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dTIPOS DE PRODUTOS MULTIMIDIA (DE ACORDO COM O
GRAU DE INTERATIVIDADE):

p

SNiivies, <LINEAR
HIPERMIDIA

= APLICATIVOS )
= SITES
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ATITULOS LINEARES:

= A APRESENTA(;,&O DO MATERIAL SEGUE ORDEM PREDETERMINADA;
= O USUARIO FINAL DISPOE DE POUCOS CONTROLES:

= AVANCO, RETROCESSO, AVANCO RAPIDO ETC,;
= GERALMENTE INTERCAMBIAVEIS COM ANIMACOES.
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JEXEMPLOS DE TITULOS LINEARES:
= APRESENTACOES PARA PALESTRAS;
= DEMONSTRACOES;
= TUTORIAIS.
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ATITULOS HIPERMIDIA:

= A ORDEM DE VISUALIZACAO E DETERMINADA PELO USUARIO FINAL;

= O USUARIO FINAL TEM CONTROLES PARA NAVEGACAO (SEGUIR
REFERENCIA, VOLTAR, ETC.);

= HIPERTEXTOS SAO CASOS PARTICULARES.

SISTEMAS DE AUTORIA - TiTULOS HIPERMIDIA EM AMBIENTES MAIS
COMPLETOS.
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JEXEMPLOS DE TiTULOS HIPERMIDIA:

= TITULOS DE REFERENCIA (DICIONARIOS);
= AJUDA ON-LINE;

= QUIOSQUES INFORMATIVOS;

= CATALOGOS INTERATIVOS.
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O APLICATIVOS COM INTERFACE MULTIMIDIA:

" DESENVOLVIDOS EM AMBIENTES USUAIS DE PROGRAMACAQ DE
APLICATIVOS GRAFICQOS, (PEX.: 2222%2);

= UTILIZAM RECURSOS GRAFICOS ESTATICOS, ANIMACAO E SOM =
FACILITAR A INTERACAO.
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(JEXEMPLOS DE APLICATIVOS COM INTERFACE

MULTIMIDIA:

= JOGOS SIMPLES;
= APLICATIVOS EDUCACIONAIS BASICOS;

= APLICATIVOS DE PRODUTIVIDADE PESSOAL (EX.: AGENDAS,
GERADORES DE RELATORIOS SIMPLES).
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Requebra Cabega

Tela de um aplicativo com interface multimidia
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QAPLICATIVOS MULTIMIDIA:

= PROCESSAM O PROPRIO MATERIAL DE MULTIMIDIA,
GERALMENTE EM TEMPO REAL.

= ESTAGIO AVANCADO DOS SISTEMAS GRAFICOS
INTERATIVOS;

= IMPLEMENTADOS EM LINGUAGENS DE PROGRAMACAO DE
SISTEMAS (EX.: 2 2);

MULTIMIDIA =» APENAS RECURSO DE INTERFACE =» OBJETIVO
CENTRAL DO APLICATIVO

— \ / '
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LEXEMPLOS DE APLICATIVOS MULTIMIDIA:

= FERRAMENTAS DE MULTIMIDIA;

= SISTEMAS DE VISUALIZACAO TECNICA E CIENTIFICA:
- MAQUETAS ELETRONICAS, IMAGENS MEDICAS

= SIMULADORES DE TEMPO REAL:
- AUTOMOVEIS, AVIOES, PROCESSOS INDUSTRIAIS.

= SISTEMAS DE INFORMACAO GEOGRAFICA;
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CJEXEMPLOS DE APLICATIVOS MULTIMIDIA:
= SISTEMAS AVANCADOS DE COMPUTACAO MUSICAL;

= SISTEMAS AVANCADOS DE ENTRETENIMENTO:
- JOGOS TRIDIMENSIONAIS;
- REALIDADE VIRTUAL;
- SISTEMAS PARA PARQUES DE DIVERSOES.

Voz, visdo tridimensional,

Tendéncia tato, efc.




