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Resumo

Apesar de alguns esfor¢os na criagdo de Metodologia para a Concepgdo multi-
midia, nenhuma atende, na pratica, as necessidades dos Documentos Multimidia e das
ferramentas de autoria existentes. Este é o objetivo desta dissertagdo, que € criar uma
metodologia que possa atender as necessidades de apoio ao desenvolvimento de docu-
mentos multimidia, num 4mbito global, para as ferramentas de autoria existentes. Para
fornecer embasamento tedrico sdo utilizadas as normas da engenharia de software. Estas
serdo adaptadas as especificagdes e requisitos obtidos pela andlise do comportamento
das aplicagdes multimidia. Com a unido destas duas linhas de pesquisa, este trabalho
desenvolve uma metodologia de desenvolvimentos de aplicagdes de autoria multimidia
que tem como objetivo ser utilizada para facilitar e melhorar o trabalho dos profissio-

nais dessa area.



Abstract

In spite of some efforts in the creation of multimedia conception methodology,
none assists, in practice, Documentos Miltimedia's needs and existent authorship tools.
This is the objective of this dissertation, that is create a methodology to assist the sup-
port the need of the development of multimedia documents, in a global extent, for the
existent authorship tools. To supply theoretical base, the norms of the software engi-
neering will be used. These will be adapted to the specifications and requirements ob-
tained by the analysis of the behavior of the multimedia applications. With the union of
these two research lines, this work develops a methodology of developments of appli-
cations of multimedia authorship that has as objective to be used to facilitate and to im-

prove the work of professionals of multimidia.



1. Introducgéio

A utilizagé@o de recursos multimidia vem tomando espago, cada vez mais expres-
sivo, tanto na criagdo de Paginas Web, como no desenvolvimento de documentos mul-
timidia. A explicagdo mais Obvia para este crescimento estd na afirmagdo: “Uma ima-
gem fala mais que mil palavras”.(Confucio). Esta frase resume a capacidade do ser hu-
mano de aprender e compreender mais rapidamente determinado assunto utilizando
mais de um sentido. Acreditando nesta afirmagio, imagens, associadas a texto videos,
audio, animagGes e outras midias de apresentagdo conseguem obter um excelente resul-
tado na transmissdo de informagdes. Por esse motivo, aplicagées multimidia sdo am-
plamente empregadas no treinamento e ensino, ¢ também em outras aplicagdes como
turismo, comércio, produgdo de filmes, desenhos e outros que se utilizem as virtudes da

multimidia como meio de transmissdo de idéias.

Novos softwares de captura ¢ edigdo video, edi¢do de imagens, geradores de re-
alidade virtual, e hardwares como placas de captura de vidéo, cameras digitais, scanner,
e outros s@o aprimorados a cada dia para dar suporte a manipulagdo de midias. Todo
esse mercado exige profissionais que saibam utilizar estas ferramentas de manipulagio e
unido de midia.

Para a exploragdo de todas as vantagens da multimidia, aplica¢des de pequeno,
médio e grande porte necessitam de ferramentas de modelagem e apoio a projeto. Como
no crescimento ndo organizado do desenvolvimento de softwares a partir da década de
60, o desenvolvimento de Documentos Multimidia nfio possui uma metodologia que
possa dar apoio ao projeto de desenvolvimento de documentos multimidia. Esta situagdo
gera um tempo de desenvolvimentos com fatores de qualidade e cronogramas estabele-

cidos que ndo satisfazem as normas de qualidade que hoje sio exigidas pelo mercado.

Apesar de alguns esfor¢os na criagdo de Metodologia para a Concepgdo multi-
midia, nenhuma atende, na prética, as necessidades dos Documentos Multimidia e das
ferramentas de autoria existentes. Este € o objetivo desta dissertagfio, que ¢ criar uma
metodologia que possa atender as necessidades de apoio ao desenvolvimento de docu-

mentos multimidia, num ambito global, para as ferramentas de autoria existentes.
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Para que seja definida uma metodologia € necessaria a obten¢do de subsidios
praticos e tedricos que apdiem sua criagdo. Os subsidios praticos serdo obtidos através
da avaliagdo de ferramentas de desenvolvimento multimidia e identificagdo dos requi-
sitos de desenvolvimento de documentos multimidia. Uma metodologia ndo pode ser
embasada apenas em circunstincias praticas, a fim de obter embasamento tedrico serdo
utilizados os recursos de desenvolvimento de softwares fornecidos pela Engenharia de
Software tradicional, os quais serdo adaptados as reais caracteristicas € necessidades da

autoria multimidia.

A fim de alcangar seu objetivo, este trabalho se divide em quatro capitulos como
demonstrado a seguir.

O capitulo I apresenta as defini¢Ges basicas da multimidia, bem como algumas
importantes abordagens e caracteristicas de documentos multimidia.

Os conceitos basicos de Engenharia de Software estéo apresentados no capitulo
I1. Este capitulo serve como base para a criagdo de uma metodologia para o desenvol-
vimento de aplica¢Ges multimidia. Este ultimo sera o tema do capitulo III.

Um estudo de caso serd apresentado no capitulo III, que tem como finalidade
demonstrar o funcionamento do modelo proposto no capitulo II, através da reengenharia
de um sistema de autoria ja implementado objetivando representar sua construgfo.

Finalmente, o capitulo IV apresenta as conclusdes deste estudo e onde serdo

apresentadas as experiéncias adquiridas e as perspectivas do resultado final do trabalho.



2. Multimidia e Hipermidia e Sistemas de Autoria

O termo multimidia defini a utiliza¢io de midias diversas para transmissdo de
informagdes, ou seja, utilizar recursos simultdneos de audio, video, imagens, texto, ani-

magdes e etc... para a comunicagfio de informagdes.

A palavra multimidia é composta, etimologicamente, de duas partes: o prefixo

multi e o radical midia:

e  Multi: originario da palavra latina multus que significa numeroso. O uso deste prefi-
xo ndo € recente ¢ muitas palavras de origem latina empregam este radical, como

multiformis (que tem vérias formas) ou multicolor (vérias cores).

e Midia: plural da palavra latina medium que significa meio, centro. E derivado do
adjetivo medius, que esta no centro. No contexto de multimidia, este radical refere-
se ao tipo de informag&o ou tipo de portador de informago, como dados alfanumé-

ricos, imagens, dudio, video, etc.

No cenario mundial, multimidia agrupa cinco das industrias que mais crescem:
informética, telecomunicag¢des, publicidade, consumidores de dispositivos de dudio e
video, industria de televisdo e cinema. Por esse motivo a pesquisa de ferramentas e
componentes que possam melhorar a qualidade do universo multimidia é sempre bem

aceito e incentivado.

Hipermidia consiste em um documento multimidia no qual as informagdes mo-
nomidia e multimidia sdo acessadas e apresentadas com a ajuda de mecanismos de na-
vegacgles baseadas em ligagdes (Links). Um documento multimidia/hipermidia define

uma estrutura de informagdes multimidia.

A motivagdo do uso de aplicagGes ¢ o aumento da transferéncia de informagGes
pelo uso simultineo de um ou mais sensos do usuério. Isto pois humanos aprendem
mais, € mais rapidamente, quando varios dos seus sentidos (visdo, audigdo, etc...), sdo

utilizados.
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Outro objetivo das aplicagdes multimidia é emular a comunicagdo humana face-
a-face. Isto tem levado a continua investigagfo de sistemas de comunicagéo e computa-
¢do que se aproximam da velocidade de transmissgo, fidelidade e eficiéncia das comu-

nicagdes entre as pessoas.

2.1. Midias e suas Caracteristicas

Como ficou claro em sua defini¢fo, o fator primordial na multimidia sfo as mi-
dias que a compde. Para que se possa desenvolver um trabalho de criagdo de uma meto-
dologia de desenvolvimento de documentos multimidia, é imprescindivel deixar claro o
que define as midias, quais os tipos existentes e quais as caracteristicas ou especifica-
¢bes que cada uma delas possui. Basicamente podemos classificas as midias em dois

tipos: Midia Discreta ¢ Midia Continua.

O primeiro tipo ¢ a Midia Discreta ¢ a representagdo da informacfio de forma
estatica, ou seja, sem movimento. Podendo essa adquirir algum movimento ou animag&o
por meio de propriedades aplicadas as mesmas pela utilizagdo de Ferramentas de Au-
toria as quais serdo tratadas mais a frente. As principais representantes de midia dis-

creta sao:

o Imagem digitalizada — Uma imagem € a representacfio estdtica de um.aconteci-
mento. Apos sua digitalizagcdo a imagem deve passar por um processo de edigdo
onde partes desnecessarias serdo excluidas e possiveis retoques serdo efetuados.
Uma imagem A principal caracteristica de uma imagem € sua resolugfio ou nitidez
grafica. Esta qualidade ¢ medida pelo nimero de pontos ou pixels que podem ser
colocados em uma polegada quadrada (dots per inch, ou DPI), por suas dimensdes
(as quais definem o tamanho da imagem) e pelo tipo de compactagéio e nivel de
compactagfio empregada na sua criacéio. Fatores estes, que influenciaram direta-
mente em outra informagfo importante da imagem que é o espago que a mesma

ocupara em disco.

o Texto digitalizado — As principais caracteristicas de um texto digitalizado consis-
tem no tipo, tamanho (normalmente definido por pontos) e estilo de sua fonte (tipo

de letra). Na maioria das Ferramentas de Autoria as propriedades referentes ao texto
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sdo de facil manipulagio e nfio necessitam nenhum conhecimento técnico especifi-

CO.

A Midia Continua representa a informacfo dindmica, cuja semintica evolui

com o tempo e a principal caracteristica ¢ 0 movimento ou alteragdes de perceps¢do da

mesma. As principais representantes de midia continua séo:

Video digitalizado — Um video digitalizado é composto por seqiiéncias de imagens,
ou seja, um so arquivo contendo varias imagens digitalizadas. Apés sua digitaliza-
¢80, o video deve passar por um processo de edi¢cdo, o qual € muito importante, pois
devido as suas caracteristicas, ele ocupa muito espago em disco. Nesta Fase, a com-
pactaggo e formato utilizado sdo fatores importantes para garantir a portabilidade de

sua utilizaggo.

Animacio - Semelhante ao video, animag¢des sdo seqiiéncia de imagens geradas em
um sé arquivo, porém estas imagens sdo geralmente criadas artificialmente com a
utilizagdo de algum modelo ou desenho previamente composto, por esse motivo a
maioria das anima¢des ndo ocupam tanto espago em disco. Normalmente animagdes

sdo obtidas através da utilizagio de software proprio para sua elaboragéo.

Som digitalizado — A digitalizagdo de som para elaborago de trilhas sonoras ou
efeitos diversos merece um cuidado especial. Conforme o formato de arquivo e tipo
de compactagfio escolhido, um arquivo de dudio pode ocupar um espago considera-
velmente alto e relagdo a um documento de texto por exemplo. Conforme a compa-
tibilidade da ferramenta de autoria utilizada com o tipo de compactador empregado

¢ interessante optar por aquele que ocupa menor espago, sem a perda da qualidade.

2.2. Documento Multimidia

Multimidia é o campo interessado na integragdio controlada por computador de

textos, graficos, imagens, videos, animagdes, sons, ¢ qualquer outro meio onde qualquer

tipo de informagéo pode ser representado, armazenado, transmitido, € processado digi-

talmente.

Um documento multimidia pode ser definido como um sistema capaz de mani-

pular simultaneamente mais de um tipo destas midias de numa forma digital. Ele pode

ser visto ainda como uma estrutura descreve a coordenagdo e o estilo de apresentacdo de



uma cole¢do de componentes constituidos de midias estaticas ¢ dindmicas. A Figura 1
apresenta um pequeno documento multimidia. Um exemplo de documento multimidia
real pode ser a apresentag@o dos pontos turisticos de uma cidade, constituida de textos,
imagens e videos apresentados em uma ordem pré-definida e possivelmente com alguns
mecanismos de interagdo. Quando o autor cria um documento multimidia, ele define a
orquestraciio da apresentagdio dos componentes a partir da defini¢do dos instantes de
inicio e fim das apresentagdes ¢ das relagdes condicionais e temporais entre € no interior
dos componentes. Esta descricdo da ordem temporal relativa de apresentagdo dos com-

ponentes é chamada de cendrio multimidia ou tela de apresentacio.

Diferentas,
midias.

-

t=mpa

Figura 1. Documento Multimidia.

Documentos Multimidia podem ser interativos. Tipicamente, existem dois méto-

dos de interagdo a partir do qual o leitor pode controlar a apresentagéo [Hardman, 94}:

e Meétodo de controle de apresentagdo, que permite o ajuste da referencia temporal
utilizada pela apresentagdo. Com este mecanismo, o leitor pode interromper, conti-
nuar, fazer avangos ou retorno rapidos na apresentagéo do documento, tudo a partir
de uma interface similar aos controles de um videocassete.

e Um método de interagfo similar a um link hipertexto rudimentar definido por uma
ancora e um link. Seguindo o link, a apresentagfo salta para uma outra parte do do-
cumento. Este método ¢ ilustrado na Figura 2: quando o leitor clica sobre a ancora,

a apresenta salta para o ponto t.

2.3. Documentos Hipertexto e Hipermidia

Um documento hipertexto é uma estrutura de informagfio organizada de maneira

ndo linear: os dados sdo armazenados em uma rede de nds conectadas por ligagdes ou
links (Figura 2):
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e Os nods contém as unidades de informagdo compostas por texto e outras informagdes
graficas. Em geral, um né representa um conceito ou uma idéia expressa de uma

maneira textual ou grafica.

e Os links definem as relagbes 16gicas (ou semanticas) entre os nds, isto ¢ eles defi-
nem relagSes entre conceitos e idéias. A nogdo de dncora, permite a especificagdo

de uma parte da informagdo que sera fonte ou destino de um link.

Uma 4ncora hipertexto é descrita por uma seqiiéncia de caracteres ou o no intei-
ro. A Figura 3 apresenta uma correspondéncia entre as informagdes € as ancoras na

tela, e os nds, os links e as 4ncoras na base de dados hipertexto.

Figura 2. Base de Dados Hipertexto.

