COMUNICAGAO HOMEM (MAQUINA) X MAQUINA =
COMPUTACAO GRAFICA + SISTEMAS MULTIMIDIA

Abstract

* Regina Marcia Fraga Lobato

The present study uses definitions of MULTIMEDIA, ists marvellous aplications result of

COMPUTER GRAPHICS.

This discription relates to a rich dialogue between: MAN against MACHINE in Computer
Science, which certainly will add more knowledge to you reader.

1. INTRODUCAO:

Nos tltimos anos a evolugio do hardware tem sido
vertiginosa. Placas adicionais para recursos grificos,
placas de som editando como se fosse imagem, tomam
cada vez vidvel, pensar numa representagdo mais
p;éx;lma do mundo real, muito além do plano bidimen-
sional.

Consequentemente, o desenvolvimento de soft-
wares gréficos € cada vez mais crescente, traduzindo-se
como "Computagio Gréfica" no campo da Ciéncia da
Computagio.

Partindo do principio que os cinco sentidos: tato -
olfato - visdo - audigdo e fala, sdo usados cotidiana-
mente pelo homem. E se temos mesmo que isolada-
mente, tecnologia para capturar cada um destes
sentidos, por que n3o aglutin4-los e desta forma favore-
cer a possibilidade da sintctizagdo da comunicagao En-
trada/Saida com o "universo” do computador?

A busca desta comunicagio favoreceu o apare-
cimento de um novo conceito "Sistemas Multimidia",
que busca justamente a comunicagio em todos os sen-
tidos e formas do homem com a méquina e consequen-
temente espelhando uma estreita relagdo com a
Computagio Grifica.

2. COMPUTAGAO GRAFICA

Segundo a ISO - International Standards Organi-
zation o conceito dado a Computacio Grifica é um

conjunto de "Métodos e técnica de converter dados para
um dispositivo gréfico, via computador".

Sendo a Computagio Gréfica uma das 4reas mais
vivas e produtivas da Ciéncia da Computagio, consegue
subordinar a capacidade dos computadores 2 elabo-
ragdo de imagens. Podemos adiantar ainda que, atual-
mente, a Computagdo Gréfica consegue exercer uma
influéncia tdo abrangente no mundo todo, se confun-
dindo muitasvezes com as causadas pelas préprias
méquinas.

Na Computagdo Gréfica, os dados de entrada sdo
transformados em imagens através de algum disposi-
tivo de saida grifica. As imagens por computador,
desde a geragdo de grificos simples até o auxilio a
engenharia de manufatura, sfo tndas representacdes
origindrias de modélos mateméticos e geométricos,
mais as novas tecnologias de hardware e o software
deixam essa complexidade transparente ao usuério.

Todos os avangos na Computag@o Grafica sempre
tiveram associados a objetivos praticos:

Estratégias: Misseis —fotografar o objeto, gerando ima-
gem, transfomando dados em
dados.

d4 visdo ao rébo (Os olhos do
rdbo sdo duas cdmaras de video,
o algoritmo transforma a ima-
gem em dados e o robo pode
tomar decisGes.

Indidstria: Rébo -

Avangos alcangados pelo uso cientifico da Com-
putacio Gréfica, favoreceu o surgimento da 4rea Visu-
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alizago Cientifica, hoje ferramenta obrigat6ria em pes-
quisas da Ciéncia Pura e Aplicada.

Os recursos criados pela Computagdo Gréfica
podem ser resumidos da seguinte maneira:

Visualizar objetos em estdgio de projeto —enge-nhei-
ros estruturais podem realizar testes de resisténcia em
modélos que sdo apenas visuais; fabricantes de
antoméveis podem simular os efeitos de resisténcia do
ar nos modélos concebidos por um projetista, sem ne-
cessitar sequer fabricar um protétipo. Maquete ele-
tronica para simulagdes, geragdo de plantas baixas,
modificagdes, etc.

Visualizar objetos fora de nossa persepgéo visual —
Pesquisadores simulam graficamente um buraco negro
ou a circulagio de 4gua nas profundezas do oceano.

Visualizar objetos inconsistentes com nossa reali-
dade tridimensional — Visualizar modélos matemati-
cos no computador.

Especialistas da nova ciéncia de biomecénica
ajudam os atletas a correr mais répido e a saltar mais
alto ou a uma maior distdncia a partir da andlise das
sutilezas técnicas. Cirurgides pléasticos ensaiam suas
operagdes no computador, podendo, experimentar pro-
cedimentos e observar os resultados antes mesmo que
a cirurgia comece. Pesquisadores chegaram a reconsti-
tuir a imagem facial de uma mimia egipcia de 3.400
anos de idade usando recursos de Computagio Gréfica.

Na engenharia a Computagdo Gréfica ajuda na
realizag@o de testes de prot6tipos; pode-se arremessar
"um modélo de automével”, desenhado em compu-
tador, contra um "modelo de muro de tijolos". Assim os
engenheiros podem estudar o efeito do impacto sobre
os passageiros, também modelados por computador, e
melhorar o desenho do automével. Defeitos analisados
no computador custam pouco, em dinheiro e em pessoal
envolvido, comparativamente aos custos de testes reais.

Na 4rea médica, uma aplicagédo parece ser bastante
promissora; a prevengio de doengas. Utilizando dados
derivados da cristalografia por raio-X, programadores
especializados podem criar modélos computadorizados
delineando a estrutura de vérios virus . Algum dia, essas
imagens podem levar 2 protegdo contra uma série de
doengas humanas.

Na geologia avangos também foram alcangados.
Antes o gedélogo precisava ler os movimentos da ponta
de um sismégrafo, provocados por explosdes subter-
rineas. Hoje j4 € possivel obter essas mesmas infor-
magdes, numa tela de computador, sob a foma de uma
imagem em perfil que pode revelar a presenca de
petréleo ou minérios.

Nas artes e publicidade, o computador eliminou
o papel, esquadro, régua, tintas, pincéis e canetas,

substituindo-os por monitores de video coloridos, me-
sas digitalizadoras, mouses, scanner e softwares.

No campo da diversdo, realizadores de filmes
aliam-se ao talento dos migicos da computagdo para
criar espagonaves e efeitos especiais que se rivalizam
com o trabalho dos construtores de modélos e pintores
das cenas de fundo. Filmes cl4ssicos em preto e branco
sdo convertidos por fotograma num filme colorido.