Aplicativo multimidia
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-

COOMULTIMIDIA NA INTERNET:
. WWW;
* NAVEGADORES;
= SITES;
= PAGINAS;
= HYPERLINKS;
= PLUG-INS.
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CDIFICULDADES PARA AUTORIA DE MULTIMIDIA NA

INTERNET.

= DIFERENCAS ENTRE OS NAVEGADORES:
= PADRONIZACAOQ;
= VISUALIZACOES ALTERNATIVAS.
= LIMITACOES DE FAIXA DOS CANAIS DE ACESSO:
= |[MPORTANCIA DA COMPRESSAO;
= NAO-DETERMINISMO DA ENTREGA
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0 TECNOLOGIAS DE FLUXO CONTINUO (STREAMING):
= ORIENTADAS PARA MATERIAL LINEAR;
= ARMAZENAMENTO ANTECIPADO DE PARTE DO MATERIAL;
= DEGRADACAO CONTROLADA EM CASO DE PERDA DE DADOS;
= EXEMPLOS: REALPLAYER, NETSHOW.

MAIOR PROBLEMA:
MANUTENCAO DO FLUXO EM TEMPO REAL
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RealPlayer
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TOPICOS:

0 FERRAMENTAS PARA DESENVOLVIMENTO DE MULTIMIDIA
QO AUTORIA DE TITULOS

U AUTORIA DE SITES

L AUTORIA DE APLICATIVOS

0 PROJETOS MULTIMIDIA
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FERRAMENTAS PARA CRIACAO MULTIMIDIA:

L APLICATIVOS FECHADQS;
QO LINGUAGENS DE PROGRAMAGAO;
U FERRAMENTAS DE AUTORIA:

TITULOS LINEARES;
TITULOS HIPERMIDIA. — | metéfora \

Aspecto Importante: Curva de Aprendizado “/

S \ '
. \
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EXEMPLOS DE FERRAMENTAS DE AUTORIA
DE TITULOS LINEARES:

U POWERPOINT: ORIENTADO PARA SLIDES;

QO ACROBAT EXCHANGE: ORIENTADO PARA
DOCUMENTACAO ON-LINE.
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RECURSOS DO POWERPOINT:

O METAFORA DE SHOW DE SLIDES;

QO EDITOR GRAFICO INTERNO;

QO TRANSICOES;

L OLE (OBJECT LINKING AND EMBEDDING),
0 EXPORTACAO PARA WWW.
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O SLIDE COMO MEIO — ASPECTOS IMPORTANTES:

QUTILIZAR O SLIDE DE PREFERENCIA EM FORMATO PAISAGEM.
CNAO ESTENDER O SLIDE ATE A MARGEM.

QLIMITAR O VOLUME DE TEXTO.

QTAMANHO DE LETRA MINIMO: 20 PT.

QUTILIZAR, PREFERENCIALMENTE, NO MAXIMO 3 TAMANHOS DE
LETRA, FONTE, ESTILO E CORES DE LETRA.

QRECURSOS OPTICOS E ILUSTRACOES SAO IMPORTANTES PARA
“FALAR” USANDO O NOSSO PENSAMENTO GRAFICO.

=



EMPREGO DE CORES

COR EFEITO

vermelho | Excitante, proximidade, calor

azul Relaxante, distancia, frio

Calmante, esperanca

Divertido, claro, leve

preto Pesado, duro, apertado, distancia

Limpo, luz, calma, vazio

marrom | Confianca, conforto

cinza Sem vida, sem carater

violeta | Duplo sentido, nao objetivo

Energia, calor

N
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'

MEDIDAS MINIMAS DO PLANO DE PROJECAO SAO

CALCULADAS ATRAVES DA FORMULA:

Afastamento (paredeao Ultimo participarte)

6 m
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RECURSOS DO ACROBAT EXCHANGE:

QEDICAO DE DOCUMENTOS;

QVISUALIZACAO DE IMPRESSAQ;

Q0 FORMATO PDF (PORTABLE DOCUMENT FORMAT);
Q0 IMPORTACAO DE POSTSCRIPT.
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1. Barra de Menu Superior

