes deste video. Essa reducao pode ser
feita de duas maneiras: Sem Perdas ou Com Perdasnpressao Sem Perdas praticamente
nao oferece nenhum atrativo, pois o grau de cors@oe8 insignificante, quando se precisa
colocar mais de 150 Gb em um disco de 4,7 Gb,g30r, mmbas as técnicas sao utilizadas, ou
seja, aléem do uso das técnicas de compressao SdasP&milar ao que acontece na criacao
de arquivos .ZIP ou .RAR, também técnicas de cosspe Com Perdas sdo aplicadas. Entre
as principais técnicas Com Perdas, temos:

 Compressdo da crominanciaimplicita no modelo YIQ (Y - luminéancia, | e Q -
componentes cromaticos em-fase e quadratura).aR#irvideo tons de cores que o
olho humano dificilmente sera capaz de identificar;

 Compressdo intraquadros semelhante ao JPEGIofnt Photographic Experts
Group). Aproveita e remove redundancias e semelhangasodie um quadro;

 Compressao interquadros aproveita a semelhanca entre quadros conseculivos
video devido a coeréncia entre quadros;

Os algoritmos que aplicam as técnicas de compremsagideos sdo chamados amecs
(codificadores/decodificadores). Os principais osd#e video séo:

« Sem Perdas: HuffYUV, MSU, MJPEG, H.264 e FFmpegeVid,

 Com Perdas: Xvid, DivX, RMVB, WMV, Theora, Sorens®¢PEG (Motion Picture
Experts Group) e JPEG em movimento, que utilizaysenas da compresséo intra-
quadros, possui baixa compressao, mesmo tendoeo efitavel quadro a quadro. O
JPEG em movimento é adequado para interfaces &oediégvideos.

Atencdo: muito cuidado com o codec MPEG, algumas empresas w nome MPEG (MP)
indiscriminadamente para nomear seus produtosufmedestes que nada tem haver com o
padrdo MPEG. O MPEG possui as seguintes variantes:

* MPEG-1 (CD, VHS): resolucbes de 320 x 240 com 38dgos por segundo (nao
entrelagados);

* MPEG-2 (DVD, HDTV): 720 x 480 e 1280 x 760, com 0adros por segundo
(entrelacados);

 MPEG-3: apenas para som,;

* MPEG-4: Aplicagéo de transmisséo de redes;

 MPEG-7: Em desenvolvimento;

A compressao de videos também é muito importantsistema de conferéncia remota, por
reduzir drasticamente a largura de banda necegsfdamanter o tempo real da transmissao.
Tipos de conferéncia remota:

* Teleconferéncia comunicacao simultanea entre mais de dois paatites, através de
meios adequados de comunicacédo, onde apenas sto & \uvido pelos demais, em
um determinado instante;

» Videoconferéncia modalidade de teleconferéncia, onde as imagensods dos
participantes, captadas através de cameras de, vddeodistribuidas aos demais
participantes simultaneamente e em tempo real.
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10.3. ARQUITETURAS DE VIDEO DIGITAL

As grandes empresas de sistemas produzem seugpadadquiteturas. Como por exemplo,
podemos citar:

* Video for Windows: padrdes da empresa Microsoft, como por exemployraato
AV,

e Quicktime: padrdo da empresa Apple, que é independente tifoptaa e tém seu
uso predominantemente em CD-ROMs;

» DirectShow: outro padrdo Microsoft (Active Movie) e é baseau® tecnologia
DirectX. Possui suporte para o MPEG-1, MPEG-2 e DVD

| " Preméere Pro Hle Edd Froject Chp  Sequence Markedr Tille Window Help L3 d [ Tho 20% PM @
D00 AT e smantnng o wi

PR ST
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Exemplo de um editor digital de video para diveesgsiiteturas: Adobe Premier.

10.4. TIPOS DE SINAIS DE VIDEO

10.4.1. Video Componente:Consiste em um sinal de video que é separado ésn tr

componentesred, greene blue Cada um desses componentes possui um cabo especif

portanto, sdo trés cabos e trés conectores codectameras ou outros equipamentos em uma
TV ou monitor. Este tipo de sinal apresenta o nrefisguema de reproducao de cores, pois
ndao ha interferéncia entre os sinais R, G ou B.uBedgnaior largura de banda para

transmissado e boa sincronizacdo dos trés companente

Sistema de Video Componente
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10.4.2. Video Composto:Neste tipo de sinal, a cor (crominancia) e a int=ue
(luminancia) sdo misturadas em uma Unica onda gmnda O sinal da crominancia é
composto por duas componentes de cores (I e QodelmYIQ ou U e V do modelo YUV).
Os componentes de cores sdo agrupados em uma rsatlgpa e esta sub-portadora é unida
com o sinal da luminancia na portadora principate@eptor desacopla os sinais, recuperando
a imagem. Este tipo de sinal é utilizado para trassdo de TV em cores, quando conectados
a TVs, os videos compostos usam somente um Unicn Beevido & mistura dos sinais, pode
haver alguma interferéncia entre a luminancia @aimancia.