Em geral, quando o usudrio de uma aplicaggo hipertexto clica sobre uma ancora
¢ o link é disparado (seguido) causando a apresentagéo da dncora destino. Dessa forma,
0 usudrio pode “navegar” no documento através das ancoras e dos links. Algumas vezes
um né € definido como uma unidade de navegagéo.

Existem outras formas de acesso as informagbes que a navegagio via links hi-
pertextos. P.e., a partir de um mecanismo de alto nivel, o leitor pode pedir uma busca
por palavra-chave, ir diretamente a um né especifico, ou percorrer os nés visitados ante-
riormente.

Como os textos e imagens sdo informagGes estéaticas (as informag¢des nfio evolu-
em no tempo), a nogdo de tempo ndo ¢ utilizada quando da especificagdo de documen-
tos hipertextos classicos. No hipertexto, o tempo de apresentagdo determinado pelo lei-

tor do documento.
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Um documento hipermidia é uma combina¢io de documentos hipertexto e mul-

timidia (ilustrado na Figura 3).

Brpo

Figura 3. Documento Multimidia.

Em muitos trabalhos, nfio ha a distingdo entre Documentos Multimidia e hiper-
midia. Neste caso o termo documento multimidia engloba os Documentos Multimidia
da forma apresentada a seco 3.1 e os documentos hipermidia da forma apresentada a
secdo 3.2. A fim de simplificar o tratamento dos termos, Documento Multimidia sera
utilizado para especificar tanto os Documentos Multimidia quanto os Hipermidia.

Ambientes de desenvolvimento multimidia facilitam e automatizam a autoria
(criagdo) de documentos multimidia. H4 uma grande variedade de tais ambientes, tam-
bém chamados de sistemas de autoria. Estes sistemas de autoria s@o projetados para
fornecer ferramentas de cria¢ﬁo ¢ organizagdo de uma variedade de elementos de midia
como texto, graficos, imagens, animagdes, dudio e video a fim de produzir documentos
multimidia. Os usuarios deste tipo software, os autores dos documentos, sdo profissio-
nais que desenvolvem apresentagdes educacionais, de marketing e artistas graficos que
fazem decisSes acerca do layout grafico e estilo de interagdo que o usudrio final real

(estudantes ou individuos no publico) véem e ouvem [Buford, 94].
2.4. Cria¢do de Documentos Multimidia

Embora diferentes Documentos Multimidia possam impor diferentes requisitos,
ha um conjunto de passos relativamente consistentes que o autor deve seguir quando ele
desenvolve um documento. Estes passos, apresentados na Figura 4, guiam o autor da
inspiragéo inicial a0 documento acabado. Como apresentado nesta figura, o processo de
autoria pode ser dividido em quatro estagios:

e Andlise e projeto preliminares, em que os requisitos para o documento, seu conteu-

do e suas interfaces sdo especificados;
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e Aquisigdo de material, em que os materiais que formarfio o documento sfio coleta-

dos, criados ou digitalizados;

o Composi¢do do documento, em que € realizada a composi¢do logica (através de

links), temporal e espacial dos componentes do documento;

e Avaliagdo e liberagdo, em que o documento ¢ testado, refinado e, finalmente, distri-

buido para sua audiéncia.

Observe na Figura 4 que ha realimentagdes importantes no processo de autoria
(p-e.na composigdo do documento pode-se verificar a necessidade da aquisicdo de no-
vos materiais). Ainda nesta ﬁgura, estes quatro estagios nfio sdo sempre realizados em
seqiiéncia. Certos estagios podem ser realizados em paralelo (por exemplo, a aquisigéo
de material pode ocorrer simultaneamente com a composigdo do documento). Além
disso, a criagdo do documento pode ser feita via prototipagem, onde as etapas de aquisi-
¢do de material, composicio e avaliagdo podem ser repetidas até a concluséio do docu-
mento. Mesmo na prototipagem, a etapa de andlise e projeto preliminar deve ser a mais

completa que possivel a fim de aumentar as chances de se alcangar as metas definidas.

Figura 4. Passos na constru¢do de Documentos Multimidia.

Apesar de apresentar os topicos basicos, este modelo nio oferece recursos o su-
ficiente para guiar todo o processo de autoria, pois identifica os passos porém nfo ofe-

rece ferramentas ou modelos préticos para o desenvolvimento do objetivo multimidia.

2.5. Requisitos para um Modelo Multimidia

Baseado na ISO ODA (Office Document Architecture) [ISO 8613] vérias abor-

dagens dividem a descri¢do de documentos em trés partes:
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e Estrutura légica, que descreve as diferentes partes lgicas de um documento (ou
componentes) e suas relacdes ldgicas;

e Estrutura de apresentag¢io, que descreve como, onde e quando os diferentes com-
ponentes serdo apresentados;

e Estrutura de conteido descreve as informagdes que constituem os componentes.

[Fluckiger, 95] afirma que a parti¢do da descrigdo do documento nestas trés es-
truturas oferece virias vantagens. A separagio entre a estrutura légica e de apresenta-
¢do, por exemplo, permite a reutilizagdo da estrutura l6gica quando da apresentagdo do
documento em dispositivos diferentes, onde somente uma modificacdo simples ou
adaptacdo da estrutura de apresentagdo deve ser realizada; € a separagfio entre a estrutu-
ra de apresentacdo e do contetido € necesséria pois os documentos podem utilizar os
mesmos dados em diferentes contextos [Schloss, 94] ou por diferentes documentos.

A separagdo entre a semantica pura (a estrutura logica) e a defini¢éo dos instan-
tes de apari¢dio dos componentes (0 quando, definido pela estrutura de apresentagdo) é
contestada por varios especialistas. Isto pois um documento multimidia néo é somente
aquilo que ele contem, mas também quando seus conteiidos sdo apresentados. Assim,
baseado na arquitetura proposta por [Klas, 90], [Willrich, 96a] considera que um mo-
delo multimidia ideal deveria permitir uma descrigdo multi-nivel incluindo as estruturas
seguintes:

e Estrutura conceptual, que descreve as diferentes partes logicas do documento ou
componentes, suas relagdes logicas, e em que instante os componentes serdo apre-
sentados;

¢ Estrutura de apresentagio, que descreve como e onde os diferentes componentes
serdo apresentados;

e Estrutura de conteiddo, que descreve as informagbes que constituem os compo-
nentes.

A unica diferenga entre esta classificagio e a primeira € que o “quando” da apre-
sentacdo dos componentes € transferido da estrutura de apresentacdo para a estrutura
logica.

Assim, contrariamente a afirmagdo de [Fluckiger, 95], quando da apresentagdo
do documento em diferentes sistemas clientes, a estrutura logica € o comportamento

temporal (a estrutura conceptual) podem ser reutilizados. As apresentagdes (a estrutura
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de apresentagdo e do contetido) ndo suportadas pelo sistema cliente devem ser adaptadas
e 0 “quando” da apresentag@io destes componentes deve ser respeitado. P.e., se um com-
ponente constituido de uma apresentagéo de dudio e o sistema cliente ndo suporta a
apresentacdo deste tipo de midia, o contetido deste componente deve ser substituido por
uma informag&o textual. Mas os comportamentos temporais destas apresentagdes devem
ser equivalentes.

Além da descrigdo dessas trés estruturas, um modelo para essas aplica¢des deve
permitir também a especificacdo dos possiveis métodos de interagio com o usuério.
Dessa forma, um modelo deve permitir a defini¢dio de dncoras, de links hipermidia e de

outros métodos de interagdo de documentos multimidia.

2.5.1. Estrutura de Conteido

Como apresentado a secdo 2.4, uma das primeiras etapas da realizacdo de um
documento multimidia é a geragdio ou captura dos materiais (textos, imagens, udios,
videos, etc.) que vdo ser utilizados para compor o documento. P.e., o autor pode usar
uma cimera de video para registrar uma seqii€ncia de video, criar uma informagéo gra-
fica a partir de um editor. A este tipo de informagdo nés chamaremos de dados primiti-
VOS.

A estrutura do contetido € responsavel pela descri¢do dos dados primitivos. P.e.,
ela pode ser constituida por um conjunto de dados primitivos e seus descritores. O par
de dados primitivos e descritores destes dados € chamado de objeto multimidia.

Ao nivel da Estrutura do Contetido, um modelo multimidia deve permitir, entre
outros, a especificagdio das informagdes de acesso e de manipulagéo dos dados primiti-
vos e os valores originais das caracteristicas espaciais, sonoras e temporais de apresen-

tacdo.

2.5.2. Estrutura Conceptual

A estrutura conceptual especifica os componentes e os grupos de componentes

de um documento, € a composicédo ldgica e temporal destes componentes.
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2.5.2.1. Os componentes e grupos de componentes

A estrutura conceptual contém as defini¢des dos componentes semanticos de um
documento, permitindo a divisdo do documento em, por exemplo, capitulos e pardgra-
fos, ou uma série de seqii€ncias de video e de titulos. Um exemplo desta estruturagfio é

apresentado na Figura S.

Figura 5. Componentes e grupos de componentes.

A tarefa de especificagdo de Documentos Multimidia se torna delicada e com-
plexa com o aumento de tamanho do documento. A estrutura conceptual € utilizada para
a construcgdo de apresentagles complexas a partir de pequenos grupos. Assim, a descri-
¢3o do documento pode ser dividida em se¢des, cada secdo podendo ser criada de ma-
neira independente das outras seéﬁes [Hardman, 95]: as apresentagdes que exprimem
juntas, uma idéia ou um conceito podem ser agrupadas para posterior reutilizagdo. Além
disso, estes mecanismos de estruturagdo permitem a composi¢do do documento a partir
de técnicas fop-down e ou bottom-up. Eles permitem também a defini¢do de relagdes
l6gicas e temporais entre estes grupos € a definigdo de restri¢Ges temporais associadas a
um grupo de apresentagdes. Concluindo, a estrutura conceptual introduz o beneficio da

modularidade, da encapsulag@o € mecanismos de abstragéo.

2.5.2.2. Independéncia dos componentes e seus conteudos

A definigdo do componente do documento deve ser realizada independentemente
das informagdes acerca da representagdo do seu conteddo [Klas, 90], que s@io descritos
pelas estruturas de apresentagio e do contetido (como ilustrado na Figura 5). Assim, os

componentes da estrutura conceptual devem fazer unicamente meng@o as informagdes
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que estes componentes representam. A fim de simplificar a especificagdo do documen-

to, esta mengdo deve ser independente do tipo de informagéo (midia ou nfo-midia) ou

de sua localizagdo geografica (local ou remota).

Quando do armazenamento e da transmissdo do documento, certas partes da es-
trutura conceptual e/ou do conteudo dos componentes podem ser incluidas explicita-
mente ou implicitamente na estrutura do documento:

o Inclusdo explicita: a estrutura do documento contem os dados primitivos. Assim, a
estrutura do documento ¢ os conteudos incluidos explicitamente sdo armazenados no
mesmo arquivo e transferidos conjuntamente.

e Inclusfio implicita: a estrutura do documento faz referéncia aos dados primitivos ou
outras partes da estrutura conceptual. Assim, no modo de transmissdo em tempo real
e de telecarga somente uma parte do documento € transferida. Quando da apresenta-
¢do do documento o sistema cliente deve acessar de maneira remota as partes in-

cluidas implicitamente no documento.

2.5.2.3. Composigdo temporal do documento

A estrutura conceptual define também a estrutura temporal de uma aplicagéo,
que consiste na descrigdo dos instantes de partida e parada das apresentagGes dos com-
ponentes e de suas relagdes temporais ¢ condicionais (ou causais). Essas relagdes sdo
estabelecidas por eventos definidos no interior de diferentes apresentagdes. Existem
dois tipos de eventos que podem ocorrer durante uma apresentagéo:

e 0s eventos sincronos (previsiveis): sdo os eventos cujas posi¢des no tempo séo de-
terminadas previamente (e.g., inicio da apresentagido de uma seqii€ncia de dudio ou
video). A posigdo destes eventos pode ser determinada somente sob condigdes ideais
(sem considerar os atrasos imprevisiveis, como sobrecarga na rede).

e 0s eventos assincronos (imprevisiveis): so os eventos cujas posig¢des no tempo nio
podem ser determinadas previamente. Como o instante em que a aplicagdo chega a

um determinado estado ou a interagdo do usuario.
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2.5.2.4. As Relagoes Temporais

As relagdes temporais definem as posigdes temporais relativas entre e no interior
dos componentes de um documento. Estas relagdes temporais definem sincronizagdes
que podem ser definidas entre eventos definidos dentro de uma apresentagido ou entre
eventos definidos em apresentagdes distintas:

o sincronizac¢io intramidia: s3o as rela¢gdes temporais entre os eventos ou intervalos
definidos no interior de uma midia continua. P.e., definidos entre os quadros de uma
sequéncia de video.

o sincronizacgio intermédia: sio as relagSes temporais entre os eventos ou intervalos
definidos em diferentes apresentagdes (midias).

Em geral, as sincronizag¢des intramidia s3o dependéncias temporais naturais que
sdo definidas implicitamente quando da produgdo dos dados primitivos (na estrutura do
contetido). O esquema de sincronizag@o intramidia pode ser alterado pelo autor do do-
cumento quando da defini¢do da estrutura de apresentagio. P.e., a sincronizagdo entre
dois quadros de uma seqiiéncia de video pode ser definida pela velocidade de apresenta-
¢do desta seqiiéncia. As sincronizag¢des intermidia sdo geralmente dependéncias tempo-
rais artificiais especificadas explicitamente pelo autor da estrutura conceptual de um
documento. Assim, em geral as sincronizag¢les intermidia sdo descritas pela estrutura
conceptual do documento, e as sincronizagdes intramidia fazem parte da estrutura de
apresentagio.