Logo, podemos concluir que:

A Computagio Griéfica possibilita a concreti-
zagio de um fluxo mais intenso de idéias, que resulta
em agilizacio de tarefas. Dentre outros um dos seus
objetivos é produzir imagens com maior precisio,
qualidade e sobretudo, rapidez. A capacidade do
equipamento de receber e interpretar imagens faz
dela uma ferramenta versatil que se presta a um
leque de atividades como design de produtos, plane-
jamento de interiores, projetos de comunicagiio vi-
sual, projetos para arquitetura e para todos os
campos da engenharia, a criacdo de logotipos, vi-
nhetas para televisio, entre outros.

A comunicagdo do homem com o computador
envolve vérias técnicas em busca de solugGes mais

efetivas na interagdo Homem-M4quina. Vejamos algu-
mas delas a seguir:

3. TECNICAS DE COMPUTACAO GRAFICA

3.1. Processamento Digital de Imagem

Antes de detalharmos o que seja processamento
digital de imagem, vamos definir o que é Imagem
Digital:

Imagem Digital — é uma matriz. Em cada ponto
da matriz se aimazena um nimero. Aquele nimero €
transformado numa cor na tela. Se a imagem € dividida
em blocos grandes teremos uma imagem de baixa re-
solugdo (Efeito Pixels). Se aumentarmos a resolug@o,
ou seja, diminuirmos os blocos, eliminaremos o Efeito
Pixcels.

A imagem se estrutura da seguinte maneira:

— Pixel - Picture Element

— Resolugio Geométrica

— Resolugio de cor = atributo da cor (caractere - bites
- inteiros)

Quando maior a Resolugdo Geométrica maior a
Resolugdo da Cor. Quanto maior a Resolugdo da Cor
maior o nimero de cor que vocé consegue colocar no
seu computador.

Exemplo:
1 bite = 2! =2 cores

8 bits = 28 = 256 cores armazenadas no pixel (melhor
qualidade grdfica).
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A composigio de Imagem se processa da seguinte
maneira: Tendo a imagem digital vocé pode fazer um
Gradiente de cor (degradé). Se a quantidade de cor n3o
for suficiente, vocé ao realizar a interpolagdo vai visua-
lizar um degrau (ou qualidade de cor). Uma méscara da
imagem € criada quando desejar com vérias imagens
fazer um sanduiche de imagens. Faz-se a méscara de
cada imagem digital (v4rias matrizes de cor) e monta-se
o modélo matem4tico complexo.

No uso de imagem & fundamental fazer m4scara.

Para visualizar a imagem digital é necessdrio um
dispositivo. Os dispositivos grificos s3o representados
da seguinte forna:

utiliza-se como objeto de
ENTRADA |- entrada c/dados e depois
interface do usudrio com a

tela:
-mouse  -light pen - frame grabber
- joystick -touch screen - scanner

- trackbal -3D digitezer - filmh scanner
- tablet - data glove

Memo6ria - Pipeline - Parallel Processors
PROCES- - Frame Buffer.

SAMENTO|— Host - Graphisc Processor - Memory -
Display - Displaylist - Processing unit.
Dispositivos de Processamento:

SISD - MISD - SIMD - MIMD.

Que permite vé imagens, estruturas e
holografias:

- Display caligréfico

- Display de armazenamento DUST
- Plotadores Matriciais

- Display raster

- Display de plasma

- Display de cristal liquido

- Impressora de Impacto

- Impressora Laser

- Film recorder

SADA >

Vejamos agora o que seja processamento digital
de imagem. No processamento digital de imagens o
computador tem como entrada uma imagem e a saida é
outra imagem. Como exemplos dessa técnica citare-
mos:

~ Sem anecessidade de cirurgia ou raio-X, o médico
esquadrinha imagens que expdem os 6rgdos inter-
nos do corpo. O processamento de imagens pode
acentuar com precisdo os detalhes nas radiografias
médicas e nas fotos comuns.

- Asuperficie daterra € varrida por um satélite militar
de reconhecimento, localizando com precis3o na-
vios hostis, mfsseis, etc. Desde que o satélite Land-
sat, em 1972 comegou a observar acuradamente a

Terra, tirando fotos digitais, milhares de cientistas
passaram a reconhecé-las como ferramentas de pes-
quisas indispenséveis.

— Gedlogos com o auxilio do processamento de ima-
gens conseguem localizar com precisdo regides
onde seria possivel encontrar petr6leo;

- Ecologistas localizam refiigio para vida selvagem
e manchas de produtos que poluem a 4gua;

— Cartografos podem refinar seus mapas através do
uso dessa técnica;

- Diagnéstico de doengas (tomografia computadori-
zada através da Emissdo de Pésitrons ou PET -
positron emission tomograph); a Ressonancia
Magnética Nuclear ou NMR (Nuclear magnetic
resonance), por sua vez, gera imagens usando cam-
pos magnéticos e radiofrequéncias para manipular
o movimento de niicleos atdmicos em certos ele-
mentos existentes no corpo.

3.2. Projeto

Sem diivida é enome o impacto econdmico da
Computaggo Gréfica naindistria. As imagens por com-
putador sdo capazes de produzir, num sé dia, desenhos
mecénicos precisos, que exigiriam uma semana de ente-
diantes esforgos manuais, tornando assim o desenho
sobre pranchas quase obsoletos.

Desde a fase da fabricagio computadorizada -
desenho auxiliado por computador (CAD), da ideali-
zagdo do produto - Engenharia auxiliada por compu-
tador (CAE) a fabricago efetiva - fabricagdo auxiliada
por computador (CAM), a Computagio Gréficas inte-
gra as trés. O CAD encurta o ciclo de desenho, pois
elimina a necessidade de construir protétipos fisicos
dispendiosos. Ji CAE, submete o desenho a extensos
testes e andlises, cujo custo poderia ser muito elevado,
ou mesmo impraticdvel, se fossem efetuados em con-
digdes reais. O CAM utiliza imagens de computador na
automagio de miquinas que fabricam as mercadorias
prontas.

3.3. Animacio

Os desenhos animados n3o deixam de constituir
um trabalho entediante para os adultos que os criam.
Cada breve minuto em que Mickey Mouse, ou Donald,
ou qualquer um outro personagem de histéria em
quadrinhos, corre pela tela do cinema exige 1.440
meticulosos desenhos para que se obtenha a ilusdo de
um movimento fluente. Cada desenho deve ser pintado
amdo sobre uma folha de pléstico transparente chamada
"cel", de modo que possa depois ser aplicada em san-
duiche ao cenério de fundo. Um desenho animado de
vinte minutos pode conter 40.000 desenhos e utilizar,
durante um més ou mais, uma equipe de vinte habili-
dosos animadores, artistas e editores.
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O computador pode simplificar e acelerar o proc-
esso de animagio. Pode colorir 80% das ilustragdes que
entram no desenho animado. Por exemplo, com as-
sisténcia de um computador, um artista pode colorir
cerca de quinhentos cels por dia em vez dos 35 a
quarenta que pode colorir am&o.