= Busca
B Documenta & ndice

= Visualizacao
o Navegacao (por “seta”)
= Painel de Navegacan
B Thumbnails, Bookmarks, Motas
= Operacdes Basicas
® “Internet Capture”

. Barra de Menu Lateral

= Navegacao (por mouse)
= Edigao Basica

= Edicao Avancada

= Ferramentas Avangadas

. Barra de Status de Documento

= Visualizagao
= Navegacao (por pagina)
= Pagina (Dimensao e “Scroll”)

Acrobat Exchange

~
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Actrobat Exchange - [Antoria.PDF] ! n |
[5] Fil= Edit Document ¥iew Tools Window Help =151
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_
-~ Computador: problema
i e ou solucao? '
» Por que os sistemas informatizados:
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* .+ Custam mais caro do que o previsto? 42 il
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CARACTERISTICAS DE TITULOS HIPERMIDIA:
CPRESENCA DE CONTROLES DE NAVEGACAO;
OFORMA:

= BOTOES,
= PALAVRAS SENSIVEIS (HOT WORDS),
= PONTOS SENSIVEIS (HOT SPOTS);

LIRESULTADOS:

= SALTOS,
= JANELAS-FILHAS (POP-UP WINDOW).

S \ '
. \
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HIPERMIDIA NA INTERNET

QREDE DE HIPERMIDIA: WWW.
U PROTOCOLO DE HIPERTEXTO: HTTP.
O LINGUAGEM DE HIPERTEXTO: HTML.
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FERRAMENTAS PARA EDICAO DE HTML:

U FRONTPAGE EDITOR (MICROSOFT)
= AUTOR TRABALHA DE FORMA QUASE VISUAL.

= PERMITE QUE SE TRABALHE DIRETAMENTE EM
HTML.

LD DREAMWEAVER (MACROMEDIA)

= APRESENTA SUPORTE PARA DIVERSOS RECURSOS
DE MULTIMIDIA.
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PADROES PARA HIPERMIDIA:

QISO: MHEG (MULTIMEDIA, HYPERMEDIA EXPERT GROUP)
= INTERCAMBIO DE INFORMACAO EM REDES E SISTEMAS
DISTRIBUIDOS DE ARQUITETURA HETEROGENEA,;

COMICROSOFT: AAF (ADVANCED AUTHORING FORMAT)=>
FORMATO COMUM PARA AUTORIA DE MULTIMIDIA;

OW3C: SMIL (SYNCHRONIZED MULTIMEDIA INTEGRATION
LANGUAGE) =»LINGUAGEM DE MARCACAO APROPRIADA
PARA TRANSMISSAO DE CONTEUDO MULTIMIDIA EM FLUXO
CONTINUO - SUPORTADA PELA REAL PLAYER. *)
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PADRAO MHEG (MULTIMEDIA, HYPERMEDIA EXPERT
GROUP)

QINTEGRAR E CODIFICAR AS PARTES DE MULTIMIDIA
PARA QUE SE ATINJA O OBJETIVO DE: COM "MINIMO
DE RECURSOS" DE COMPUTACAO E INDEPENDENTE DA
PLATAFORMA,& “)UER
APLICATIVO N (= — —

. JPEG . GIF

e
S \ / S
N
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CLASSIFICACAO GERAL:
SITES ESTATICOS (EX.: FERRAMENTA — FRONTPAGE)

QSITES DINAMICOS (ASP — ACTIVE SERVER PAGES, PHP
PRIMEIRA VERSAO - PERSONAL HOME PAGE TOOL , ETC.)

LCASO ESPECIAL: SITES SERVIDORES DE MULTIMIDIA
DE FLUXO CONTINUO.
= EXEMPLOS: ARQUIVOS DE REAL AUDIO, REAL MEDIA —

REAL PLAYER, SHOCKWAVE & FLASH — MACROMEDIA E
ASF (ACTIVE STREAMING FORMAT) - MICROSOFT.

N’
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Site Dinamico

nos dois sentidos ,

o




=

-

SISTEMAS MULTIMIDIA

SITES DINAMICOS
QPAGINAS CONTEM CODIGO ATIVO.