As relagdes temporais de um documento podem ser expressas de forma estatica,
que consiste em organizar explicitamente as relagdes temporais entre os componentes
(orquestragcdo), ou de forma dindmica, em que as relagdes temporais denominadas rela-
¢des ao vivo sdo definidas [Fluckiger, 95]. Um exemplo de relago ao vivo € a sincroni-
za¢do de um trabalho cooperativo. Um modelo multimidia trata unicamente da orques-
tragdo, ja que as relagGes ao vivo ndo podem ser especificadas em avango, no momento
da criagdo do documento. Assim, a estrutura conceptual define apenas os aspectos de

orquestragdo (sincronizagio estatica) da apresentagdo multimidia.
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2.5.2.5. Modelo de Composigéo

Para a orquestracfio de um documento € necessario um modelo de especificagéo

das rela¢des logicas, temporais e condicionais. Um tal modelo pode definir a composi-

¢do do documento de duas maneiras:

Descri¢io procedural: descreve a estrutura de controle da apresentagdo do docu-
mento a partir da descri¢do ordenadas das agdes. .

Descric¢io declarativa: descreve as restricdes temporais entre as apresentagdes sem
tomar em consideragdo a ordem cronoldgica das a¢des (um evento futuro pode in-
fluenciar uma agdo no passado). Este caso requer um célculo do escalonamento das
apresentagdes que compdem o documento. Este célculo pode ser realizado em tem-
po de compilagdo e/ou em tempo de execugfio [Blakowski, 96].

A se¢do 3.6 retorna a este assunto, onde serfio apresentados modelos basicos de

composi¢do de documentos multimidia.

Modelo Temporal

Para a descrigdo das relagdes temporais, um modelo de composi¢do requer um

modelo temporal. Com relagfo a sua unidade elementar, duas classes de modelos tem-

porais podem ser identificadas [ Wahl, 94}:

Modelos temporais baseados em pontos: sio os modelos cuja unidade temporal
sdo os eventos. Existem trés relagGes temporais que podem ser definidas entre dois
eventos: um evento pode ocorrer antes, em simultneo e apos outro evento.

Modelos temporais baseados em intervalos: sdo os modelos cuja unidade tempo-
ral sdo os intervalos. [Hamblin, 72] e [Allen, 83] definem que existem 13 relagdes
temporais possiveis entre dois intervalos (Figura 6): antes, precede, apds, durante,
comega, acaba e igual, aos quais se ajunta as relagGes inversas (com excegédo da re-

lagdo igual).
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Figura 6. Relagdes temporais basicas entre intervalos.

Para a multimidia, modelos temporais baseados em intervalos sdo melhores que
aqueles baseados em pontos. Isto, pois em mais alto nivel de abstracgdo, as apresenta¢des
podem ser vistas como intervalos temporais, com um inicio, fim e uma duragfo. Isto

simplifica a especificacdo das relagdes temporais e condicionais.

2.5.2.6. Relagoes condicionais

Uma relag@o condicional é definida como uma condigfo associada a um con-
junto de componentes, ¢ acdes que serfio aplicadas a um conjunto de componentes
quando esta condigio ¢ satisfeita. P.e., “apds o término da apresentagdo de A, se o link
L esta ativado, entdo apresentar B”, € uma relagdo condicional. Um modelo hipermidia

ideal deveria fornecer mecanismos para especificar este tipo de relagdo.

2.5.2.7. Sincronizag¢do em sistemas distribuidos

Por causa do nfio determinismo da duragdo de tratamento das informagdes em
sistemas multimidia distribuidos (causado pela rede de comunicagéo, atrasos de acesso a
base de dados, etc.), as relagbes temporais desejadas podem nfio ser sempre garantidas.
E por isso que um modelo multimidia deve permitir a especificagio de métodos de to-
lerancia de sincronizagdo [Wynblatt, 95]. Assim, o autor pode expressar quais com-
promissos de sincronizagdo s3o aceitdveis e os meios de tratar as exceg¢des quando da

violagéo.

2.5.3. Estrutura de Apresentagio

A estrutura de apresentagdo de um documento descreve as caracteristicas espaci-
ais, sonoras e¢ temporais de cada apresentaco que compdem o documento (Existem
outros tipos de tratamento dos componentes que suas apresentagdes, como a preparagio
dos dados ¢ a execucdo de executaveis. Algumas vezes, o autor pode personalizar o tra-

tamento de informagdes. P.e., um script pode conter pardmetros de entrada cujos valores
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podem ser definidos pelo autor. N&o sera considerado este tipo de caracterizagdo de um
documento multimidia). A este nivel, o autor deve especificar as caracteristicas de apre-
sentacdo de cada componente € a composi¢do espacial destas apresentagdes em um dado
instante. A especificagdio das caracteristicas de apresentaggio inclui a descri¢do da ma-
neira como o componente sera visto (descri¢8o das caracteristicas espaciais) e/ou ouvi-
do (descri¢do das caracteristicas sonoras) pelo leitor do documento. A composi¢cdo es-

pacial descreve também as relagdes espaciais entre as apresentagdes.

Especificacdo das Caracteristicas de Apresentacio
A estrutura conceptual define os componentes do documento e suas relagdes. A
partir disto, o autor deve definir o conteiido dos componentes (isto €, associar um objeto
multimidia a0 componente) e particularizar e/ou definir suas caracteristicas de apresen-
tagfo. P.e., o autor pode trocar as caracteristicas originais de apresentagdo dos objetos
multimidia (como o volume sonoro, velocidade de apresentacdo, etc.), ou ele pode defi-
nir novas caracteristicas, como a posi¢cdo espacial de apresentagdo de uma imagem. A
fim de modelar uma apresentagio, um modelo multimidia deve permitir a especificagéo
das seguintes informagdes:
e (Caracteristicas temporais de apresenta¢do das informagdes dindmicas, como a velo-
cidade, posigdo de inicio e de fim de um video ¢ o numero de repeti¢des.
e Caracteristicas espaciais de apresenta¢do de informagdes visuais, como o tamanho, a
posigdo e o estilo de apresentagéo.
e Caracteristicas das apresentagdes sonoras, como o volume de apresentagéo.
¢ Dispositivos de saida, chamados aqui de canais, na qual as informagdes serdo apre-
sentadas e vista pelo leitor (por exemplo, uma janela, um canal de 4udio).
e Apresentagdes alternativas podem ser definidas a fim de repor uma apresentagdo
principal se ela ndio puder ser apresentada em um certo sistema (permitindo a cria-
¢do de documentos adaptaveis aos recursos disponiveis), se existirem problemas de

acesso, ou restricdes temporais nfo satisfeitas.
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Composicao espacial
O método mais usual de posicionamento espacial da apresentagdo dos compo-
nentes na tela do computador € a definigdo da posigdo espacial absoluta (Figura 7a) ou

relativa (Figura 7b) de cada apresentagdo em um sistema de coordenadas virtuais.

Figura 7. Composi¢do Espacial.

2.5.4. Interacoes

Em aplicagdes interativas (p.e.multimidia interativa, hipertexto e hipermidia) o
usuario deve dispor de um conjunto de mecanismos que permitam o controle da apre-
sentagdo. Existem basicamente quatro métodos de interagdo [Hardman, 95]:

e Navegacio: este método permite a especificagdo de um conjunto de escolhas dado
ao usudrio a fim de que ele possa selecionar um contexto entre varios. Ela ¢ geral-
mente definida através da criagdo de um /ink ou script (Refere-se a execugdo de um
procedimento em linguagem de alto nivel) que liga as dncoras origens as dncoras
destinos.

e Controle da apresentagio: este método de interagdo ¢ freqiientemente encontrado
em documentos multimidia, onde o leitor pode parar, recomegar, avangar ou retro-
ceder a apresentag@o do componente multimidia.

e Controle do ambiente: este método permite a particularizagdo do ambiente de
apresentagdo do documento. P.e., o leitor pode desativar o canal de dudio ou ainda
pode alterar o tamanho de uma janela.

e Interagoes da aplicaciio: nos métodos anteriores, o autor cria o0 documento e o lei-
tor apenas interage com ele. Existem aplicagdes que requerem mecanismos especifi-
cos, por exemplo, nas aplicagdes de tele-ensino, o modelo deve permitir a especifi-

cagdo da nogdo de acompanhamento dos alunos (por exemplo, histérico das ativida-
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des do aluno) e de avaliagdo (por exemplo, a partir de um campo de entrada de da-
dos). Outro método de interagéo € a pesquisa por palavras-chave.

Este tipo de mecanismo de interagdo € suportado por ferramentas especializadas.

Um modelo multimidia ideal deveria permitir a especificacdo de todos estes tipos de

interagdo. Além disso, a fim de simplificar a tarefa de estruturagdo conceptual de um

documento multimidia, é necessario que o modelo possa fornecer uma abordagem uni-

forme de representagdo dos componentes, das relagdes l6gicas e temporais, € dos meca-

nismos de interagéo.

2.6. Abordagens para Autoria de Documentos Multimidia

Existem vérias ferramentas de autoria. Uma lista completa com links para as di-
versas ferramentas de autoria comerciais e de dominio publico pode ser encontrada em
[FAQ, 97]. Além destas, existem outras ferramentas que sfio encontradas na literatura
académica que exploram abordagens mais inovadoras.

Vaérios paradigmas bésicos de autoria sdo suportados pelos sistemas de autoria
multimidia. Alguns destes paradigmas ou abordagens serfo apresentados a seguir.

A observagdo deste topico € importante para a escolha da ferramenta a ser utili-
zada para codificagdo do Protétipo ou do Documento Multimidia que serfio visto no

capitulo 4.

2.6.1. Linguagens Scripting

O paradigma Scripting, ou baseada em linguagens, € o método de autoria no es-
tilo da programac@o tradicional (Figura 8). Neste caso ndés temos uma linguagem de
programacio que especifica elementos multimidia (por nome de arquivo), seqiiencial-
mente, sincronizagdo, etc. Esta forma de concepgfio de documento € adotada por [Gibbs,
91], [Herman, 94}, [Klas, 90] e [Vazirgiannis, 93].

Figura 8. Exemplo de Script.
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Estes modelos t€m um poder de expressdo muito grande, mas a especifica¢do da
composi¢do de um documento multimidia na forma textual ¢ dificil de produzir e modi-
ficar ([Ackermann, 94], [Hudson, 93]). Além disso, a composi¢éo temporal dos compo-
nentes € dificil de identificar.

Os modelos gréficos, vistos mais adiante, tém a vantagem de ilustrar de maneira
grafica a seméintica das relagdes temporais. Este tipo de modelo simplifica a especifica-
¢do das restrigdes temporais e reduzem o tempo de criagio do documento. Como defici-
éncia, modelos graficos t€m um poder de expresséo geralmente menor que os modelos
orientados a linguagem. Para as ferramentas de autoria, ha portanto um dilema acerca de
como balancear a facilidade de uso com poder e flexibilidade. Fazer uma ferramenta de
autoria multimidia facil para aprender ¢ utilizar risca em restringir a agdio de autores
experientes ou pode limitar as possibilidades interagfio para o usudrio final.

Prover grande flexibilidade e poder pode tornar o software de dificil manipula-
¢do0. Uma solugio tem sido combinar ferramentas de construgfio simples, similar aos
programas de desenho dirigidos a menus com linguagens scripting. Scripting € a manei-
ra de associar um script, um conjunto de comandos escritos numa forma semelhante a
programa de computador, com um elemento interativo numa tela, tal como um boto.
Alguns exemplos de linguagens de scripting sdo Apple HyperTalk para HyperCard,
Lingo Macromedia para Director ¢ Asymetrix OpenScript para Toolbook. Esta solugfio
permite aos autores novatos comegarem a trabalhar rapidamente em uma apresentagéo e
permite aps autores mais avangados a criar comportamentos personalizados e sofistica-

dos.

2;6.2. Abordagem Baseada em Informacéo

Nesta abordagem, também chamada de centralizada na informagfo, o contetido é
obtido de informagdes existentes, se disponivel. Estas informagdes sdo entio estrutura-
das e armazenadas em uma base de dados. A estruturagio envolve a divisfio da informa-
¢do em nos e identificadores chaves e em seguida a ligag8io destes conceitos [Ginige,
95].

0O WWW (World Wide Web) é um exemplo de um sistema centrado em infor-
magdo. O autor primeiro cria o texto e outras midias, entdo ele estrutura estes usando
um editor HTML (Hypertext Markup Language). LigagGes para outros documentos s&o

embutidas no documento durante o processo de Markup. Usuérios podem ver este do-
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cumento usando um sistema de apresentagdo (Browser) tal como NCSA Mosaic, Nes-
cape Navigator ou Internet Explorer. Multimedia Viewer da Microsoft é outro exemplo
de um sistema combinado de autoria e apresentacdo baseado na abordagem centrada na

informacgo.

2.6.3. Linha Temporal (Timeline)

A Linha Temporal permite o alinhamento das apresenta¢gdes em um eixo tempo-
ral. A Figura 9 apresenta um exemplo de linha temporal. Ela indica que um 4udio serd
apresentado de 4 a 16 unidades de tempo, enquanto uma imagem serd apresentada de 8
até 16 unidades de tempo, e finalmente um video sera apresentado de 16 até 28 unidades

de tempo.

Figura 9. Exemplo de Linha Temporal.

Esta técnica oferece como principal vantagem uma grande simplicidade de ex-
pressdo dos esquemas de sincfonizag:ﬁo. Além disso, 0 autor tem uma visdo muito clara
das informagGes que serdo apresentadas ¢ em que momento. Infelizmente ela apresenta
varias limitagdes:
¢ Ela permite somente a especificagdo do alinhamento temporal ideal das apresenta-

¢Oes, na medida que ela define pontos de partida e fim ideais das apresentagdes dos
componentes do documento. Ndo ¢ possivel especificar métodos de tolerincia da
sincronizagdo ou agdes a perdas de sincronismo.

e FEla requer o conhecimento exato da duragfio das apresentagées. Geralmente, autor
deve manipular os segmentos de informagfio de maneira manual a fim de obter o
comportamento temporal desejado. Isto através da edigéo dos dados ou pela mudan-
¢a da velocidade de apresentagdo.

e Como esta abordagem nio fornece mecanismos de estrutura¢do, nem a representa-
¢Ao das relagdes logicas, ela ndo permite a defini¢do da estrutura conceptual com-

pleta de documentos hipermidia e multimidia interativos.
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Alguns modelos multimidia e hipermidia utilizam versdes estendidas da aborda-
gem linha temporal, permitindo a defini¢do de relagdes logicas e temporais entre apre-
senta¢bes (por exemplo, a abordagem proposta por [Hirzalla, 95]). Em todo caso, os
modelos resultantes destas extensdes tornam-se geralmente complexos e perdem a van-
tagem principal do modelo linha temporal de base que é a simplicidade de compreensio
do comportamento temporal do documento.