4. O Ambiente Tipico

A Computagdo Gréfica percorreu um longo
caminho desde que h4 trés décadas, alguns cientistas
que trabalhavam para os militares tentaram pela
primeira vez apresentar dados matematicos num moni-
tor.

O campo se expandiu para muito além das apli-
cagoes em ammas, atingindo o mundo dos ncgécios, das
diversdes e da arte. A imagem produzida por compu-
tador adquiriu uma variedade e complexidade que
deixaria perplexos os pioneiros. Para realizar estas
facanhas sdo necessérios equipamentos apropriados,
tanto para a entrada dos dados, como para a saida da
imagem.

Os aumentos significativos na velocidade de proc-
essamento e na extensdo das memorias, levaram a uma
transformagdo vertiginosa dos grificos por compu-
tador. Tais avangos em termos favoreceram 2 criagdo
de outros hardwares de grande importancia prética. As
primeiras telas que no melhor dos casos s6 produzia
pontos e linhas verdes e trémulas, foram substituidas
por monitores capazes de reproduzir imagens realistas
em cores vivas. Hoje existem sofisticadas estagies de
trabalho (workstation) criadas especialmente para que
o projetista possa utilizd-la como se estivesse em sua
prancheta, sem dificuldade de manuseio.

A evolugio da tecnologia gréfica - que inclui, de
um lado, sistemas carissimos desenvolvidos sob en-
comenda e, de vutrv, populares video games - ocorrcu
principalmente devido a avangos técnicos que tornaram
os computadores mais répidos e sua meméria mais
barata. O processo comegou no infcio da década de 70,
com a introdugdo de buffers de tela do tipo "shift-regis-
ters” ou registradores de deslocamento, que usavam
circuitos integrados, ou Cls.

Os buffers de tela, no entanto, apresentavam um
problema chamado laténcia, que se manifestava como
um retardo de vérios segundos entre a entrada de co-
mandos pelo usudrio e amudanga, resultante na tela. O
problema surgia porque a intensidade de um pixel s6
podia ser alterada quando os seus bits de referéncia
fossem renovados e isso s6 poderia ser feito quando
toda a sequéncia de valores para a nova imagem na tela
tivesse sido completada. Quando muitos pixels eram
usados para produzir imagens complexas o processo
tornava-se bastante longo. Enquanto os sistemas
usando registradores de deslocamento podiam produzir

imagens altamente realistas, os problemas de laténcia
tornavam-se impraticdveis nas situagGes interativas em
que a velocidade era importante.

Em 1968, os CIs RAM mais avangados podiam
armazenar 256 bits cada um e custavam mais de 1 d6lar
por bit. Considerando que seriam necessérios quase mil
desses CIs para armazenar informages necessdrias a
produgio de uma tnica imagem num monitor
monocromdtico de média resolugdo, os CIs RAM eram
relativamente dispendiosos - cerca de duas vezes mais
caros que seus equivalentes que usavam memoéria a
nicleo magnético. Mas, no final de 1970, os progressos
nas técnicas de fabricagdo tornaram um CI de 1K,
economicamente competitivo com outros tipos de
memaria.

Alimentada pela voraz demanda por mais
memdria - em parte gerada pelo "boom" que ocorreu
com os jogos de computador - a indiistria de Cls RAM
deu uma enome arrancada. Durante os quinze anos
seguintes, essa indistria foi vencendo, em sua corrida,
uma série de marcos decisivos: 4k (1973), 16k (1975),
64k (1980), 256K (1983) e um milhas de k (1984) para
a RAM. O custo de memoria, por bit, baixava a medida
que crescia a capacidade do CIL.

Com o advento dos CIS relativamente baratos, os
sistemas por varredura eletromagnético ndo ficaram
mais limitados pelos custos da meméria; em meados da
década de 70, o aparecimento de outros avangos técni-
cos ajudou ainda mais a abrir caminho para o uso de
gréficos por varredura eletromagnética.

Mais, nenhum desses avangos em termos de equi-
pamentos seria t3o notével se ndo se destinasse a soft-
wares cada vez mais sofisticados.

5. SISTEMAS MULTIMIDIA

5.1. Introdugdo:

Os séres humanos percebem informagdes do
mundo exterior e tentam comunicar seus pensamentos
e idéias a seus pares através do uso dos cinco sentidos
(pelos menos).

Sem diivida € dificil expressar completamente os
pensamentos e idéias de um ser humano.

Este ser, a mais perfeita miquina existente, dotado
de cinco sentidos, os quais permitem expressar e/ou
capturar o ambiente que o cerca, foi capaz de conceber
uma outra maquina cognominada "computador”, para
auxilid-lo em tarefas mais complexas. Todavia, para
concretizar esse auxilio, descaracterizou um processo
bésico da propria espécie: a comunicagao.
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Surge agora, num contexto no qual haveri um
retorno a nomalidade do processo de comunicagio
homem (méquina) x méquina; o uso potencial de todos
os meios (midia), para emanar instrugdes para um com-
putador: Os Sistemas Multimidia.

Um dos conceitos a respeito de Multimidia foi
dado por Christine Hughes e publicado no "Media
Letter" que diz: "Multimidia é a combinacéio de
mfdias baseadas no tempo, tais como voz, animacfo
e video - junto com mfdia baseadas no espaco tais
como textos, graficos e imagens".

Outros denominam Multimidia como "video de .

movimentagdo completa'. Isso se parece com a de-
finicdo original, mais agora esta definicfio estd se am-
pliando. Muitos usos de multimidia na vida real ndo
emprega video de animagdio completa porque é um
recurso muito caro.

Outra definicdo embora cémica mais as vezes
usada diz o seguinte: ""Multimidia significa fazer mais
que duas viagens até o carro para descarregar o
equipamento".

Este conceito em outras palavras significa: usar
simultaneamente o sentido visdo (texto, imagens e
grificos), os sentidos fala e audigdo (voz), e futura-
mente olfato, como componentes do processo de comu-
nicagio homem computador.

Em nivel de tecnologia, isso corresponde a criar
interfaces orientadas para tratamento de gréficos e voz,
conceber dispositivos com capacidade de processar
imagens, enfim de tomar os sistemas de comunicagdo
aptos a processar multimidia.