QPRINCIPAIS TIPOS DE CODIGO ATIVO:

m SCRIPTS - PROGRAMAS EM CODIGO FONTE, EMBUTIDOS NO
CODIGO HTML,;

= COMPONENTES - ARQUIVOS DE CODIGO BINARIO, INVOCADOS
QUANDO A REFERENCIA E LOCALIZADA NA PAGINA.

QOFORMAS DE EXECUCAO DO CODIGO ATIVO:
= DO LADO DO CLIENTE;
= DO LADO DO SERVIDOR.
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SCRIPTS

QUTILIZADOS PARA FAZER COM QUE A PAGINA
RESPONDA COM ACOES SIMPLES AS SOLICITACOES DO

USUARIO.
QEXEMPLOS DE LINGUAGEM: VBSCRIPT
JAVASCRIPT
DYNAMIC HTML O
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SCRIPTS - LADO DO SERVIDOR

« EXECUCAO DO SCRIPT — EXECUCAO DE UM APLICATIVO NO
SERVIDOR.

* EXEMPLOS: CONSULTA A UMA BASE DE DADOS, REALIZACAO
DE CALCULOS.

* GERACAO DE UMA PAGINA HTML CONTENDO O3S
RESULTADOS SOLICITADOS PELO USUARIO  ENVIO AO
CLIENTE, SENDO EXIBIDO PELO NAVEGADOR.

 EXEMPLO DE TECNOLOGIA: CGl (COMMON GATE WAY
INTERFACE)

+ 09/02/2011 X
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O QUE E CGI ?

QO COMMON GATEWAY INTERFACE — FORMA PADRAO
("COMMON") DE COMUNICACAO (“INTERFACE”) ENTRE
DIFERENTES PROCESSOS (“ GATEWAY?.

0 CGI NAO E UMA LINGUAGEM.

0 CGI E UM PROTOCOLO QUE PODE SER USADO PARA
COMUNICAR FORMS DA WEB COM O SEU PROGRAMA.

O UM SCRIPT CGI PODE SER ESCRITO EM QUALQUER
LINGUAGEM QUE POSSA LER DE STDIN, ESCREVER STDOUT,
E LER VARIAVEIS DE AMBIENTE, OU SEJA VIRTUALMENTE
QUALQUER LINGUAGEM DE PROGRAMACAO (EXEMPLOS: C,
PERL - PRACTICAL EXTRACTION AND REPORT LANGUAGE).

— \ / '
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EXEMPLO - SEQUENCIA “TIPICA” DE PASSOS
PARA UM SCRIPT CGI:

1.LEIA O INPUT DO FORM DO USUARIO.
2.FACA O QUE DESEJAR COM OS DADOS.
3.ESCREVA A RESPOSTA HTML EM STDOUT.




_i Arquivo  Editar  Egibir

Frameset 22 - Microsoft Internet Explorer

Ir  Eavortos  Ajuda

I = =

-

J Wolkar Avancar Parar

. @ A

a ® & © | O

|
Atualizar  Pagina inicial| Pesquizar Favaritos Hiztanico Canaiz | Telacheia

| Enderego F@ http: A/ kirk. dec. ufmg. br/cosmeticos/indes2. kitm

=] || Links

contémlg =

Principal

A Empresa

Frodutos

Lancamentos

Promocoes

Representantes

! "Dicas

Consultas

Cadastro

el

moderno & barato, S0 RE 10,001

Faga parte da contémty, cadastre-se agora mesmo pelo formulério abaixo:

MNome Telefone

Anry, Fua\lbwvemda

Bairro Cidade Estado

Eegmio Tdentidade CPF

Complemento

cadastro seja corretamente efetuado é necessario que todos os campos sejam
preenchidos.