O sistema MAEstro [Drapeau, 91], QuickTime [Apple, 91], Macromedia Direc-
tor (Macintosh e Windows), Animation Works Interactive (Windows), MediaBlitz!
(Windows), Producer (Macintosh e Windows), ¢ a norma HyTime [Newcomb, 91]

adotam este paradigma.

2.6.4. Modelo de Composigao Via Pontos de Referéncia

Na abordagem de composigdo via pontos de referéncia, as apresentagdes sdo
vistas como seqiiéncias de subunidades discretas [Blakowski, 92]. A posi¢do de uma
subunidade (p.e. um quadro de um video ou uma amostragem de dudio) em um objeto é
chamado de ponto de referéncia. As midias discretas (p.e. texto) apresentam somente
dois pontos de referéncia: inicio e fim de apresenta¢do. A sincronizagio é definida por
conexdes entre pontos de referéncia. A Figura 10 ilustra a composigdo via pontos de

referéncia.

Figura 10. Sincronizagdo via Pontos de Referéncia

Uma vantagem do conceito de ponto de referéncia € a facilidade de mudanga da
velocidade de apresentagdo [Haindl, 96], porque nfio existe referéncia explicita ao tem-
po. As limitagdes desta abordagem sdo:

e As sincronizagdes sdo definidas por um conjunto de conexdes entre pontos de refe-
réncia. Quando da apresentagio de um documento, as irregularidades de apresenta-

¢do sdo ignoradas. Nio existe a possibilidade de tolerancia a este nivel.
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¢ A utilizagdo unica de uma abordagem de composi¢do via pontos de referéncia nfio
permite a especificacio de retardos, nem a deﬁnig:ﬁo de sincronizag¢Ges condicionais
outras que as conexdes entre os pontos de referéncia.

e Esta abordagem nio € apropriada para a descri¢do da estrutura conceptual dos do-
cumentos multimidia. Isto pois ela ndo propde nenhum mecanismo de estruturacéo e

ndo ha a distingdo entre o componente e seu contetido.

2.6.5. Composicdo Hierdrquica

Na composigdo hierarquica de documentos multimidia, os componentes de um
documento s3io organizados na forma de uma arvore, como ilustrado na Figura 11.
Nesta arvore, os nds internos representam relagdes temporais entre as sub-arvores de
saida.

Estas relagdes temporais sdo definidas por operadores de sincronizagfo. Os prin-
cipais operadores de sincronizagfo s3o os operadores série e paralelo. Estes operadores
definem que um conjunto de agdes serd executado em série ou paralelo. Estas ag¢des
poderri ser atdmicas ou compostas [Blakowski, 92]: uma ag¢8o atOmica manipula a apre-
sentagdo de uma informagfo, a interagdo com o utilizador ou um atraso; as a¢des com-
postas s@o combinag¢des de operadores de sincronizagio e agdes atOmicas.

Uma das vantagens desta abordagem € a possibilidade agrupar itens em "mini-
apresentagdes” que podem ser manipuladas como um todo [Hardman, 95]. Esta aborda-
gem apresenta também algumas limitagGes:

e FEla ndo permite a representagéo de relagdes temporais fora das fronteiras hierarqui-
cas. Assim, os links hiper-estruturais ndo podem ser especificados.

e As relagbes logicas e temporais ndo sdo representadas de uma maneira natural. Ao
contrério da abordagem linha temporal, o autor ndo tem a visdo do conjunto das in-
formagdes apresentadas e suas datas de apresentagdo.

¢ Um conjunto de a¢des pode ser sincronizado apenas com relagdo ao inicio ou fim de
um conjunto de agdes. Isto significa que, por exemplo, a apresentagdo de legendas
em uma certa parte de um video requer o corte da seqiiéncia de imagens em varios

componentes consecutivos.
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Figura 11. Composi¢8o Hierarquica

2.6.6. Modelos Baseados em Icones

A criagio de um documento multimidia pela utiliza¢io de uma abordagem base-
ada em icones € similar a sua programacgdo (por exemplo, utilizando a linguagem C),
mas com a ajuda de uma interface grafica. Esta interface fornece icones de alto nivel, a
fim de visualizar ¢ manipular a estrutura do documento.

Um conjunto de icones € arranjado em um grafo que especifica interagdes e ca-
minhos de controle de apresentagdo de um documento multimidia. Em geral, as funcio-
nalidades associadas a cada icone podem ser modificadas utilizando menus ¢ editores
associados.

A Figura 12 apresenta um exemplo de utilizagdo desta abordagem. Nesta apli-
cagdo, o leitor pode escolher, a partir de um menu, entre a apresentagdo de um audio, a
apresentagdo de uma imagem e o término da aplicag@o. Ao fim da apresentagiio do au-

dio ou da imagem, o menu € apresentado novamente.

Javgrendl

Figura 12. Exemplo do uso de icones para a autoria de documentos multimidia

Esta abordagem ¢ de utilizagdo simples para pequenas aplicagdes. Mas para

aplica¢des complexas, a compreensdo € a manipulagéo séo dificultadas.
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A abordagem de composi¢do de Documentos Multimidia baseada em icones ¢
adotada, por exemplo, pelos softwares AimTech IconAuthor, Eyes M/M [Eyes, 92],

Authorware Professional [ Authorware, 89], mTropolis e HSC Interactive.

2.6.7. Modelos Baseados em Cartdes ou Paginas

Neste paradigma, os elementos sdo organizados em paginas de um livro ou uma
pilha de cartdes. Ferramentas de autoria baseadas neste paradigma permitem que o autor
ligue as paginas ou cartdes formando uma estrutura de paginas ou cartdes.

Sistemas de autoria basecados em cartdes ou paginas fornecem um paradigma
simples para organizar elementos multimidia. Estes tipos de ferramentas de autoria
permitem que o autor organize os elementos em seqiiéncias ou agrupamentos légicos tal
como capitulos e paginas de um livro ou cartdes em um catélogo de cartdes.

Sistemas de autoria baseados em paginas s3o orientados a objeto [Apple, 94]:
objetos séo botdes, campos de texto, objetos graficos, fundos, paginas e cartdes, € mes-
mo o projeto em si. Cada objeto pode conter um script, ativado quando ocorre um
evento (tal como um clique no mouse) relacionado ao objeto. Exemplos de ferramentas
de autoria adotando este paradigma incluem: HyperCard (Macintosh), SuperCard (Ma-
cintosh), ToolBook (Windows) e VisualBasic (Windows).

2.6.8. Redes de Petri

Rede de Petri é uma técnica de descricdo formal muito utilizado na engenharia
de protocolos, automagfo industrial ¢ muitas outras areas. Ela permite a realizagéo de
uma especificagdo formal de um sistema e permite também a aplicagéio de técnicas de
analise sobre o sistema a fim de verificar certas propriedades [Murata, 89].

Redes de Petri também se presta para a modelizagdo de documentos multimidia,
isto devido a sua representagdo grafica, a facilidade de modelizagdo dos esquemas de
sincronizag#o, e a possibilidade de analisar propriedades importantes do comportamento
l6gico e temporal do documento. Existem vérios modelos multimidia baseados em redes
de Petri. Uma lista nfio exaustiva inclui: OCPN [Little, 90}, TSPN [Diaz, 93], RTSM
[Yang, 96], Trellis [Stotts, 90], HTSPN [Sénac, 95], MORENA [Botafogo, 95], PHPN
[Wang, 95].



28

Nestes modelos, geralmente um lugar da rede de Petri representa uma apresenta-
¢do, as transi¢Oes e arcos definem relagdes logicas e temporais. A Figura 13 ilustra a
utiliza¢do de redes de Petri para especificar um cenario multimidia.

Esta especificagéo indica que inicialmente AP1 sera apresentada; terminada esta
apresentacdo, AP2 e AP3 serfo apresentadas em paralelo; t8o logo estas duas apresenta-

¢cdes terminem, AP4 sera apresentada.

Figura 13. Composigio usando Redes de Petri

Esta abordagem apresenta algumas desvantagens:

e De maneira similar a composi¢do hierdrquica, na maior parte dos modelos baseados
em redes de Petri, um conjunto de a¢des podem ser sincronizadas com relagdo ao
inicio ou fim de um conjunto de agdes.

e [Esta abordagem néo contém os conceitos apropriados para a representacio das sin-
cronizagdes condicionais mais complexas nem para os métodos de interagdo de apli-
cacdo (Segdo 3.5.4).

e Em [Hudson, 93], os autores afirmam que uma outra lhnjta¢50 desta abordagem €
sua complexidade: este formalismo tende a ser muito potente e de muito baixo nivel
para sua utilizacdo direta pelo autor do documento.

A grande vantagem do uso de um modelo de autoria baseado em Redes de Petri

é o cardter formal desta técnica de descrigio. A especificagdo de Documentos Multimi-

dia utilizado modelos informais ou semiformais podem ser fontes de ambigiiidades e

geralmente nfo permite a utilizag@io de ferramentas de andlise avancgadas. Ao contrario

do anterior, o modelo multimidia baseados em métodos formais, como aqueles baseados
em Redes de Petri, permite a construgfio de uma semantica precisa € nfo ambigua de um
documento e eles permitem a utilizagdo de técnicas de analise sofisticadas, como a si-
mulacéo, validagéo, verificagdo do comportamento do documento.

Nem todos os modelos ditos baseados em redes de Petri apresentados na literatu-

ra podem ser considerados modelos formais. Assim, alguns destes modelos nfo permi-
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tem a aplicagfio de técnicas de analise para validar o comportamento do documento

multimidia.



3. Modelos de desenvolvimento de software

O resultado de um esfor¢o de desenvolvimento deve normalmente ser um
produto. O processo de desenvolvimento corresponde ao conjunto de atividades e um
ordenamento destes, de modo que o produto desejado seja obtido.

Uma metodologia de desenvolvimento corresponde a uma representagéio abstrata
do processo de desenvolvimento que vai, em geral, definir como as etapas relativas ao
desenvolvimento do software serdo conduzidas e inter-relacionadas para atingir o
objetivo de desenvolvimento que é a obtengdio de um produto de software de qualidade
a um custo relativamente baixo.

Os topicos deste capitulo irdo apresentar modelos de desenvolvimento de
software, bem como algumas abordagens utilizadas na autoria multimidia que servirdo
como pardmetro para um modelo que atenda as necessidades de todas as fases da autoria

de Documentos Multimidia [Mazzola, 2000].

3.1. Modelos Clissicos de Desenvolvimento de Software

Um metodologia de desenvolvimento de software consiste na representago
abstrata do seu desenvolvimento, ou seja, um modelo deve conter a descri¢do de todas
fases de composi¢do de um software de forma a garantir qualidade e uma taxa de
retrabalho baixa. Entende-se por retrabalho todo o processo que necessite ser refeito
devido a problemas em sua defini¢fio, o que causa prejuizos estouro de cronograma.

Os tdpicos a seguir definem os principais modelos, definidos pela Engenharia de

Software, utilizados para o desenvolvimento de software.

3.1.1. O Modelo Queda d'Agua

O Modelo Queda d’Agua, também conhecido como Ciclo de vida cldssico, é 0
modelo mais antigo utilizado pela Engenharia de Software. Ele estabelece, de forma
simples, uma ordenag8o linear no que diz respeito a realizagio das diferentes etapas de
desenvolvimento. A Figura 14 demonstra as etapas pertinentes a esse modelo.

O modelo inicia-se pela Engenharia de Sistemas, onde os requisitos do sistema

como um todo sdo estabelecidos (incluindo hardware, software, equipamentos e as
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pessoas envolvidas) e, a partir destes requisitos atribui-se 0s requisitos pertinentes ao
software neste contexto. Na etapa de Analise de Requisitos, os requisitos referentes ao
software sdo analisados e o resultado é utilizado como referéncia para as etapas de

Projeto, Codificacio, Teste ¢ Manutenciio.

Figura 14. Ilustragdo do modelo Queda d'Agua.

O modelo Queda d'Agua apresenta caracteristicas interessantes, particularmente
em razo da definicdo de um ordenamento linear das etapas de desenvolvimento.
Primeiramente, como forma de identificar precisamente o fim de uma etapa de o inicio
da seguinte, um mecanismo de certificacdo (ou revisdo) ¢ implementado ao final de
cada etapa; isto € feito normalmente através da aplicacdo de algum método de validagio
ou verificagio, cujo objetivo sera garantir de que a saida de uma dada etapa é coerente
com a sua entrada (a qual ja ¢ a saida da etapa precedente). Isto significa que ao final de
cada etapa realizada, deve existir um resultado (ou saida) a qual possa ser submetida a
atividade de certificagfio, sempre na mesma ordem e sem pular nenhuma das fases.

As saidas obtidas ao final de cada etapa sdo vistas como produtos intermediarios
e apresentam-se, normalmente, na forma de documentos (documento de especificagio

de requisitos, documento de projeto do sistema, etc...).
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Apesar de ser um modelo bastante popular, pode-se apontar algumas limitagdes
apresentadas por este modelo:

¢ modelo assume que os requisitos sdo inalterados ao longo do desenvolvimento; isto
em boa parte dos casos ndo é verdadeira, uma vez que nem todos os requisitos sdo
completamente definidos na etapa de andlise;

e muitas vezes, a definicdo dos requisitos pode conduzir a definicio do hardware
sobre o qual o sistema vai funcionar; dado que muitos projetos podem levar diversos
anos para serem concluidos, estabelecer os requisitos em termos de hardware é um
tanto temeroso, dadas as freqtientes evolugdes no hardware;

e modelo impde que todos os requisitos sejam completamente especificados antes do
prosseguimento das etapas seguintes; em alguns projetos, € as vezes mais
interessante poder especificar completamente somente parte do sistema, prosseguir
com o desenvolvimento do sistema, e s6 entdo encaminhar os requisitos de outras
partes; isto ndo é previsto ao nivel de modelo;

e as primeiras versdes operacionais do software sdo obtidas nas etapas mais tardias do
processo, 0 que na maioria das vezes inquieta o cliente, uma vez que ele quer ter

acesso rapido ao seu produto.