5.2. Componentes de um Sistema

S3o vérios os componentes os quais um Sistema
Multimidia necessita. Dentre eles citamos um Sistema
Multimidia baseado em Macistosh consistindo de:

O Macistosh 11 CI com 8 Mbytes de meméria, 80
Mbytes em disco, um monitor colorido de 13”’;

O Software bésico incluiria:

® Macromind’s MAC RECORDER OR média
tracks capturar som e voz;

¢ Adobe Photo Shop para retocar fotos cap-
turadas pelo Scanner;

¢ Adobe Ilustrador para criagdo de desenhos;

e Hyper card ou Macromind’s Director para
montagem das vérias partes de multimidia e
entdo recuperé-las durante o playback;

— Para adicionar recursos de video requer um
aparelho de video-disc, um cartdo para capturar video,
um cartdo dudio para som, cor, qualidade CD e uma
cdmara de video;

— Processador 68030 e co-processador nas placas
de interfaces

— UCR (dois ou trés se for necessério fazer super-
posigdo e edigio);

— Circuitos (placas) para Gen Lock e conversdo
parapadrao de TV;

- Comutador para chavear entre o computador,
VCR e outras fontes de sinal:

— Lentes, luzes e outros equipamentos de fil-
magem,

Recursos mais sofisticados poderiam ainda ser
adicionados para produgio e edi¢@o de video, produgio
e edigdo de som, software para modelagem em 3D,
monitor de video maiores etc.

Um suporte tecnol6gico para rodar aplicagBes
multimidia é Hipermfidia. Ela prové os meios para
navegar através de bancos de dados bem como percorrer
arquivos de diferentes tipos de dados, bem como para
construir aplicagdes multimidia.

Para distinguir entre Multimidia e Hipemidia,
nés classificamos multimidia como referéncia aos
meios, enquanto Hipemnidia se refere a como os viérios
elementos de uma aplicago estdo ligados por ponteiros,
permitindo uma pessoa ler saltando de uma ligagdo para
outra ao invés de ler linearmente.

5.3. Estado da Arte

Multimidia é em esséncia uma nova plataforma de
computac@o. Aquela que atinge em cheio o coragdo da
Inform tica nos anos 90. A apresentag3o eletrdnica dos
dados e informagSes na sua forma mais utilizada. Ela
pode prover aquele valor adicional extra para as com-
panhias que querem diferenciar seus produtos ou
servigos. Ela pode também ser utilizada para valorizar
o ambiente de trabalho da empresa, por exemplo através
de sistemas de treinamento multimidia e correio ele-
trdnico multimidia.

Nos iltimos dois anos, multimidia se tornou a
palavra migica para vender produtos de computagio. O
nimero de produtos multimidia que surgiram no mer-
cado € impressionante. O PS/2 da IBM se tomou uma
plataforma para aplicagbes multimidia no ano que pas-
sou. Anteriommente Macintosh e Amiga foram as dnicas
grandes platafommas.

A multim{dia tem sido usada principalmente para
criar apresentagdes, filmes, televisdo. grificos art{sticos
e treinamento nas empresas. O poder das esta¢des de
trabalho est4 sendo usado para melhorar a interface com
0 usudrio, o0 que por sua vez fard com que as pessoas
desejem outras formas de informagGes eletronicas.
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Com a revolugio do PC, a qual pegou muitos
departamentos de sistemas desprevenidos, multimidia
poder4 ter o mesmo tipo de impacto.

Os departamentos de sistemas que desejam levar
estes desenvolvimentos a sério devem manter algum
controle nas areas tradicionais - Banco de Dados, Hard-
ware, Software e Comunicagdes - porque o comparti-
lhamento eletrénico de dados multimidia afetard
significativamente as quatro dreas.

5.4. Aplicagoes:

As aplicagdes em multimidia sdo as mais diversas
possiveis. Sem ressaltar ainda aquelas que se desen-
volverdo conforme a imaginagio € necessidade de cada
setor ou 4rea. Dividindo em dois importantes segmentos
analisaremos inicialmente a aplicagéo desta tecnologia
nas 4reas de:

5.4.1. Ambientes Complexos;
5.4.2. Treinamento.
5.4.1 Ambientes Complexos:

O mundo dos negécios estd se tornando mais
complexo. As companhias estdo analisando mais as
caracteristicas dos seus produtos, objetivando dire-
cionar suas mercadorias e produtos para grupos de
consumidores bem definidos. Para se tornar mais
dindmicas elas estdo acompanhando mais vari4veis em
tempo real. As empresas estio oferecendo um melhor e
mais rdpido servigo a seus clientes mantendo registro
de suas preferéncias mais representativas. As empresas
estdo atraindo seus empregados oferecendo contratos
de emprego mais flexiveis e mais complexos.

Dois usos de multimidia estdo emergindo para
ajudar as pessoas a manusear tais complexidades. Um
ajudando na compreensio de informagdes e conceitos
complexos mais facilmente. Estd € a drea de Sistemas
Multimidia Interativos. A segunda ajudando as pessoas
analisar grandes quantidades de dados; chamados Siste-
mas de Visualizagdo de Dados.

5.4.2.Treinamento:

A grande expectativa de multimidia estd no mer-
cado de treinamento. As empresas estdo buscando in-
cansavelmente a melhor e mais eficaz maneira de
treinar o seu pessoal. A multimidia atende a este grande
desafio. Existem basicamente dois tipos de treinamento
atendidos pela multimidia:

Treinamento por demanda;
Treinamento via simulag@o.
Treinamento por Demanda:

O principal objetivo nesta 4rea € o treinamento
"Just-in-time", onde os empregados tem disponivel o
treinamento em qualquer lugar que necessite.

Treinamento via Simulagéo:

Em alguns casos, o treinamento € isolado ndo
incluido numa aplicagdo. Usando-se multimidia, a
simulagdo se torna possivel. A grande diferenga do
passado é que este tipo de treinamento baseado por
computador (CBT) ndo é pensado para complementos
a tradicional instrugdo de sala de aula e sim por substi-
tui-la.

5.4.3.0utras Aplicagdes:

a) — Interfacces:

e Orientadas a caracteres;

o Grificas (janelas, icones, mouse, etc);

s Multimidia (imagens congeladase ani-
madas, icones graficas animados e voz
acompanhados de textos).

b) — Comandos para voz:

e Particularmente iitil quando os usuérios
tém os olhos ou as mdos ocupados (Ex.
dirigindo o carro). EXEC WINDOWS
(Software todo com comando por voz)
EstagGes Windows.