&

Cabo de Video Composto

10.4.3. S-VideoTambém é chamado de video separado ou super \dtiépa-se de dois
cabos: um para luminancia e outro para o sinaramioancia composta. Neste caso, ha uma
menor interferéncia entre os sinais em relacdoidg@ovcomposto. A separagdo entre o sinal
da luminancia e da crominancia se deve ao fato s#oses humanos serem capazes de
diferenciar resolucdo espacial em imagens em mdeelcinza melhor que em imagens
coloridas.

Luminancia
Crominancia
Aterramento
da Aterramento
Crominancia da
Luminéncia

Diante dos conceitos estudados em
Multimidia, é possivel prever o tempo
necessario para que o computagor
aproxime-se ao maximo do usuario,
explorando todos os seus sentidps,
tornando a interagdo homem-maquina
mais efetiva?
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12- EXERCICIO

ATENCAOZ Este exercicio NAO pode ser entregue no dia dasaptacdo dos projetos,
nem em dias posteriores. Caso tenha mais de urdedepresentacdes, deve ser entregue
ANTES do primeiro dia, independentemente do diagtasentacdo de quem esta entregando.

ATENCAO 2. Questdes deixadas em branco, ou com resposta wivit¢ogente do
conteudo da apostila, acarretara a reducéao do deste trabalho.

O que é Multimidia?

Cite e expligue os momentos da evolucdo multimidia.

O que é hipertexto?

Diferencie mundo analégico de mundo digital.

O que é hipermidia.

Diferencie titulos lineares de titulos hipermidia

Cite e Explique como podem ser classificadas agamid

Cite dois exemplos de aplicativos com interfacetimidlia e aplicativos multimidia.

. O que é streaming?

10.0 que é plataforma multimidia.

11.Cite e explique os tipos de plataformas multimidias

12.Cite as familias de plataforma multimidia.

13.Cite e explique as interfaces de programas deadplis multimidias do Windows 16
bits.

14.Cite e explique as interfaces de programas deadpios multimidias do Windows 32
bits.

15.0 que é OLE?

16.0 que é COM?

17.Cite e exemplifique as tecnologias de CDs.

18.Cite e explique como pode ser divididas os dispositdas plataformas de criacdo de
materiais.

19.0 que é autoria multimidia?

20. Cite dois exemplos de ferramentas de autoria HTML

21.Cite os padrdes de autoria Hipermidia.

22.Cite 02 exemplos de interface de programacao midignpara windows.

23. Diferencie sites estaticos de sites dinamicos.

24.0 que é CGI?

25.Um aplicativo Java para internet roda seu codiyo ate que forma?

26.0 que é cadigo ativo?

27.Cite os elementos de um projeto multimidia.

28. Cite e explique o ciclo de vida de um projeto nmaitlia.

29.Cite a formacdo de uma equipe desenvolvedora deroj@to multimidia.

30. Cite as partes de um processo técnico.

31.0 que é wysiwyg?

32.Quais sdo os principios para desenhar interfaceysarario?

33. Diferencie teste alfa de teste beta.

34.0 que € um pixel?

35.0 que € matiz?

CoNoohRWNE
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36. Cite e explique o modelo YIQ e CIE de cores.

37.0 que é guantizacao de cores?

38.0 que é cintilizagédo de cores?

39.0 que é paleta de cores?

40. Cite os dispositivos de saida grafica interativos.
41.Compare a visdo humana com a visao artificial
42.Quais séo os dominios aplicados as operacdes dgems?
43.Diferencie imagem de desenho.

44.0 que € primitiva e entidade gréfica?

45.Como podem ser classificadas as primitivas gréicas
46.Cite 5 transformac0des graficas lineares.

47.Cite e explique todos os métodos de representdgao 3
48.0 gque é fractal?

49. Cite e explique as formas de elaboracgéo 3D.

50. Cite e explique as fontes de luz de imagem 3D.

51.Cite as formas de criacdo de animacdes 2D.

52.Cite as formas de criagao de animacgdes 3D.

53.0 que € som?

54.0 som divide-se em:

55.0 que é transdutor?

56. Cite e explique os parametros perceptuais do som.
57.Explique o teorema de Nyquist.

58.Para que serve a transformada de Furier.

59. Cite e explique as formas de representacao do som.
60. Cite e expliqgue os dominios das opera¢fes do pacento digital do som
61.Cite e explique as técnicas de sintese musicandpd real.
62. Cite e explique as técnicas de sintese musicardpd néo real.
63.0 que é sintese musical?

64.Cite os sons da voz.

65. Cite os niveis de sistema de video.

66.0 que é cbédigo SMPTE.

67.Cite as formas de gravacao de video.

68. Cite e explique as técnicas de compressao de video.
69. Diferencie video de animacéo.

70. Cite e Explique os tipos de sinais de video.
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