3.1.2. Prototipacio

O objetivo da Prototipagdo é um modelo de processo de desenvolvimento que
busca contornar algumas limitagSes existentes no modelo Queda d'Agua. A idéia por
tras deste modelo € elimmnar a politica de "congelamento" dos requisitos antes do
projeto do sistema ou da codificagéo.

Isto é feito através da obtengdo de um protdtipo, com base no conhecimento dos
requisitos iniciais para o sistema. O desenvolvimento deste protétipo é feito obedecendo
a realizagdo das diferentes etapas j4 mencionadas, a saber, a analise de requisitos, o
projeto, a codificag@io e os testes, sendo que ndo necessariamente estas etapas sejam
realizadas de modo muito explicito ou formal.

Este prototipo pode ser oferecido ao cliente em diferentes formas, a saber:

e Protétipo em papel ou modelo executavel em PC retratando a interface homem-
maquina capacitando o cliente a compreender a forma de interagdo com o software;

e Um protdtipo de trabalho que implemente um subconjunto dos requisitos indicados;
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e Um programa existente (pacote) que permita representar todas ou parte das fungdes
desejadas para o software a construir.

Colocado a disposigéo do cliente, o protétipo vai ajuda-lo a melhor compreender

0 que sera o sistema desenvolvido. Além disso, através da manipulagio deste protétipo,

¢ possivel validar ou reformular os requisitos para as etapas seguintes do sistema.

Este modelo, ilustrado na Figura 15, apresenta algumas caracteristicas
interessantes, tais como:

e E uma metodologia de desenvolvimento interessante para alguns sistemas de grande
porte os quais representem um certo grau de dificuldade para exprimir
rigorosamente os requisitos;

e Através da construcio de um prototipo do sistema, é possivel demonstrar a
realizabilidade do mesmo;

e E possivel obter uma versdo, mesmo simplificada do que sera o sistema, com um

pequeno investimento inicial.

Analise de
Requisitos

Projeto

Codificagdo

Teste

Andlise de
Requisitos

Figura 15. Esquema de evolugéo da Prototipago.

Os protétipos ndo sdo sistemas completos e deixam, normalmente, a desejar em
alguns aspectos. Um destes aspectos é normalmente a interface com o usuario. Os
esfor¢cos de desenvolvimento sdo concentrados principalmente nos algoritmos que
implementem as principais fungdes associadas aos requisitos apresentados, a interface
sendo, a este nivel parte supérflua do desenvolvimento, o que permite caracterizar esta
etapa por um custo relativamente baixo.

Por outro lado, a experiéncia adquirida no desenvolvimento do protétipo vai ser
"de extrema utilidade nas etapas posteriores do desenvolvimento do sistema real,
permitindo reduzir certamente o seu custo, resultando também num sistema melhor

concebido.
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3.1.3. Desenvoivimento iterative

Este modelo também foi concebido com base numa das limitagdes do modelo
Queda d'Agua e combinar as vantagens deste modelo com as do modelo Prototipagfo. A
idéia principal deste modelo, ilustrada na Figura 16, ¢ a de que um sistema deve ser
desenvolvido de forma incremental, sendo que cada incremento vai adicionando ao sis-
tema novas capacidades funcionais, até a obten¢fio do sistema final, sendo que, a cada
passo realizado, modificagdes podem ser introduzidas.

Uma vantagem desta abordagem ¢€ a facilidade em testar o sistema, uma vez que
a realizagdo de testes em cada nivel de desenvolvimento €, sem davida, mais facil do
que testar o sistema final. Além disso, como na Prototipagéo, a obtengéo de um sistema,
mesmo incompleto num dado nivel, pode oferecer ao. cliente interessantes informages
que sirvam de subsidio para a melhor defini¢do de futuros requisitos do sistema.

No primeiro passo deste modelo uma implementagfo inicial do sistema € obtida,
na forma de um subconjunto da solugdo do problema global. Este primeiro nivel de sis-
tema deve contemplar os principais aspectos que sejam facilmente identificaveis no que .
diz respeito ao problema a ser resolvido.

Um aspecto importante deste modelo € a criagdo de uma lista de controle de
projeto, a qual deve apresentar todos os passos a serem realizados para a obtengdo do
sistema final. Ela vai servir também para se medir, num dado nivel, o qufio distante se
estd da dltima iteragdo. Cada iterag@o do metodologia de desenvolvimento Iterativo con-
siste em retirar um passo da lista de controle de projeto através da realizag@io de trés
etapas: o projeto, a implementagdo e a andlise. O processo avanga, sendo que a cada
etapa de avaliagio, um passo ¢é retirado da lista, até que a lista esteja completamente
vazia. A lista de controle de projeto gerencia todo o desenvolvimento, definindo quais
tarefas devem ser realizadas a cada iteragéio, sendo que as tarefas na lista podem repre-
sentar, inclusive, redefini¢des de componentes ja implementados, em razdo de erros ou

problemas detectados numa eventual etapa de anélise.
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Projeto > Projeto —P > Projeto
Impleméntagéo Impleméntagéo Impleméntagéo
Analise Analise — Analise

J \ J

Figura 16. O Modelo Desenvolvimento Iterativo.

3.1.4. O Modelo Espiral

Este modelo, proposto em 1988, sugere uma organizagio das atividades em
espiral, a qual € composta de diversos ciclos. Como mostrado na Figura 17, a dimensio
vertical representa o custo acumulado na realizagdo das diversas etapas; a dimensio
angular representa o avango do desenvolvimento ao longo das etapas.

Cada ciclo na espiral inicia com a identifica¢do dos objetivos e as diferentes
alternativas para se atingir aqueles objetivos assim como as restrigdes impostas. O
préximo passo no ciclo € a avaliag@io das diferentes alternativas com base nos objetivos
fixados, 0 que vai permitir também definir incertezas e riscos de cada alternativa. No
passo seguinte, o desenvolvimento de estratégias permitindo resolver ou eliminar as
mcertezas levantadas anteriormente, o que pode envolver atividades de prototipagio,
simulagfo, avaliagdo de desempenho, etc... Finalmente, o software é desenvolvido e o
planejamento dos préximos passos € realizado.

A continuidade do processo de desenvolvimento é definida como fungdo dos
riscos remanescentes, como por exemplo, a decisio se os riscos relacionados ao
desempenho ou a interface sdo mais importantes do que aqueles relacionados ao
desenvolvimento do programa. Com base nas decisdes tomadas, o proximo passo pode
ser o desenvolvimento de um novo prototipo que elimine os riscos considerados.

Por outro lado, caso os riscos de desenvolvimento de programa sejam
considerados os mais importantes e se o protdtipo obtido no passo corrente ja resolve
boa parte dos riscos ligados a desempenho e interface, entfio o préximo passo pode ser
simplesmente a evolugdo segundo o modelo Queda d'Agua.

Como se pode ver, o elemento que conduz este processo & essencialmente a

consideragio sobre os riscos, 0 que permite, de certo modo, a adequagio a qualquer
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politica de desenvolvimento (baseada em especificacdo, baseada em simulagio, baseada

em protétipo, etc...).

CUSTO ACUMULADO

AVANGO

Determina objetivos

N L Avalia alternativas,
alternativas e restrigbes

identifica e resolve
riscos

Plano de Requisito§

Plano de Ciclo
de Vida

~-._f Simulagbes, modelos, ...

Plano de duto de

Desenvolvimento |Validagdo dos /goftware
Requisitos

Plano de

Integragdo e Testes | Validago e Veri-

ficagao do Pro.

Proximas etapas d &m
do plano jeto Tt g'r’;tgé o Desenvolve e verifica
Imple-de acei teste; Prlovtilutf do Préximo
ve

menta: tagao :
630 | g

Figura 17. O Modelo Espiral.

Uma caracteristica importante deste modelo é o fato de que cada ciclo ¢é
encerrado por uma atividade de revisdo, onde todos os produtos do ciclo sio avaliados,
incluindo o plano para o proximo passo (ou ciclo). Numa aplicagdo tipica do modelo,
pode-se imaginar a realizagdio de um ciclo zero, onde se avalie a realizabilidade do
projeto, o resultado devendo ser a conclusio de que sera possivel implementar ou nfo o
projeto de desenvolvimento. As alternativas consideradas neste caso sdo de muito alto
nivel, como por exemplo, se a organizagdo deve desenvolver o sistema ela propria ou se
deve contratar o desenvolvimento junto a uma empresa especializada.

O modelo se adequa principalmente a sistemas que representem um alto risco de

investimento para o cliente.
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3.2. Modelos Classicos e 0 Desenvolvimento de aplicativos multimidia

Durante o estudo da Engenharia de Software, os modelo classicos
desenvolvimento apresentaram alguns pontos falhos na sua utilizagio para o
desenvolvimento de documentos multimidia.

O Modelo Queda d' Agua possui uma representagdo linear e fixa, o que
inviabiliza a representagdo de um documento multimidia que possui como principal
caracteristica a dindmica de desenvolvimento, ou seja, a criagdo ou exclusio de itens ou
caracteristicas de um objeto de estudo multimidia pode ser feita a qualquer hora do seu
desenvolvimento, tendo em vista que a pesquisa e coleta de dados sfo realizadas durante
todas as fases de criagdo. Todavia a visdo de fases de desenvolvimento que o Modelo
Queda d’ Agua serve como parimetro para uma melhor definicdo das fases de um
modelo que atenda as reais necessidades da autoria multimidia.

O Modelo de Prototipagio, apesar de sua adequagiio no sentido de criagio de
prototipos visuais do aplicativo, ndo oferece modelos de representagio suficientemente
para o desenvolvimento de projetos multimidia, como uma fase de representagéo, que
constituiria na orquestragio da apresentagdo dos componentes, ou seja, como e quando
os objetos contidos no documento serdo apresentados. Estd necessidade estd bem
definida a se¢do 2.2. Documentos Multimidia onde as caracteristicas e necessidades de
um aplicativo multimidia sdo apresentadas.

No Desenvolvimento Interativo sistema deve ser desenvolvido de forma
incremental, sendo que cada incremento vai adicionando ao sistema novas capacidades
funcionais, até a obten¢dio do sistema final, sendo que, a cada passo realizado,
modificagdes podem ser introduzidas. A criagio de um protétipo é um recurso
interessante para ao projeto de documentos multimidia. Porém o desenvolvimento
multimidia ndo suporta a interagdes sucessivas de suas fases.

Modelo Espiral conserva sua constante preocupago nos riscos € custos de um
projeto, informagdes essas que nfo sdo as reais caracteristicas de aplicativos multimidia
como a apresentacio visual e interagdo com o usuario. Além disso, normalmente
aplicativos multimidia sdo sistemas com um nivel de complexidade baixo, gerando

poucos riscos e custo de desenvolvimento moderado.
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3.3. Conclusio

Como ja foi descrito a se¢do 2.2. Documento Multimidia, “Um documento
multimidia pode ser visto como uma estrutura descrevendo a coordenagdo e o estilo de
apresentagdo de uma cole¢do de componentes constituidos de midias estdticas e
dindmicas...” Um metodologia de desenvolvimento de sistema sé sera adequado ao
desenvolvimento de um documento multimidia caso ele consiga em seu escopo
determinar, além da ordem de desenvolvimento das etapas relacionadas a autoria da
aplicagdio, descrever as atividades especificas da multimidia como digitalizagdo e
tratamento das midias capturadas, bem como equalizar e mapear a distribuigio das
mesmas por toda a aplicago.

Os topicos apresentados neste capitulo deixaram claro que apenas escolher um
metodologia de desenvolvimento de software e utilizad-lo para a concepgdo de um
documento multimidia nio garante a qualidade do mesmo. E necessario que um novo
modelo seja criado com base nas qualidades dos modelos existentes agregando-se as
novas caracteristicas e necessidades identificadas por este trabalho.

A partir da avaliagio dos principais e amplamente aceitos modelos de
desenvolvimento da Engenharia de Software apresentados nesse capitulo, o proximo
capitulo vislumbra a possibilidade de se estabelecer um paralelo entre os modelos de
desenvolvimento de software e um metodologia de desenvolvimento que atenda as

necessidades da criagdo de documentos multimidia.



4. Metodologia de Desenvolvimento de Documentos Multimidia

No capitulo anterior foram apresentados alguns métodos e abordagens de
desenvolvimento de software. Neste estudo, ficou claro que nenhum destes métodos
atende, de modo genérico as caracteristicas reais de desenvolvido de Documentos
Multimidia e de especificagdes para ferramentas de desenvolvimento.

Motivado por este fato, e com base nos principios de engenharia de software,
este capitulo propde uma nova metodologia, que aliada a algumas defini¢cdes ja
utilizadas em outras metodologias, possa ser utilizada de forma genérica para a
implementagdo de Documentos Multimidia utilizando qualquer ferramentas de autoria

multimidia disponivel.
4.1. Visdo Geral da Metodologia

A metodologia proposta se baseia na Prototipa¢io, apresentada a se¢do 3.1.2
como um dos modelos de desenvolvimento de sistemas classificados pela Engenharia de
Software. Na prototipagdo, um protétipo do sistema de autoria ¢ implementado com a
finalidade de fornecer subsidios criticos de desenvolvimento e informagSes suficientes
para o bom desenvolvimento do sistema final. Ela possui trés fases basicas. Estas fases
estdo subdivididas em atividades dentro do contexto da composi¢io de um documento
multimidia (Figura 18):

A Fase 1, chamada de Andlise dos Requisitos, estabelece as caracteristicas
basicas do aplicativo multimidia. Ela é imprescindivel para o desenvolvimento das
outras fases e deve preceder todas as outras fases.

A Fase 2, chamada de Projeto e Implementacio do Protétipo, é onde serdo
definidas desde as caracteristicas de construgdo do protétipo até sua implementagio
propriamente dita. Esta prototipag¢do tem por objg}ivo ¢ fornecer ao usuario uma visfo
de como o documento multimidia sera apreséntado e como se comportard. As
informagdes compiladas e digitalizadas na Fase 2 podem e devem ser reutilizadas para a
elaboragdo do sistema final. Quando o solicitante do projeto e o pessoal envolvido no

projeto ja tiverem uma viséo clara do funcionamento do sistema ou a simplicidade do
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sistema néo justifica a elaboragfio de protétipo, a Fase 2 ¢ dispensavel. Porém a atitude
de ndo realizagdo da Fase 2 s6 devera ser tomada em casos explicitos de uma das duas
situagdes, caso contrario deve-se respeitar o raciocinio da metodologia . Neste caso a
Fase 1 definira completamente os requisitos do documento multimidia.