Cadastra | Limpal

Contem 1g _
I A _>_I—'I

Como este & um sitio demonstrativo, nfio estio sendo feitos teste de validacio. Para que o

[

|@ Concluidao

| |___, |___. |___. [ﬁ Zana da Internet

EXEMPLO DE FORMULARIO CGI.

u\_/
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Principal =
AEmpresa P G R o o o R AR
Produtos A O A
Lancamentos
Promocoes O cadastro foi efetuado com sucesso.
Voce acaba de se tornar um revendedor contemlg.
Representantes '
Parabens!
! "‘Dicas
Consultas
Cadastro
Contém 1g _
il | _rl_J
|@ Concluido i |___ |___ |___ @ Zona da lnternet 7

EXEMPLO DE EXECUGAO DE UM SCRIPT CGI.
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COMPONENTES ATIVOS

JLADO DO CLIENTE:
» PROGRAMAS EXECUTADOS PELA MAQUINA CLIENTE;

= INVOCADOS PELO NAVEGADOR QUANDO ESTE
ENCONTRA A RESPECTIVA REFERENCIA.

» E COMUM ENCONTRAR MINIAPLICATIVOS (APPLETS)
PROGRAMADQOS EM JAVA COMO COMPONENTES.
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“O DESENVOLVIMENTO DE S77ES DINAMICOS REQUER A
INTEGRACAO DE DIVERSAS TECNOLOGIAS, DE
CONSTRUCAO DE S77ES, DE DESENVOLVIMENTO DE
SOFTWARE E DE BANCOS DE DADOS.”

“UM SITE DINAMICO EXECUTA FUNCOES E INTERAGE
AUTOMATICAMENTE APRESENTANDO DETERMINADA
SOLUCAO.”

“0S SITES DINAMICOS PERMITEM A DINAMIZACAO DAS
INFORMACOES, OBTENDO-SE UMA APROXIMACAO MAIOR
DOS ASPECTOS QUE TANTO ATRAEM AS PESSOAS."

A (
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'

AUTORIA DE APLICATIVOS:

AUTORIA DE APLICATIVOS COM INTERFACE
MULTIMIDIA

AUTORIA DE APLICATIVOS MULTIMIDIA
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Mas, afinal o que é a interface
usuario-computador ?

"A face que o sistema computacional apresenta ao mundo."
(Hooper)

a"“Um dispositivo que serve de limite comum as diferentes
entidades comunicantes." (Coutaz)

O“Interface deve ser encarada, nao tanto ao nivel técnico
mas, mais ao nivel humano." (Fernandez et Al

"o elemento motivacional das interfaces (...) €, de certo
modo, 0 grau de aceitacao psicologica do sistema, que e
importante nao negligenciar.” (Gomes et Al)

— \ / e
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APLICATIVOS COM INTERFACE MULTIMIDIA:

QCONSTRUCAO VISUAL DA INTERFACE DE USUARIO -
FERRAMENTAS DE DESENHO E FORMULARIOS;

QOAPRESENTA MECANISMOS PARA INCLUSAO DE MATERIAL NA
INTERFACE;

QPOSSIBILIDADE DE PROGRAMACAO TEXTUAL EM LINGUAGEM
DE PROGRAMACAQO SIMPLES;

QOMECANISMO DE TEMPO DE EXECUCAO DISTRIBUIDO COM O
APLICATIVO.

UEXEMPLO DE FERRAMENTA PARA AUTORIA DE APLICATIVOS
COM INTERFACE MULTIMIDIA: TOOLBOOK.
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RECURSOS DO ASYMETRIX TOOLBOOK:

0O METAFORA BASEADA EM LIVROS;

O UM APLICATIVO - “LIVRO", DIVIDIDO EM TELAS - “PAGINAS”;
0O CONTROLES DE NAVEGAGAQ: BOTOES, PALAVRAS SENSIVEIS;
0 CONSISTE EM VARIAS JANELAS INDEPENDENTES;

0 LIMITADO QUANTO A CAPACIDADE DE HIPERTEXTO.

MULTIMIDIA NO TOOLBOOK:

0 TECNICAS DE ANIMACAO DE INTERFACE;
0 EXECUCAO DE CLIPES;
0O CHAMADAS A INTERFACE MCI DO WINDOWS.
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POSSIBILIDADES DO TOOLBOOK