¢) — Ferramentas de Assisténcia aos Usudrios

Multimidia:
¢ Objetos multimi{dia na program ag@o orien-
tada a objeto;

¢ Controle diagnéstico do Cédigo Genético;

¢ Helps Multimidia (HELP do LOTUS 1-2-
3 todo com voz);

o Vendas de Produtos (Ex. MM3D - release
3 demonstration for LOTUS 1-2-3);

d) — Aplicagdes de Escrit6rio:

e Anotagdes de voz em textos;

¢ Correio Eletrdnico;

o Sistemas de Telefonia;

o Teleconferéncia.

e) — Acessos remotos a Banco de Dados (Via
telefonica) a Banco de dados (Caixa Postal
de um Correio Eletronico, partida de vdos,
cotacdo da bolsa, etc);

f) — Multimidia nas Aplicagdes Gréficas:

o Correlagdo de dados - para comparagéo de
um modélo grifico com a imagem real
para detecgdo de aberragdes;

¢ Produgdo de Video - através do controle de
gravadores de video e méiquinas de efeitos
pela estag@o de trabalho (Desktopvideo);

o Cartografia e Servigos de InfonmagGes
Geogréficas - para exibigdo de fotografias
com trabalhos grificos em video;

e Processamento de Imagem - Sistemas de
seguranga, olhos de robos, etc.

¢ Animag@o - pode ser bem mais fécil de se
realizar se as imagens gréficas forem cap-
turadas e simplesmente transformadas em
sinal de video.
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5.4.4 Necessidades Importantes:

Trabalhando em tempo real, se desejarmos ar-
mazenar a voz humana que € continua a taxas de
64kbits/s, por 1 (uma) hora de conferéncia com 30
Mbytes, necessitamos de uma Winschester de 180
Mbytes.

Uma imagem NTSC gera 240 Mbytes p/s para
imagens continuas capaz de trabalhar com barramento
de 140 Mbytes. Um segundo de imagem exige 30
Mbytes de memoria.

5.4.5.0bscrvagdes Uteis:

a) Hoje os sistemas de Comunicacdes siio:
® Redes publicas de pacotes (razodveis para
mandar textos - RENPAC);
e Redes Piblicas de Telefonia;
* Redes Digitais de Servigos Interligados;
® Redes locia de computadores (baixa velo-
cidades - Padrio ndo facilita utilizag3o
Multimidia).
b) As diferencas entre sinais de voz e dados:
¢ Confiabilidade:

-Na voz 1% da informag3o perdida ndo faz a
minima diferenga;

—No texto 1% as vezes é essencial (ex. transferén-
cia eletrdnica de fundos. Um bit errado € fatal). Logo
extremamente confidvel.

e Perdas de Pacotes;

o Trafego Gerado:
—Tipo de trifego;
— Intensidade de trifego.

e Retardo:
- Variagéo de Retardo;
— Retardo absoluto (retardo de empaco-
tamento + retardo de acesso + retardo de
transmiss@o + retardo para compensagio
da variagdo).

® Ammazenamento:
— Técnicasde Compactagio - detecgdo de
siléncio (Compactagdo e descompactagio
deve ser em tempo real no caso da voz e
imagem).

¢) As Interfaces de E/S que as Estacdes de
Trabalho precisam ter:

Formato Vetorial - Usado geralmente para descrever
a estrutura geométrica dos obje-
tos gréificos. Utiliza-se um con-
junto de retas, através de
coordenadas dos pontos iniciais e
finais, representando uma infor-
magao.

Formato Matricial ~-Tomando como base uma matriz

bidimensional, onde associa-se a
cada elemento da matriz uma
estrutura de dados relacionando i
cor € a imagem € associada a ou-
tros componentes, para traduzir a
informag3o.

d) Equipamentos de Estagécs Gréficas:

Dispositivos de entrada:

mouse;

trackball;

joystick;

dial;

mesa digitalizadora;

ligth pen;

touch screen;

3D digitizer (um emissor magnético e um sensor

caneta);

¢ Data glove (além da posigdo, ela pemite identi-
ficar a configuragfio das articulagdes dos dedos
(usado para controle de processos) é uma luva.

Equipamentos de Entrada Matricial:

¢ Frame grabber - digitaliza um sinal de video;

¢ Scanner — digitaliza imagem,;

¢ Film Scanner — digitaliza transparéncia;

¢ Depth Scanner — produz uma matriz de cores
com profundidade de cada ponto.

Dispositivos de Saida Vetorial:

¢ Display Caligréfico - Monitor de video de f4s-
foro de baixa persisténcia. Unidade controladora
DPU (Display Processaing Unit) que deve ex-
ecutar instrugdes de tragado de segmentos de reta
(Display list) interceptando instrugdes que sio
armazenada namemoria controle.

e Display de Armazenamento DUST (para ani-
magdo).

Dispositivos de Saida Matricial:

¢ Display Matricial ou Raster;
¢ Painel de plano - display monocromético bitmap
de atmazenamento.

* Display de Cristal Liquido - resolugo no plano.

¢ Impressora Laser;

¢ Filme Recorder - registra em peliculas holografi-
cas imagens geradas.

Interface de Voz:

¢ O uso da voz como comando ou como canal de
dados para comunicagdo vai exigir:
— Amazenamento digital da voz;
~ Recuperagdo anal6gica do sinal da voz;
— Reconhecimento da voz;
— Conversdo tato/voz,
— Interface telefonica.

Midia de Audio:

e Limitagdes damidia:
— fala é lenta:

® & 6 ¢ 0 ¢ o >
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e Um orador passa informagio numa veloci-
dade muito mais lenta que um bom leitor
poderia obter num livro ou tela.

— fala € sequencial:
e Olhar podem divagar em um meio.
- Limitagdes da tecnologia:
¢ Reconhecimento de padrdes.
— Requisitos para Interface de voz:

e Utilizagdo de interfaces gréficas para facilitar o
acesso randomico a voz e para dar alguma nogdo
de espago dentro de um deslocamento da voz
quando em tempo de edicdo.

— Codificagdo da Voz - Problemas:

e A voz gera 64Kbyts por segundo

e Logo necessita de uma grande quantidade de
canais (j4 que é exigido um mimero muito grande
de memoria para armazenamento).

— Detec¢iio do Siléncio:

e Compactagio para armazenamento,

e Aumento da eficiéncia da utilizagdo de canais de
comunicagdo (Vantagem TASI);

e Base de mecanismos de controle especiais (Ex.
Controle de acesso a um aplicativo comparti-
lhado).

¢ MIDI (padrdo para interface de voz - usado para
utilizar a voz humana ou qualquer som audivel).

- Interface de Video:

¢ Full Motion Video - video em tempo real precisa

de 240 Kbytes p/s.

— arestri¢do dos diversos sistemas multimidia a
imagens estéticas € evidente. Mesmo compu-
tadores orientados a video, tal como AMIGA,
ndo suportam o Full Motion Video.