A Fase 3, denominada Projeto e Implementagio do Documento Multimidia,
consiste na especificagdo projeto do documento multimidia onde as caracteristicas do
documento multimidia serdio definidas até sua implementa¢do. Esta fase pode ndo
possuir um vinculo direito com a Fase 2, tendo em vista que em sistemas de pequeno

porte, a construcéio de um prototipo € desnecessaria.

1. Andlise de Requisitos
1A 12 13 14
Fa 1 Identificagdo do Definigdo da Levantamento de Elaboragao de um
ase Objetivo Equipe de Apoio Requisitos do de
Muttimidia Objetivo Abordagem do
. e - Objetive
[] A
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. . - - ey .
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. do Protétipo Prototipo Autoria do .
» Prototipo .
Fase 2|’ ] .
- .
. 25 26 27 .
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: . e Documento .- Multimidia ..

Figura 18. Ilustragio do Modelo de Autoria Multimidia Proposto

Na Figura 18 ¢ possivel visualizar as atividades referentes a cada fase. A
disposicdo das atividades apresentada na figura no implica em dependéncia entre as
mesmas, mas sim uma ordem logica de desenvolvimento. Isto significa que mais de
uma atividade pode ser realizada a0 mesmo tempo. Este possivel paralelismo sera
especificado no decorrer do detalhamento de cada uma das fases.

Uma consideracdo importante é que dependendo do tipo de documento

multimidia que for desenvolvido, algumas fases ou atividades podem nfio ter muita
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utilizada ou n#o seja satisfatdrio. Nestes casos pequenos ajustes quanto a documentagio

podem ser realizados.

4.2. Analise dos Requisitos

Como no desenvolvimento de qualquer software, a Fase de analise dos requisitos
¢ extremamente importante, pois nela s@o definidos os objetivos e as caracteristicas
desejadas ao documento multimidia.

A Fase de andlise preliminar dos requisitos esta dividida em quatro atividades:
Identificagdo do Objetivo, Definicdo da Equipe de Apoio, Levantamento das
Caracteristicas Bdsicas do Objetivo e Elaboragdo do Roteiro de Desenvolvimento.

O resultado final da Fase 1 é a geracio de um documento textual chamado de
Ficha de Andlise dos Requisitos, apresentada no Anexo 1. Nesta ficha serfo
documentados todos os requisitos do documento multimidia em desenvolvimento.

O preenchimento ficha deverd obedecer a disposicio da mesma. Algumas
perguntas permitem mais de resposta, elas serdo identificadas pelos colchetes [ ] ao

invés de parénteses ( ).

4.2.1. Identificacio do Objetivo do Documento Multimidia

O objetivo basico desta atividade ¢ definir qual o objetivo do documento
multimidia e qual a justificativa da sua elaboragdo. O Objetivo do Documento
Multimidia é a razfo pela qual o documento multimidia sera desenvolvido, ou seja, o
assunto do qual o sistema ird tratar. Um exemplo de Objetivo do Documento Multimidia
pode ser um CD multimidia que conta a histéria de uma cidade. Neste caso o objetivo
multimidia ¢ a histéria da cidade em questdo.

Apesar de parecer trivial, a identificagfio e especificagfio do objetivo multimidia
ou o})jeﬁvo do documento multimidia devem ser feitas a fim de identificar a

documentagio de elaboragio do Documento Multimidia.

4.2.2. Identificaciio dos Requisitos Gerais

Nesta atividade serdo identificados os requisitos gerais do documento
multimidia, que correspondem as caracteristicas fundamentais do documento. Estes
requisitos gerais s3o: a classe a qual pertence o documento; o grau de abrangéncia de

seu conteudo; 0 seu modo de navegagdo; a distribui¢io ou método de acesso de midia; o
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publico alvo e sua faixa etéria; e o tipo de plataforma onde 0 documento multimidia sera

executado.

A Classificacio do Documento consiste em determinar qual é o tipo do
documento multimidia, ele pode ser classificado em uma das modalidades abaixo
relacionadas:

e Demonstrativo ou Tour — Um aplicativo é tido como Demonstrativo ou Tour
quando ele servira de meio de apresentagio de determinada empresa, cidade, central
turistica, entre outros, agindo como um Folder Digital com maiores perspectivas de
visualizagio.

¢ Educacional - Como o préprio nome indica, se adequam a essa categoria 0s
sistemas criados para ensino/aprendizagem. Sua elaboragfio exige cuidado especial
quanto a faixa etério do publico alvo e a pedagogia a ser utilizada na apresentagio
das informagdes.

e Jogos/Lazer — Aparentemente um aplicativo, tido como jogo, ndo desperta muito
interesse, porém um aplicativo de jogos pode possuir um nivel de complexidade
alto, e ainda exige uma elabora¢do cuidadosa com relagdo a faixa etario de seus
usuarios.

e Outros — Pode abranger tipo de documento multimidia diversos que nfo estdo
abordados nesta classificagfo, porém possuem caracteristicas diferentes.

No Grau de Abrangéncia do Contetido ¢ necessario definir qual serd o grau de
abrangéncia do documento em relagdo ao conteudo disponivel. Este item indica quéo
fundo devera ser a pesquisa sobre o objetivo, ou seja, identificar se todas as estruturas,
caracteristicas e possibilidades serdo exploradas. Este é um dos fatores que determinam
as dimensdes do documento. Quanto ao grau de abrangéncia, um documento multimidia
pode ser classificado em:

e Superficial - Apenas as principais caracteristicas sdo apresentadas, sem muitos
detalhes, apenas com o objetivo de oferecer uma visdo geral do objetivo em questio.
Este tipo de sistema normalmente dispensa prototipo.

e Moderada -~ As principais caracteristicas sdo apresentadas com detalhes e
caracteristicas menos importantes s3o apenas citadas.

e Completa — Todas as caracteristicas do objetivo serdo apresentadas de forma
detalhada
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Quanto maior for o nivel de detalhamento desejado ao documento multimidia,
maior sera a utilizagdio de pessoal, requisitos de hardware e tempo de desenvolvimento.
O grau de abrangéncia terd influéncia direta na convocagdo da equipe de
desenvolvimento.

O Modo de Navegacio é determina como sera a navegagdo do documento, ou
seja, em que sequéncia as paginas do documento multimidia serfo disponibilizadas.
Existem basicamente quatro classificagdes quanto ao modo de navegagdo:

e Seqiiencial - As informagdes multimidia serdo apresentadas de forma seqiiencial,
sem a possibilidade de mudanga de trajetéria por parte do usuario. Neste modo é
dada ao usuario apenas a possibilidade de parar, continuar ou finalizar a
apresentacao.

e Automatico — E uma modalidade um tanto quanto rara, pois neste caso o documento
multimidia gerencia suas atividades e nfio possibilita nenhuma interagdo com o
usuario, dando a ele apenas a possibilidade de finalizar a apresentagio.

e Interativo a disposigio e/ou apresentago das informagdes ficam sobre o controle do
usuario, podendo ele tomar decisdes como executar ou para um video. Este modo é o
mais utilizado por possibilitar uma apresentagio mais satisfatéria ao usuario.

e Hibrido agrupa dois os mais modos anteriores.

A Distribuicio ou Acesso de Midia representa o local onde o documento
multimidia e seus componentes serdo armazenados e como sera o acesso a eles sfo
caracteristicas importantes para o desenvolvimento de documentos multimidia. A
identificagdo das informagdes relacionadas a distribui¢iio ou acesso de midia é muito
importante pois algumas ferramentas de autoria n3o suportam acesso componentes
multimidia via rede ou via Internet; videos e imagens de grandes dimensdes exigem
uma compactagio especial caso tenham que ser transmitidos via Internet ou mesmo por
uma rede local (LAN).

A identificagdo do Piablico Alvoe/Faixa Etaria consiste em definir qual a faixa
etaria e qual o nivel de conhecimento de informatica que estes usuarios em potencial
possuem. Esta informagéo sera utilizada para definir o perfil do usuario que tera acesso
ao produto final. Perfil este que servira como base para a criagio do layout de
apresentagdo do produto final.

Quanto a faixa etaria, o publico alvo pode ser classificado em quatro faixas:
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e Criancas — Entre 6 ¢ 12 anos de idade.

e Jovens — Entre 13 e 20 anos.

e Adultos — Acima de 20 anos

e Todas — Publico de todas as idades ou sem idade definida.

As quatro faixas etdrias ainda poder@io ser classificadas quanto ao nivel de

conhecimento de informatica em quatro niveis:

e Leigo — Pessoas com nenhum conhecimento de informatica.

¢ Iniciante — Pessoas que ja tem contato com informatica porém apenas superficial.

¢ Intermedidrio — Pessoas com nogdes basicas de informatica.

e Avancado — Profissionais de informatica ou com um alto nivel de conhecimento na
area.

O Tipo de Plataforma ¢ outro requisito basico do projeto. Definir a plataforma
onde um documento serda disponibilizado consiste em especificar a plataforma de
hardware ou tipo de computador (Macintosh, PC/Windows, UNIX entre outros) e seus
periféricos (tipo de placa de som, modem entre outros) com suas respectivas
configuragdes e sistema operacional e versdo utilizado pela maquina (Windows 3.11,
Windows 98, OS2 Warp, Linux Redhat, etc...).

A escolha do tipo de plataforma onde o documento sera disponibilizado &
influenciada diretamente pelo tipo de publico alvo. A escolha do tipo de plataforma
ainda na captura das midias e na escolha do software de autoria que devera ser utilizado
para a codificagdo do aplicativo.

Muitas vezes, no inicio do projeto algumas informagSes ndo estdo claras. Ou
ainda, ao final da implementagfio do sistema, os requisitos especificados no inicio
tenham sofrido alteragdes. Entretanto € importante estabelecer uma meta de plataforma,
de forma a obter padrdes para o desenvolvimento e atingir ao publico/alvo que possua a
plataforma em questfio. InformagSes como: o tamanho que o documento multimidia
ocupard em disco, quanta memoria deverd ser utilizada para sua execugio, quanta
memoria de placa de video serd necessaria entre outras informagSes que devem ser
determinados para servirem de pardmetro para todo o desenvolvimento do projeto. De
qualquer forma ao final da implementag8o, na atividade de Estatisticas do Documento

Multimidia é possivel reavaliar estas especificagdes
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4.2.3. Definicio da Equipe de Apoio

Para se obter informagdes corretas sobre o objetivo de Documentos Multimidia ¢
imprescindivel a colaboragfio de especialistas na area do objetivo a ser explorado e
outros especialistas de suporte ao desenvolvimento. Esta defini¢dio é feita de forma
subjetiva, e muitas vezes, tendo por pardmetro apenas a disponibilidade de mio de obra.
Porém ¢ importante que esta especificagdio de responsabilidades esteja bem clara, caso
contrario, a cobranga ou a organizacfio dos trabalhos fica comprometida.

Por exemplo, em um documento multimidia onde o objetivo € a apresentagdo de
uma cidade, alguns especialistas sd0 necessarios para o bom andamento dos trabalhos:
Um Historiador ou pessoa que possui conhecimentos sobre historia, devera ser
responsavel pela pesquisa histérica do municipio destacando os pontos importantes de
sua evolugdo historica de forma adequada. Um Geégrafo ou outra pessoa que possua
conhecimentos sobre geografia, poderd fazer um levantamento sobre a geografia da
regidio, como tipo de solo, mapas, geologia, aspectos de clima, e outros fatores. Um
Professor de portugués ou conhecedor da lingua portuguesa, é imprescindivel para as
devidas revisdes ortograficas e gramaticais. Profissional na 4drea apresentacio grafica
podem ser necessarios para a criagdo de apresentagdes visuais bem arrojadas e defini¢do
do layout de apresentagio dos objetos multimidia entre outros. Em um software
educacional, seriam necessarios profissionais nas areas de Lingua portuguesa,
Pedagogia e outro profissional na area educacional especifica para que o conteudo
apresentado tenha um real valor.

A estes profissionais nfo ligados diretamente a area de autoria multimidia n6s
chamamos de Especialista de Apoio. Deles ¢ a responsabilidade de buscar e julgar
quaits informagdes devem ser pesquisadas e utilizadas no desenvolvimento do projeto, a
fim de que o resultado final do sistema nfio seja apenas uma apresentagio com boa
qualidade visual, mas sim uma apresentagfio com conteido e de boa qualidade.

A lista dos componentes da equipe bem como a fung¢io de cada um deve fazer
parte da Ficha de Andlise Preliminar de Requisitos Multimidia disponivel no Anexo
2.
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4.2.4. Levantamento do Contetido do Documento Multimidia

Esta atividade visa identificar o conteudo do documento multimidia. Ou seja,
serdo identificados os itens a serem apresentados pelo documento para alcangar seus
objetivos. Os itens que serdo apresentados pelo documento devem ser divididos em
modulos conforme o contexto de apresenta¢do do aplicativo.

Voltando ao exemplo do aplicativo Tour de uma cidade, pode-se citar como
moédulos do documento a sua: evolugdo politica, saide, esporte, turismo, entre outros.

O levantamento dos modulos que compordo o documento é o trabalho da equipe
de apoio, que possui 0 conhecimento necessario para informar quais caracteristicas sdo
coerentes ao objetivo estudado.

A representag@o destes mdédulos devera feita através de um grafico denominado
Diagrama dos Mddulos do Documento (DMD). A Figura 19 exemplifica a utiliza¢&o
do DMD em um Quiosque Multimidia de apresentagdo de uma cidade. O retdngulo
maior a esquerda da figura identifica o Titulo do Documento. Os retdngulos menores
identificam os Médulos do Documento. Neste diagrama, os médulos estdio organizados
em niveis de prioridade. Apesar de toda a simplicidade de sua simplicidade o DMD
permite uma visdo geral da estrutura do documento multimidia em questdo. Seus
modulos e o nivel de prioridade dos mesmos, fornecendo subsidios para a realizagio da
atividade de Elaboracio do Roteiro de Desenvolvimento Os niveis de prioridade
indicam quais médulos deverdo ser pesquisados com maior énfase, devido a sua
importéncia no contexto do objetivo. A definigdo da prioridade das caracteristicas fica a

critério especialistas de apoio.