QOCRIACAO DE JOGOS, CATALOGOS ELETRONICOS COM
SOM E IMAGENS DE VIDEO;

USIMULADORES;

UDEMOS DE PRODUTOS E SERVICOS;
QSISTEMAS DE TREINAMENTO A DISTANCIA;
UQUIOSQUES INFORMATIVQOS;
QOPORTFOLIO PARA ARTISTAS;

UCD-ROM INSTITUCIONAL, REVISTAS E LIVROS EM CD-_
ROM, ETC.
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APLICATIVOS MULTIMIDIA:

UDESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS DE
SOFTWARE;

LUGERALMENTE APRESENTAM:
= INTERFACES GRAFICAS;
= COMPORTAMENTO DE TEMPO REAL.

QUSAM SERVICOS DE MULTIMIDIA DO AMBIENTE
OPERACIONAL;

QEXEMPLOS DE INTERFACES DE PROGRAMACAO DE
MULTIMIDIA PARA WINDOWS: MCI (MEDiA CONTROL
INTERFACE) E DIRECTX. O,
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__ASistemas Multimidia em Tempo Real

'

APLICACOES COMO AS DE MULTIMIDIA, GRAFICAS E DE
VIDEOCONFERENCIA VEM SURGINDO COM UMA GRANDE DEMANDA.
NESTES TIPOS DE APLICACOES, NAO E APENAS IMPORTANTE QUE OS
RESULTADOS SEJAM LOGICAMENTE CORRETOS; DEVEM SER LEVADOS
EM CONTA ASPECTOS COMO UNIFORMIDADE NA TAXA DE
PROGRESSO DA APLICACAO, EFICACIA NO USO DE RECURSOS
DISPONIVEIS E GARANTIAS MINIMAS DE DESEMPENHO.



- 4

__ASistemas Multimidia em Tempo Redl

s

ESTAS APLICACOES TEM RESTRICOES DE TEMPO, MAS ACEITAM QUE
ESTAS SEJAM VIOLADAS DENTRO DE CERTOS LIMITES ESTATISTICOS.
ESTA CARACTERISTICA AS CLASSIFICAM COMO APLICACOES DE
TEMPO REAL, CUJO ASPECTOS PRINCIPAIS SAO:

N/



; TEMPO REAL

o’

« REQUISITOS DE TEMPO — DESEMPENHO DA CONSEQUENCIA DE PERDA DO
DEADLINE, PROCESSOS DE TEMPO REAL SAO DIVIDIDOS EM DUAS CLASSES:

a) HARD — UM PROCESSO E DITO TEMPO REAL HARD SE O TERMINO DE UMA
COMPUTACAO APOS SEU DEADLINE CAUSAR CONSEQUENCIAS
CATASTROFICAS;

b) SOFT — UM PROCESSO E DITO TEMPO REAL SOFT SE A PERDA DO DEADLINE
DECREMENTA A PERFORMANCE DO SISTEMA MAS NAO GERA

CONSEQUENCIAS CATASTROFICAS.
=



N SISTEMAS MULTIMIDIA

DIRECTX - SERVICOS:
O DIRECT3D - SERVICOS GRAFICOS TRIDIMENSIONAIS;
O DIRECTDRAW - SERVICOS GRAFICOS BIDIMENSIONAIS EFICIENTES;
O DIRECTPLAY - ACESSO A SERVICOS DE COMUNICACOES;
O DIRECTSOUND - ACESSO DE BAIXO NiVEL A DISPOSITIVOS DE SOM;

L DIRECTINPUT - SUPORTE A DISPOSITIVOS USADOS EM JOGOS E
SIMULADORES.



http://www.microsoft.com/windows/windowsmedia/en/download/pocket.asp
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“EXEMPLO DE FERRAMENTA PARA PROJETO DE MULTIMIDIA:
MACROMEDIA DIRECTOR:

QOFERRAMENTA VERDADEIRA DE HIPERMIDIA;

OMETAFORA DE ELENCO(CAST) E PALCO(STAGE),

OLINGUAGEM DE PROGRAMAGAO - SCRIPT: LINGO;