— Dispositivos de Ammazenamento:

e CD-AD - 74 mits de miisica de alta qualidade;

e CD-ROM - 550 Mbytes de dados (p compu-
tadores). Tempo de acesso de 1 seg (Hard =
20ms);

e CD-WROMS - Write Once Read Many Times -
disco que possibilita a escrita inica. 200 Mbytes.
Custo elevado. Muito lenta (30H por ar-
mazenam. 10mits de um video). Padrio CD-
ROM-XA - formado para a superposi¢do de
dudio, texto e imagem de CD-ROMS.

¢ Digital Video Interactive - DVI - IBM e INTEL
- Tratamento de imagem digital em tempo real.

— Compressdo de Imagem:

¢ Descompressdo pode ser feita em tempo real.

e Overscan - técnica de transformar imagem do
micro em imagem de teve;

e Gen Lock - algoritmo que transforma o sincro-
nismo de sinais gréaficos no compiitador e exibir
numa televisdo (diminuindo ou aumentando).

5.5. Implementagiio de Sistemas Multimfdia
Distribuidos:

O padriio de Redes Locais para comunicagdo Mul-
timidia obedece ao IEEE 8025.

Faremos em seguida um resumo rdpido das prin-
cipais caracteristicas de padrdo de funcionamento dos
modelos de Rede existentes, buscando desta forma con-
tribuir para escolha de implementagdo de um tipo de
rede adequada para comunicagdo dos Sistemas Mul-
timidias.

As redes anéis funcionam da seguinte maneira: A
estagdo que colocou o anel, s6 ela retira o anel. Aquela
estagio para a qual foi emitida a mensagem, s6 ela retira
e responde a mensagem, embora todos 0s outros rece-
bam a mensagem. Comunicagio ponto a ponto. Padrdo
"Tokin Ring" "Sing Token". No médximo duas men-
sagens na rede.

A comutagfo de circuito e de voz continua a
comutagio de rede de topologia em Estrela é adequada.

z

O retardo de transferéncia é uma varidvel
aleatdria. Se ndo tiver detecgdo de siléncio.

Comutag¢io de pacotes. Rede de escolha de
caminho aleatério. Rede topologia em Grafo maior
eficiéncia. Redes piblicas de dados trabalham com este
tipo de transferéncia de dados. Usando para comuni-
cagdo de rajadas. Para dados continuos ndo é mais
adequada pela forma de transmissdo.

Quando a velocidade da rede é baixa. comparada
com o retomo da mensagem, calcula-se a laténcia pela
férmula:

Perimetrodoanel _ _d__
velocid. da luz Ve

lat =

tamanho do pacote
velocid. da rede

tempo de transmissdo do pacote = P =

M
P= =
C
o’ =
P
Quando:

a’< I Laténcia < P <O protocolo ndo deixa a linha
ociosa. Transmissdo continua);
a’ > 1 Transmitida a mensagem (tempo de trans-
missdo << laténcia),;
a’ = I mensagem transmitida.
a’ = Lav/Vc _ d.cC

M/C K (tamanho de pacote mdximo)
a’ < = 1 o protocolo funciona muito bem.
a’ > I funciona mal, a rede fica ociosa.

TOPOLOGIA EM BARRA - Usado na rede
Eternett IEEE 8023
CSMA/CD
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<
> O

Uma estagdo ao desejar transmitir ela escuta a
rede, se a rede ndo estd transmitindo entdo a estagio
comega a transmiltir. Evita-se o problema da colisdo. Se
ela tentar transmitir e houver colisdo ela para de trans-
mitir e aguarda um tempo aleat6rio e, escuta a rede e,
volta a ransmitir.

M/C
M/C + 34 % d/Cv

Quando a velocidade cresce diminui a eficiéncia.

Eficiéncia da Rede =

Quanto maior a distancia mais dificil fica a efi-
ciéncia da rede.

REDES EM BANDA LARGA - TOPOLOGIA EM
BARRA

o e —— _CANALDEVOZ _ _FREQUENCIA 1
e - CANAL DE VIDEO__ FREQUENCIA 2
OUTROS CANAIS  FREQUENCIA 3
C C TOMANDO UM CANAL DE
FREQUENCIA E ENTRE USUARIOS.
O CANAL FICA LIVRE S/BLOQUEIO
C D C D
F A E A E
D N D N D
M A 1 A 1
L C L C
A A
D D
0] 0]
o 400M

— Se ninguém usa o canal dedicado ele se torna um canal
de circuito.

— Canal ponto a ponto pode ser chaveado. Se ninguém
comunica ou comunica e depois libera, ele pode ser
ponto a ponto mais néo necessariamente dedicado (no-
vamente comutagio por circuito).

ALGORITMO STDM - Algoritmo estatistico,
comutagao de pacolte no ca-

nal (midia em transmissdo

de rajada).
REDE HIBRIDA - Multiplexagio por seg-
metagdo de tempo.
™M |1 | 101 | | 10|
STDM ro roT [
segmetado dedicado = comutagfo de circuito.
IEEE 802.6 Protocolo DQDB
ANSIFDDI

5.6. Sistemas de Teleconferéncia:

— Sistemas de dudio conferéncia - Gnica midia que
trocar 4udio e texto distribuido previamente.

— Conferéncia dudio-grafica.

— Freeze-frame video conferédncia (imagem
estdtica - troca de informagdes - gréficos - imagem -
textos).

- Video conferéncia (tudo em tempo real)
-~ Telesemin4rios.
5.6.1 Regras para Teleconferéncias:

e Mecanismos de término e inicio de teleconferén-
cia;

Controle de conferéncia;

Selegdo dos participantes c/direitos as midias;
Mesclagem dos sinais;

Tratamenio dos documentos;

Troca da microfilmagem e documentos;
Esquema de notaggo;

Informagdes sobre a conferéncia;

Seguranga.

5.7. Tratamento de Documentos Multimfdia

¢ Edi¢do integrada de documentos multimidia
— tratamento como um editor em um tnico
bloco de informag@es ou edi¢io em virios
blocos de informagdes interligados.
e Amazenamento de documentos multimidia -
Hiper Documentos;
- Grandes volumes de informages - n3o repli-
cagdo de documentos;
— Grandes volumes de informagdes n3o repli-
cacgdo de partes de documentos;
— Construgdo de documentos compostos de
vérios blocos interligados entre si.
e Suporte para acesso compartilhado as infor-
magoes.
e Suporte para diferentes visdes: restrices de
acesso; intersessoes diferentes.
e Suporte para criagdo e gerenciamento para
versoes
— versoes de documentos;
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— versdo de parte de documentos.
o Suporte para trabalho cooperativo.