Nivel 1 Nivel 1 Nivel 1 Nivel 1 de
Quioski Multimidia . — L —— Importincia

Turismo Histdria Lazer

Nivel2 | Nivel 2 Nivel 2 de

Politica 1 Geografia Importéncia

Nivel 3 Nivel 3 Nivel 3 de

Cultura N Educagéo Importancia

Figura 19. Exemplo de Diagramas de Moédulos do Documento
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O documento especificado na Figura 19 esta dividido em 7 médulos, os quais
na ordem de importincia sfo: Turismo (onde as opg¢des turisticas deverdo ser
ressaltadas), Historia (onde fatores e informag3es historicas serdo apresentados), Lazer
(informagdes sobre opgdes de lazer disponiveis na cidade) e etc... Estes mddulos estdo
priorizados desta forma pois o objetivo deste documento ¢ apresentar a cidade ao turista

dando também uma visdo de outras caracteristicas importantes da cidade.

4.2.5. Elaboracio do Roteiro de Desenvolvimento

O DMD, gerado na etapa anterior, fornece a atividade de Elaboracio do
Roteiro quais moédulos deverdo ser pesquisadas com maior énfase devido a sua
importincia no contexto do objetivo. Com base nestas informag@es cria-se um roteiro
indicando quais informag3es deverdo ser pesquisadas e quais as possiveis fontes seréio
utilizadas como referéncia para esta pesquisa. A tabela de representagfio é composta por
dois pontos basicos: 0 Méduloe e as Fontes de pesquisa.

No campo Médule devera ser informado qual requisito serd pesquisado. No
campo Fonte 1, 2 e 3 (Figura 20) deverao ser informadas quais as fontes para pesquisa
de dados deverdo ser utilizadas para a obtengdo/captura dos componentes multimidia

que compordo o médulo.

Médulo Fonte 1 Fonte 2 Fonte 3

Historia Politica | Prefeitura Biblioteca Cémara dos Vereadores
Esporte Secretaria de Esporte

Educacio Secretaria da Educagéo | Colégios Biblioteca

Figura 20. Tabela de Elaboragio de Roteiro

Este roteiro devera ser disponibilizado para a equipe que fara a pesquisa, com o

objetivo de facilitar a busca de informagdes sobre o objetivo multimidia.

4.2.6. Ficha de Analise dos Requisitos

O resultado final da Fase de Andlise dos Requisitos devera ser apresentado em
uma ficha, com o mesmo nome, exemplificada no Anexo 1. Esta ficha servira como
base para a realizagdo da outras fases do projeto e devera ser arquivada como

documentag¢do do mesmo.
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4.3. Projeto e Implementacio do Protétipo

Um protétipo consiste em um documento multimidia reduzido, com sua
elaboragdo baseada nos requisitos iniciais do sistema. A implementagdo desta fase da
metodologia foi feita obedecendo as etapas basicas da engenharia de software: Anilise,
Projeto e Implementagéio, sendo que ndio necessariamente estas etapas sejam realizadas
de forma muito explicita.

Esta Fase tem como objetivo principal fornecer ao cliente uma visdo concreta de
como o sistema final sera apresentado e como se comportara. Colocado a disposi¢io do
cliente, o protétipo para ajuda-lo a melhor compreender o que serd no sistema
desenvolvido.

Outro importante objetivo do protétipo é, através da manipulagéo e validagdo do
prototipo, fornecer a equipe de produgdo referéncias para possiveis ajustes ou
reformulagdo do projeto em suas etapas seguintes.

As atividades que seguem tem por objetivo final a implementagdo do protétipo.
Este prototipo podera ser apresentado em papel, ferramenta de apresentagdo ou até
mesmo em formato de documento multimidia codificado pela ferramenta de autoria que
sera utilizada para a codificagfio do documento multimidia final. Quanto mais parecido
com o documento multimidia final melhor sera a visdo oferecida ao cliente.

As segdes que seguem apresentam as atividades desta fase.

4.3.1. Defini¢do do Roteiro de Desenvolvimento do Protétipo

A primeira atividade para a elaboragdo de um protétipo é a criagdo de um roteiro
para seu desenvolvimento. Baseando-se no roteiro elaborado na anlise dos requisitos, é
criado um roteiro parcial contendo alguns modulo essenciais que deverdo ser
apresentadas pelo prototipo.

A escolha dos modulos a serem abordadas pelo protétipo é importante, pois dela
depende a boa ou ma representagdo do protétipo em relagdo ao documento multimidia
final. Por esse motivo, alguns cuidados devem ser tomados para a realizagdo desta
atividade. Como o objetivo do protétipo é fornecer uma viso geral das possibilidades
do sistema, os modulos com mais alta prioridade deverfo ser cobertos pelo protétipo.

A maior parte das informagdes obtidas nesta atividade deve ser reutilizada no

projeto do sistema final.
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Para a apresentagfio do roteiro de desenvolvimento do protédtipo deve-se utilizar
a mesma tabela da defini¢do do roteiro do documento multimidia, porém nela sé serfo

apresentados os modulos destacados para prototipagem.

4.3.2. Levantamento dos Dados Multimidia para o Protétipo

Com base no roteiro definido para o prototipo na etapa anterior deve-se iniciar o
levantamento dos componentes que irio compor do documento. Levantamento de dados
multimidia do protétipo consiste na obtengdo das informagdes necessarias sobre o
objetivo do documento multimidia para a implementag&o do protétipo.

O levantamento de dados multimidia deve ser realizado principalmente pelos
especialistas de apoio, pois cabe a eles a determinagfo de quais informagGes serdo
importantes para a inteligibilidade dos tépicos abordados a nivel de contetdo.

Textos, imagens, videos, entre outros tipos de midia disponiveis sdo pesquisados
de forma a fornecer as informagdes necessarias ao desenvolvimento do protétipo. Todas
as informagdes recolhidas deverdo ser catalogadas e armazenadas de forma a facilitar
sua digitalizacdio e busca pelas informagdes nfo digitalizadas. Para catalogar os dos
dados pesquisados pode-se utilizar uma planilha denominada Planitha de Dados
Disponiveis, onde deverd ser informado: o Médulo, qual o Tipo de Midia, a
Quantidade encontrada e qual Unidade de medida sera utilizada. p.e.Texto (paginas,
linhas ou caracteres), Imagem (fotos), Videos (minutos), Audio (Minutos), etc... A

Figura 21 exemplifica uma planilha dos dados encontrados.

Médulo Tipo de Midia Qtde | Unidade
Politica (X) Texto |()Imagem |() Video [() Audio | () Outros: | 10 |Paginas
Politica ( ) Texto |(X)Imagem |() Video |() Audio [()Outros: __ | 80 |{Fotos
Cultura O Texto | (X) Imagem |() Video |() Audio |()Outros: __ | 60 [Fotos

Figura 21. Exemplo de Planilha de Dados Disponiveis

E possivel perceber na Figura 21 que os médulos quase sempre terfio repeticdo

pois um mesmo moédulo pode possuir textos, imagens e videos.

4.3.3. Especificaciio do Protéotipo

A especificag@io do Protétipo € a atividade utilizada para descrever logicamente

o comportamento do prototipo. Esta especificagdo é feita através de diagramas e
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graficos que representem a ordem e op¢des de navegagio entre as partes do documento
multimidia.

Conforme [Willrich, 96a], a especificagio de um documento multimidia deve
incluir a descrigio de: Estrutura conceptual que descreva as diferentes partes 16gicas
do documento ou componentes, suas relagbes logicas, e em quais instantes estes
componentes serdo apresentados, Estrutura de apresentacio que descreva como e
onde os diferentes componentes serfo apresentados e Estrutura de conteido que
descreva as informagdes que constituem os componentes.

Baseando-se nestas especificagGes, esta metodologia introduz alguns conceitos e
graficos de representacio das estruturas basicas de um documento multimidia nos
seguintes niveis de representagio:

e Estrutura Légica, que define a organizagio do conteiido apresentado, ou seja, ela
define as partes logicas que dividem o documento multimidia;

¢ Estrutura de Navegacio, que representa qual sera a forma de navegagdo em as
telas ou partes do documento.

e Estrutura Espacial, que define o layout grafico do protétipo, ou seja, especifica a

disposi¢do dos componentes multimidia e define a interface.

Especificacdo de Estrutura Logica

Define a estrutura logica do protétipo multimidia. Tem por objetivo fornecer um
esqueleto logico dos moédulos ou divisdes conteido apresentadas pelo documento
multimidia. Esta especificacio é feita através de diagramas e graficos que representem
as partes do documento multimidia. Isto € nada mais nada menos que um refinamento
dos moédulos identificados no DMD.

Na maioria das vezes que criamos uma apresentagio, a mesma possui uma
estrutura logica bem definida como, p.e. abertura, capitulos, seges, etc... Esta estrutura
pode variar de apresentagfio para apresentagio onde niveis de aprofundamento do
conteudo sdo acrescentados. A Estrutura Légica tem por objetivo fornecer um
esqueleto 16gico das divisdes de conteido apresentadas pelo documento multimidia
como € possivel visualizar no Diagrama da Estrutura Légica (DEL) exemplificado na

Figura 22.
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Abertura

Capitulo 1 Capitulo 2 Capitulo 3

Secdo 1 Segéo 2 Segéo 3 Segéo 1

Figura 22. Diagrama de Estrutura Légica (DEL)

A linguagem representativa do DEL utiliza, para representar os modulos e sub-
modulo que compordo o documento multimidia, um retadngule contendo o nome de
identificagfio do médulo (Figura 23). A determinagio de nomes para representar estes
conteudos deve ficar a critério do projetista e seguir a estrutura prevista para o

protétipo.

Capitulo 1

Figura 23. Retidngulo de representagio dos médulos

A seta demonstrada na Figura 24 representa o fluxo de ligagio entre os

conteudos apresentados.

Figura 24. Seta de ligagfo entre o conteudo

Apesar da simplicidade dos recursos graficos utilizados para a especificagdo
tedrica do sistema, recomenda-se que uma ferramenta desenvolvida para desenho de
organogramas e projetos, etc... seja utilizada a fim de facilitar e agilizar a criagdo dos
graficos. A ferramenta utilizada para a elaboragio dos graficos apresentados por esta
dissertagéio foi o Visio (Copyright ® 1991-1995 VISIO Corporation), porém existem

outros que cumprem seu papel e podem ser localizados com facilidade.
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Descrigio da Estrutura de Navegagio

A Estrutura de Navegacio apresenta todas as seqii€ncias de tela possiveis den-
tro do documento especificado. Esta estrutura é representada pelo Diagrama de Nave-
gacdo (DN) como exemplificado na Figura 23. Este diagrama fbrnece uma visfo geral

do funcionamento da navegacédo do Protétipo.

' Ty

Tela de Abertura

{ Nivel 0 \ - )

Tela de Finalizagdo

A2

Menu Principat

| /

Nivel 1.1 ( Nivel 1.2 \ ( Nivel 1.3 \ ( Nivet 1.4 ‘
l Capitulo | l I Capftulo il I Capituto i ' Capftulo v l
3 h 3

A

)

y
Nivel 2.1

Tela Folos

Nivel 2.2

Tela Fotos

:

!

Nivel 3.1

Nivet 3.2

Detalhamento 1

Detalhamento 2

Nivel 2.3

Tela Video

Figura 25. Diagrama de Navegacio (DN)

Na linguagem representativa deste grafico nos temos algumas regras e conside-
ragdes que devem ser levadas em conta com o objetivo de proporcionar uma melhor
eficacia na representagéo:

Os Retiangulos arredondados com uma tnica faixa (Figura 26) representam
as telas que compdem a seqiiéncia 16gica do contetido. Para sua identificaggio ele possui
um Nimero de Identificacdo (0, 1, 2, X) que representa o nivel da tela dentro do grafi-

co e um numero que identifica sua ordem dentro do nivel € 0 Nome da Tela.
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CNivel 1.1

[P

Nome da Tela |
Ex.. Capitulo | i

Figura 26. Caixa que representa as partes logicas do documento

Quando possuir tela de abertura ou finalizagdo, as mesmas n3o necessitam de
numeragio e devem estar ligadas diretamente a tela principal.

Retiangulos arredondados com duas faixas (Figura 27) representam as telas
que ndo servem de complemento logico de navegagdo e muitas vezes ndo sfo tdo
necessarias ao sistema, servindo apenas de complemento. p.e.Telas de Abertura e Telas

de Finalizagfo. Nestas s3o informadas apenas o Nome da tela.

; T\

Nome da tela
Ex.: Tela de Abertura

. A

Figura 27. Tela que representa complementos 16gicos de navegagio

Fluxo (Figura 28) que representam as possibilidades de navegagdo entre as
telas. Quando o fluxo possuir setas apontadas para ambos os sentidos indica que é

possivel navegar em ambos os sentidos, caso contrario a navegagio ¢ de mio unica.

Figura 28. Setas que representam as possibilidades de navegagfo

A forma de apresentacgiio do grifice deve manter a ordem hierarquica de
apresentag@o das telas. O grafico pode ser feito com papel na orientagdo tipo paisagem,
desta forma é possivel disponibilizar um maior nimeros de telas horizontalmente. Caso
o tamanho do papel ndo seja eficiente, pode-se dividir o grafico em mais de uma folhar,
porém deve-se tomar cuidado para evitar a utilizagdo de nimeros ou nomes diferente
para representar a mesma tela.

Apesar de se tratar apenas de um prototipo, tanto a especificagdo quanto a

implementagfio do protdtipo deve possuir a mesma seriedade e coeréncia da Fase de
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implementagdo do documento multimidia. A unica diferenga esta no volume de material

em questdo.