UELEMENTO CENTRAL: PARTITURA (SCORE);

OANIMACAO CONTROLADA POR CRONOGRAMAS (PARTITURAS);
UFORMATOS DE AUTORIA: DIR; D

QOFORMATOS DE DISTRIBUICAO: EXE, VIDEO, SHOCKWAVE MOVIE.
N’

\./-\/ [ e /
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'

IMPORTANTE: OBJETIVOS DAS INTERFACES DE USUARIO

0 MAIOR VELOCIDADE DE APRENDIZADO - USUARIOS NOVATOS -  CUSTO
DE TREINAMENTO;

0 MAIOR VELOCIDADE DE USO - USUARIOS EXPERIENTES -
PRODUTIVIDADE DE USO;

0 REDUCAO DA TAXA DE ERROS -  PRODUTIVIDADE;

0 LEMBRANCA RAPIDA DAS FUNGOES DISPONIVEIS -
DUVIDAS E PERDA DE TEMPO COM CONSULTAS;

O ASPECTO ATRAENTE.



“SISTEMAS MULTIMIDIA - PROJETOS

ESTILOS DE INTERFACES DE USUARIO
QWYSIWYG (WHAT YOU SEE IS WHAT YOU GET).

QINTERFACES ICONICAS - ECONOMIZAM ESPACO DE
TELA, SUPERAM BARREIRAS LINGUISTICAS,
CONTRIBUEM PARA A ESTETICA DA INTERFACE

QOMANIPULACAO DIRETA. EXEMPLOS:

» TECNICA DE ARRASTE E POSICIONAMENTO - DRAG AND
DROP (EDITORES DE ANIMACAO - OBJETOS ARRASTADOS
PARA A POSICAO DESEJADA).

A melhor interface para o usuario requer o
minimo esforco de aprendizado. N’

¥ &/ > J.
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PRINCIPIOS DE DESENHO DE INTERFACES DE USUARIOS

0O CONSISTENCIA;

Q REALIMENTACAO;

Q MINIMIZACAO DOS ERROS;

0 RECUPERACAO DOS ERROS;

0 MULTIPLOS NIVEIS DE TREINAMENTO;
Q MINIMIZACAO DA MEMORIZACAO;

O LAYOUT ADEQUADO.

As telas nao
precisam,
necessariamente,
ser cheias ou
coloridas para
serem agradaveis
aos olhos.
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—

IMPLEMENTACAO
QDELIBERACOES;
QTESTES ALFA.

IMPLANTACAO

QREPRODUCAO;

QINSTALACAO;

QTESTES BETA:;

QPRODUCAO PILOTO — “LIBERDADE VIGIADA".

\./-\J et
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'

OPERACAO
QUTILIZACAO E EVOLUCAO;

QOMANUTENCAO;

QOPEQUENAS CORRECOES - FORMAS DE DISTRIBUICAO:
« REMENDOS (PATCHES),

= DISPONIBILIZADOS EM UM SITE DE SUPORTE AO
PRODUTO (COM INSTRUCOES CLARAS, SUPORTE ATRAVES
DE CORREIO ELETRONICO E LISTA DE PERGUNTAS
FREQUENTES). ~/
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'

LEMBRE-SE:

EM MULTIMIDIA HA, BASICAMENTE, CINCO MANEIRAS
PARA ELABORAR E TRANSMITIR MENSAGENS. PODE-
SE ESCREVER, ILUSTRAR, ANIMAR, OUVIR E
INTERAGIR. EXPLORE-AS AO MAXIMO, COM
DISCERNIMENTO.
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N - SISTEMAS MULTIMIDIA

TRABALHO AVALIACAO DE N2

REALIZAR UM SEMINARIO COM ATE 5 PESSOAS SOBRE

OS SEGUINTES TEMAS (SORTEADOS):
e PROTOCOLO RTSP, RTP E RTCP VOLTADO A MULTIMIDIA
e MULTIMIDIA EM TEMPO REAL
« VOIP
« STREAMING DE VIDEO
TV DIGITAL
 TELEFONIA 3G E 4G