5.8. Hiper Documento:

—Pode ser acessado de vérias maneiras. Cadauma
dessas maneiras geram uma visdo diferente do hiper
documento. Pode ser muito grande e sofrer problemas
de acesso pelo Sistema Multimidia, precisa ser anali-
sado. O documento ndo ¢ distribuido. O que se distribui
sdo visdes do documento. Daf o documento passa a virar
uma cadeia - um conjunto de nés - um grafo - uma
malha.

5.9. Hipertexto:

— O Hipertexto Manual € uma organizagdo de
forma linear.

Em 1945 Vannelar Bush propde uma estrutura ndo
linear para textos, que corresponde a natureza associa-
tiva da mente humana.

Ele descreve uma méquina que chamou de ME-
MEX, que poderia ser usada para leitura e anotagdo em
um sistema de texto e grafico ON LINE.

Em 1963 Engelbart comega pensar na idéia do
MEMEX constituida em um computador.

Em 1968 Engelbart ¢ English constroem o
primeiro sistema Hipertexto Nls (On Line System).
Emplementando o NLS que consistia em um arquivo,
criou o Mouse.

Em 1965 Ted Nelson comega a pensar na idéia de
um Hipertexto - Xanadu.

¢ O modélo conceitual do documento € constitnido
de:

— nds: guarda o contetdo;

— elos: guarda estrutura.

~ ancoragem: associamos a elos, dncoras.

— pontos de ancoragem: é onde os elos iniciam e
terminam. Nomalmente um icone.

- Regides de ancoragem: pode ser o né inteiro.

Alguns sistemas Hipertexto (EMACS-INFO) su-
portam apenas estruturas hierdrquicas.

Outras (XANADU, HIPERTIES) nio provém su-
porte a estruturas hierdquicas. Outras TEXNET,
NOTECARDS (suportam ambas as estruturas).

5.10. Contexto:

Em alguns sistemas os enlaces sdo globais,
estando todos eles disponiveis o tempo todo ao usudrio.

Em outros sistemas (Intemédios), informagtes
do ponto de ancoragem e enlaces sdo armazenadas

separadamente do conteiido do dominio e suporta ele -
WEBS.

Ainda em outros sistemas é pemitido o ani-
nhamento das informag3es sobre pontos de ancoragem
e enlaces, pemmitindo o compartilhamento de visGes de
subdocumentos.

5.11. Duas Interfaces para o Futuro:

Duas possiveis interfaces para usuérios no futuro
sdo "agentes" e "rooms". Ambas serdo incorporadas a
Multimidia.

5.11.1 Agentes:

E uma entidade eletrénica que realiza tarefas,
sozinho ou a pedido de uma pessoa ou um computador.
Agentes s3o frequentementes caracterizados como ca-
begas falantes no video, vocé fala e ela responde. Este
cendrio € um pouco futurista mais mostra como as
pessoas € os agentes poderdo trabalhar juntos numa
maneira natural e conversar com espontaneidade.

Ao invés de manipular icones, as pessoas manipu-
lardo agentes. Haverd agentes que manipulardo seu
"Correio Eletronico"” e verificardo itens de interesse do
seu Banco de Dados. Eles poderdo manter seus
calendérios ou formatar seus memos.

A interface que mais se aproxima das caracteristi-
cas humanas (agentes) produzida no mercado € a Inter-
face da Bright Star Tecnology. Interface pemite 120
posigOes faciais, por isso esta cabega parece falar bas-
tante realisticamente.

5.11.2.Rooms:

As interfaces com os usudrios nos anos 90
ajudarfio as pessoas a visualizar informag6es via 3D,
"Rooms" animados de informagdo. Estes projetos de
pesquisa orientados para "Rooms" se baseiam na idéia
que pessoas frequentemente usam tempo local, cor e
tamanho para encontrar itens em seus escritérios. Os
"Rooms" ncssc projcto futuristico de interface séo de-
senhados dando a nogdo dos itens estarem flutuando no
espago, com sobras e outros recursos visuais para ajudar
as pessoas utilizarem suas habilidades perceptiveis.

Os objetivos do projeto " Rooms" s&o aumentar o
intelecto humano. Dizem os pesquisadores que: "Per-
mitindo as pessoas manusearem grandes quantidades de
informagdes através de manipulagio de estruturas de
infonmagGes, esta capacidade pemmitird que as pessoas
trabalhem em grandes problemas intelectuais.

6. INTEGRACAO DE AMBIENTES:

Examinando as duas 4reas percebe-se que pos-
suem vdrios aspectos em comum. Implicitamente estdo
associadas por fazerem uso do mesmo fomato de rep-
resentagdo para dados. Podemos verificar de foma
mais complementar que ambas tratam com dados veto-
riais quando representam estruturas geométricas, e
dados matriciais, para representagio de imagens.
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Essa integragdo, ou quase simbiose, toma-se ex-
plicita, na medida que os dispositivos de entrada
(mouse, joystick, data Glove, scanner) e dispositivos de
safda (displays caligrificos, displays raster, impres-
soras laser), s30 utilizados pelos dois segmentos.

E toma-se indistinguivel quando os equipamen-
tos, estagdes de trabalho, para processamento de
modélos geométricos, SISD, ou MISD, ou para proces-
samento de imagens, SIMD ou MIMD, sdo rigo-
rosamente equivalentes nas duas disciplinas.

Sem divida ndo € s6 a nivel de hardware que
podemos observar este relacionamento.

O conceito de processamento de imagens €
possivel a 4rea de maior representatividade no &mbito
integrado: Multimidia - Computag@o Gréfica.

Processar imagens significa capturar aspectos re-
presentativos do mundo real e processé-las, em tempo
real, conseguindo impressionar o campo visual das

pessoas.

O ramo de Computacio Grifica comporta mode-
los e algoritmos, que capturam aspectos representativos
de uma imagem, tais como: cor, profundidade, ilumi-
nagd0, etc., ¢ model4-la, por um processo de digitali-
zagdo, de forma que a mesma possa ser amazenada em
um computador.

J4 os Sistemas Multimidia, preocupam-se com
detalhes como sincronia e exibigio dos dados digitali-
zados da imagem.

Quanto ao relacionamento expli¢ito no que tange
4 midia voz, entre os dois segmentos, ainda n@o existe.
Mais adiante observaremos que esforgos estdo sendo
desenvolvidos para que muito em breve tenhamos esta
integrag@o como realidade.

6.1. Modelos de Integragiio:

A integragio dos ambientes, pelos relacionamen-
tos exemplificados acima, levam a constatar que exis-
tem, na prética, alguns modélos de integragdo a nivel
comercial.

O maior exemplo desta afirmagio € a proliferagdo
de Workstations, dispositivo que participa dos dois
ramos como ferramenta usual de trabalho.

. 1,
Dotada de inequivocos recursos gréficos, as
estagbes s30 os melhores exemplos de como a inte-
gragdo € vocacional, entre os dois ambientes.

Softwares como X-Windows, que mapeiam o
video em janelas de edigo, entoam um unissono mul-
timfdia nesse ambiente tipicamente gréifico. Assim, é
que, entremeado ediges, podemos colocar no mesmo
espago visual gréfico, textos, imagens, que porventura
tenham sido digitalizados, em tempo real e de modo
sincrono, como requer a conceituagio Multimidia.

E mais, se acoplarmos dquela unidade uma
poderosa interface de voz, a qual permite anmazena-
mento digital, recuperagdo anal6gica, conversio
TEXTO/VOZ com interface para telefonia, teremos
introduzido mais uma midia no nosso exemplar, poten-
cialmente gréfico.

Finalmente, a nivel de processamento de imagens,
o uso de outros periféricos tais como: Video-Cassete,
camaras, lentes, luzes, etc, com interfaces apropriadas
conectadas a uma estagdio gréfica, forjam o hidrido
cendrio imprescindivel 2 sistemé4tica Multimidia.

ApOs ressaltammos todos estes pontos, fica nitido
perceber o porque da grandiosidade de uma aplicagio
como Teleconferéncia, sintese mor do ambiente inte-
grando "Computagdo Gréfica - Sistemas Multimidia”.

6.2. Beneficios Potenciais:

A integragdo dos dois ambientes pode ser identi-
ficada claramente:

E uma consequéncia natural da evolugdo da infor-
mética. E ainda, € uma forma natural da comunicagéo
Homem x M4quina. Ndo deixando certamente a carac-
terizagBio do modo de expressdo nato do homem, em
prol do universo dam4équina.

Numa anélise correlata, podemos anterver que
esta integragdo possibilitard a difusdo ampla da infor-
mética em vérios segmentos da sociedade, potenciais
usudrios, dado que aproximari o didlogo entre enti-
dades de tipos distintos, do didlogo corriqueiro usado
pela espécie humana. Além de dar vitalidade a um
desgastado jargdo: "Uma imagem vale mais que 1.000
palavras”.

6.3. Restrigoes Tecnolégicas:

O cenério delineado, até entdo, é plenamente fa-
voravel a integragdo dos ambientes.

Contudo, hd impedimentos temporais que a
prépria tecnologia corrente ainda ndo elucidou, os quais
diminuem no presente, uma integragdo mais efetiva.

A primeira diz respeito a problemas com solugio
conhecida mais ndo vidvel, em termos econdmcos, no
presente, que afetam viérios tipos de midia no ambiente

integrado.
Citando as principais restri¢des temos:
a) — Midia voz:

Limitag0es da tecnologia de reconhecimento, fato
que retira o caricter sensitivo e conotativo da midia;

b) — Midia imagem:

Restrigdes a nivel de espago de memoria, ou seja,
espago para armazenamento e tratamento em tempo
real.
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¢) — Midia de integracdo:

Especificamente em fungdo do acesso as redes,
que por certo interligardo as diversas Estagdes. As
variantes adotadas para contomar o problema, tais
como:

Incremento de confiabilidade nas redes, taxas
maiores de transferéncia, superiores aos atuais 64Kby-
tes, e uso de redes em banda larga; ainda que sdo pouco
dissiminadas e ndo totalmente apliciveis a realidade
atual.

d) — Base de dados:

Ainda ndo est4 totalmente dominada a técnica de
acessos. Em tempo real 2 base de dados Multimidia,
onde certamente cstardo guardados, complcta c cficien-
temente, os dados que correspondem 2s vérias midias,
em que pese os avangos obtidos com o uso de lin-
guagens funcionais e hipertextos.

Sem contar com o fato que as préprias ferramentas
que sio adaptadas as novas funcionalidades, mais que
precisam de maior grau de pesquisa e aprofundamento,
para que galguem o patamar da informitica com pa-
drdes elevados, tio comuns em outros segmentos da
computagéo, ainda sdo restritas.

7. TENDENCIAS

A tecnologia caminha muito rapidamente bus-
cando solugdo para a maioria das restrigdes acima res-
saltadas. Pesquisas nos dois segmentos estdo sendo
desenvolvidas.

A tendéncia nomal, como em qualquer campo
cientffico € caninhar para uso de padrdes. Nesse in-
terim, para o ambiente integrado, se afiguram como
virtuais padrdes da indiistria, softwares como:

As estagdes de trabalho, que se afiguram como
equipamentos apropriados para este fim, tendem a ser
robustas como equipamentos em termos de capacidade
de armazenamento € processamento, € 4 embutir inter-
faces para todas as midias reais. ,

Tendem a evoluir aplicagGes integradas hoje bas-
tante peculiares da Computagio Gréfica tais como:

As 4reas de TREINAMENTO, SIMULACAO E
APLICACOES FINANCEIRAS, tenderdo a ser servi-
das por padrdes A P.I - Application Program Interface,
bem como serd largamente usado o padrio X-WIN-
DOWS, hoje comum em estagdes que operam em modo
grafico.

Mais enfaticamente, vdo ganhando espago novas
técnicas como: pseudocores, para tratamento de infor-

magdes das mais diversas dreas e realismo virmal, apli-
cagdo esta que tende a tomar-se t30 importante no
ambiente integrando Multimidia x Gréfico, como hoje
é a Teleconferéncia.

Enfim, as diversas percepgdes que podemos cap-
tar no mundo integrado, nos levam de modo intuitivo,
afirmar que mais um médulo deverd ser incluido no
desenho que foi exibido para situar a Computagio
Gri4fica no contexto computacional: o médulo repre-
sentativo dos Sistemas Multimidia e seus diversos re-
lacionamentos com as 4reas listadas.

Nesta situagdo, a arquitctura forma de um sistcma
Multimidia, dever4 ser configurada do seguinte modo:
uma méquina para tratamento da hiperbase de dados,
associada a servidores para cadauma das midias ou seja,
imagem, voz, grificos e textos.

8. CONCLUSAO

~ Sendo a midia de informagdes de uma méquina
um mixto de voz- imagem-textos-dados (grificos), cu-
jas aplicagdes tem como objetivo primordial o melhora-
mento das coisas j4 existentes; a Computacido Grafica
utilizada entre outras dreas em: Correlagido de dados,
produg@o de video, cartografia e servigos de infor-
mages geogréficas, processamento de imagens e ani-
magdo; a tendéncia da Multimidia x Computagédo
Grifica serd em determinados aspectos, a fusdo efetiva
de interesses comuns, gerando o desenvolvimento de
duas 4reas cujas aplicagBes serdo absorvidas direta ou
indiretamente por todas as outras.
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