Especificacdo da Estrutura Espacial

Definir uma Estrutura Espacial ou um layout de apresentacfio significa
determinar a forma de distribuigdo dos Documentos Multimidia na tela do aplicativo o
qual denominamos estado da arte, onde a criatividade do projetista € o fator dominante.
Por esse motivo esta especifica é utilizada apenas para documentagfio e nfio para regras

de criag#o.

Normalmente a cria¢do de um layout baseia-se nas informagdes coletadas na
Fase de Andlise de Requisitos, onde o objetivo multimidia foi definido, suas
caracteristicas estabelecidas e o perfil do publico alvo do software identificado. Este
perfil sera utilizado para criar uma combinagdo de cores, formatos de apresentagédo de

imagens e disposi¢io e apresentagdo de controles de navegagéo.

Na especificagdo da estrutura espacial temos:
Definicio de Unidade de Dimensio - Definir qual unidade sera utilizada para
dimensionar as informagio e disposi¢do das mesmas na tela bem como as dimensdes da
tela
Definicdo Tipos de Tela — Normalmente as aplicagdes multimidia possuem tipos de
telas pré-definidos, p.e. Tela de abertura, Tela de menu, Tela dos topicos do menu, etc...
Desta forma as telas que se encaixam em um determinado tipo, possuem uma mesma
distribui¢do de informagdes como posi¢do e tamanho de imagem, area para textos,
botdes de navegagdo, etc... A definicdio dos nomes para os estilos de telas deve ficar
subjetivamente aos cuidados do projetista e este deve ter bom senso nas defini¢des.
Cores e Defini¢des — E o ponto maximo de criagio do sistema. Para determinar quais
cores ou imagens que serdo utilizadas na defini¢io do fundo, textos e botdes -
normalmente utiliza-se as cores ou logomarca para caracterizar o aplicativo multimidia
em questdo. Deve determina-se ainda o formato de botSes ou textos que serdo utilizados
para disparar tarefas (p.e.executar video, parar musica, etc..) ou navegar entre as
paginas.
Especificaciio de Objeto Multimidia — Objetos multimidia sdo a representagio da

informag@io multimidia na tela do aplicativo. Este conceito ¢ aplicado em software de
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autoria como Everest, Director, Toolbook entre outros, onde o objeto inserido na tela é
associado ao documento digitalizado. A caracteristica mais importante da informagao
multimidia para a defini¢gdo do layout ¢ sua dimensdo. A posicdo do objeto € outra
caracteristica que deve ser especificada, com a finalidade de fornecer ao programador
uma visdo exata da disposi¢io das informagdes. Para esse fim utiliza-se uma tabela
denominada Tabela de Especificagio de Componentes Multimidia (Figura 29), onde
¢ especificado o Nome do Objeto (A critério do projetista), o Tipo da informagdo
(Video, Imagem, Texto, Animagdo, etc...), as Dimensdes do objeto (largura, altura),

Posi¢do (x,y) e a Unidade de media utilizada (Pixels, Centimetros, Milimetros, etc...).

Tela do Menu

Tipo Dimensdes | Posi¢cdo Unidade |
(largura, altura) (x,y)
Imagem 100 30({510{420| Pixels

Imagem| 260 24024 |44 | Pixels
Video 240 180368 | 43 | Pixels

Figura 29. Exemplo Tabela de Especificagdo de Componentes Multimidia.

Video 1

Imagem 1

[magem 1

Figura 30. Tela resultante da Tabela de Especificagdo de Objetos.
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Algumas observagSes devem ser consideradas durante a especificagdo da
estrutura espacial:

e Algumas especificagdes de layout podem sé serem realizadas durante a codificagio
devido as possibilidades de implementagdo da Ferramenta de Autoria. Os
componentes multimidia nesta situagdo devem fazer parte da Tabela de
Especificagdo de Componentes Multimidia com as informagdes ndo definidas em
branco. Porém néo se deve fugir determinagdes gerais definidas nesta atividade.

e Na representagdo de dimensdes deve-se utilizar o sinal de circunflexo (~) para
indicar aproximagfo ou duvidas sobre as mesmas.

e Normalmente textos tém dimensdes aproximadas.

4.3.4. Definiciio da Ferramenta de Autoria do Protétipo

A escolha da ferramenta de autoria para prototipagdo, como ja visto no passo
anterior, deve ser observada antes do inicio da digitalizagdo dos documentos. A
utilizagdio de uma ferramenta simplificada para representagio, reduz e muito o tempo de
criagdo do protétipo, porém, o resultado final ndo € muito atraente e na maioria das
vezes ndo oferece a real visdo do sistema.

Esta metodologia ndo tem como objetivo avaliar as ferramentas de autoria
disponiveis, cabendo esta decis@io ao desenvolvedor do projeto. Porém a escolha da
ferramenta deve ser parametrizada em algumas consideragdes:
¢ Disponibilidade do Software de Autoria,

o Caracteristicas do Software de Autoria como produto (Prego, assisténcia técnica,
recursos oferecidos, etc..),

e Conformidade com os dados coletados na Fase de Andlise dos Requisitos como
plataforma, sistema operacional, etc..., e

¢ Disponibilidade de méo de obra especializada.

e E necessario se assegurar que a ferramenta escolhida consiga implementar as
especificagbes de Estrutura Logica, de Navegagéo e Espacial ou de Layout.

As especificagGes descritas na atividade anteriores tém por caracteristica € a

portabilidade para diversas ferramentas de desenvolvimento.
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4.3.5. Preparacio dos Componentes Multimidia do Protétipo

Esta atividade tem por objetivo preparar os componentes multimidia definidos
na atividade de defini¢do do roteiro (segdo 4.3.1) para que eles possam ser inseridos
utilizados na Codificagiio/Criacio do Protétipo (secdo 4.3.6), ou seja, preparar 0s
dados brutos coletados para que eles possam ser inseridos no protétipo. A preparagdo

dos componentes multimidia se divide em duas etapas as quais serdo tratadas a seguir.

Filtragem e Digitalizacdo dos Dados Parciais

Todos dados coletados devem passar por uma filtragem de informagdes para
assegurar que as mesmas sejam condizentes com o roteiro de desenvolvimento do
protétipo definido a secdo 4.3.1. O objetivo da filtragem é eliminar os dados que nio
sdo passiveis de digitalizagdo devido as limitages técnicas. Em seguida, as informacées
definidas como adequadas ao prototipo serdo digitalizadas.

Digitalizar uma informag#&o consiste em transforma-la de um fisico (fotografia,
fita de video, folhas de texto, entre outros) em um meio digital que é o arquivo. A
digitalizagdo sera feita utilizando-se de hardwares especializados para o tipo de
informagdo em questdo. Por exemplo: para a digitalizagio de uma imagem, utiliza-se
um scanner; para digitalizagdo de um som, deve-se grava-lo utilizando algum software
de gravagdo de audio; um video € digitalizado por meus de uma placa de captura g.e
video; entre outros. Conforme o tipo de dados digitalizado, o arquivo resultante terd um
formato de armazenamento e de compactagdo.

Entende-se como compactagdo de um arquivo, como sendo o formato utilizado
para sua digitalizagdo e o tipo de codificagdo que sera utilizado para tomar o arquivo
menor o menor possivel. Estes niveis de compactagio variam de formato para formato e
de tipo de um documento multimidia para outro. Segue abaixo alguns exemplos de
formatos de midia:

Documento Imagem : bmp, jpg, gif, tif, pcx, tga, ai, wmf entre outros.

Documento Video : avi, mpge, ram, flc, mov, entre outros.
Documento Audio : wav, mp3, mp4, midi, raw, aif, snd, entre outros.
Documento Texto : txt, rtf, doc, dot, entre outros.

Documentos Animagio : swi, fla, entre outros.

Tanto o formato quanto o nivel de compactagio/qualidade utilizado na

digitalizag@o de informagdes pode variar, principalmente quando a midia em questéo for
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uma imagem, video ou audio. A escolha do formato ou compactagio adequados deve
respeitar os seguintes critérios:

a) Espaco em disco/meio de transmissio ou armazenamento — Estas duas
caracteristicas estio agrupadas em um mesmo item devido ao seu comum
relacionamento ao tamanho do arquivo gerado pela digitalizagfio da informagfo. Se o
espago a ser utilizado para armazenar os Documentos Multimidia for deficiente, o nivel
de compressdo e, portanto a qualidade da midia, deve ser o suficiente para suprir esta
deficiéncia. O meio de transmisséo ou armazenamento (Internet, CD-ROM, disco rigido
e outros) também possui o vinculo ao tamanho, pois velocidade como a qual documento
sera lido ou transmitido também esta vinculado ao tamanho. Quando o aplicativo é
armazenado em CD-ROM o espago disponivel e a velocidade de acesso é menor do que
armazenados em disco-rigido. Como normalmente aplicativos multimidia sdo criados
para serem executados em CD-ROM, para se aproveitar o0 maximo possivel o espago,
deve-se seguir um compromisso entre qualidade e requisitos de armazenamento, de
maneira que as midias necessitem melhor qualidade tenham espago maior reservado
enquanto as que ndo necessitam de muita qualidade utilizem menos espago.

b) Software de autoria a ser utilizado — A maiorita dos softwares de autoria nio
trabalha como todos os tipos de compactagio tanto de dudio como de video. Entdo é
imprescindivel saber qual das limitagdes do software de autoria quanto a utilizagio
compactadores de video, audio e outros documentos. Esta consideragdo é importante
para que néio haja a necessidade de conversdo de formatos de midia, 0 que gera um
retrabatho desnecessério.

¢) Dimensdes da informacéo — Na captura de video e imagens é necessario um cuidado
com suas dimensdes. E importante sempre capturar estas informagdes de forma que néo
haja necessidade de ampliar suas dimensdes (0 que comprometeria sua qualidade) ou
obrigaria que a informagéo fosse capturada novamente.

d) Qualidade de midia — O principal objetivo da multimidia ¢ oferecer informages
visuais e atrativas. Se o resultado visual final ndo for de qualidade, o objetivo do
software multimidia perde seu sentido. Por esse motivo a escolha ou adequagdo
definidas para o formato da midia deve ter como objetivo principal sua qualidade de
visualizagdo. A qualidade da midia esta diretamente ligada ao espago que ela ocupa e ao

seu meio de transmissdo. Independente do tipo de compactagio utilizada, quanto maior
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a qualidade maior serd o espago ocupado e mais lento serd o processo de transmissdo
desta informag&o.

Os formatos e a compactagdo dos documentos multimidias definidos devem ser
apresentados por meio de uma tabela, com o objetivo de servir como pardmetro para a

atividade de edi¢do dos mesmos.

Tipo de Midia Formato Subformato

Figura 31. Tabela de formatos utilizados no Protétipo.

O Tipo de Midia podem ser classificados em imagem, video, audio, texto,
animacgdo entre outros. O Formato da midia vai variar de acordo com o documento
conforme apresentado anteriormente. Cada formato de midia possui uma variedade de
configuragdes, taxas de compactagdo e outros que irdo determinar sua qualidade. Outra
variante do formato ¢ a tipo de compactagdo ou compressdo utilizado tipo este que nds
denominamos Subformate. O subformato escolhido é de extrema importancia pois
permite, em um mesmo formato, variagdes de tamanho e qualidade de apresentagdo dos
componentes multimidia.

Formato/Subformato da midia podem ameacar a portabilidade da
apresentacfo, pois nem todos os computadores possuem o codificador/decodificador
(CODECS) necessario para todos os formatos e subformatos existentes, por esse motivo
quando um Formato/Subformato for escolhido é necessario certificar-se que 0 mesmo
seja padrdo para todos os computadores. Caso nfo seja, o CODEC correspondente

devera ser instalado para que o arquivo que necessite deste codificador possa ser lido.

Edicdo dos Dados Digitalizados

Nesta atividade os dados digitalizados passardo por um processo de edi¢do, onde
serdo descartados os excessos de informagfo e possiveis retoques serdo efetuados, além
de redimensionamento da informagio conforme as especificagSes definidas pela
Especificacido da Estrutura Espacial contida na atividade Especificaciio do Protétipo
(secdo 4.3.3).

Existem diversas ferramentas de edi¢do de video, som, imagem, e outros. Assim
como na escolha da ferramenta de autoria, esta metodologia ndo tem como principio

definir ou avaliar as ferramentas de edi¢io de midias disponiveis no mercado.A escolha
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destas ferramentas devera ficar a critério dos profissionais da area graficas envolvidas

no projeto.

4.3.6. Codifica¢ao/Criacio do Protétipo

O processo de Codificagdo/Criag8o do Protétipo consiste em implementar as
especificagbes e dados apurados a se¢o 4.3. utilizando a ferramenta de autoria
escolhida para o protétipo.

A especificagio das estruturas l6gica, de navegagido e espacial, e dos dados
multimidia gerados na etapa anterior devem fazer parte da documentagdo que sera
utilizada para a codificagfio do protdtipo. Por esse motivo eles devem estar organizados,

na ordem em que sfo apresentados conforme demonstra os Anexos 1 e 2.

4.3.7. Testes do Protétipo

Nesta atividade devera ser averiguado se o protétipo conseguiu atingir o objetivo
de fornecer ao cliente uma visfio geral da apresentagfio e funcionamento do sistema final
e se esta apresentagdo e funcionamento estdo de acordo com as especificagbes definidas
naFase1le2.

Existem dois tipos de testes do protétipo:

a) Detecciio de Erros de Codificacio - Primeiramente deve-se confrontar o
protétipo obtido com todas as fases de projeto e implementagéo do prototipo.

Caso alguma destas especificagdes ndo tenha correspondéncia, uma falha de

codificag@io foi averiguada. Isto consiste em certifica-se de que: a pesquisa de

dados seguiu a Definicdo do Roteiro de Desenvolvimento do Prototipo, o

Levantamento dos Dados para o Prototipo respeitou o roteiro de

desenvolvimento e acima de tudo se a codificagdo do protdtipo respeitou a

Especificacdo do Protétipo. Na Especificagdo do Prototipo, principalmente, é

necessario observar se o documento gerado obedece ao Diagrama de Estrutura

Logica descrito na Especificagdo de Estrutura Légica, o Diagrama de

Navegag¢do (DN) construido na Descrigdo da Estrutura de Navegagdo do

documento e a Tabela de Especificagcdo de Componentes Multimidia elaborada

na Especificagdo da Estrutura Espacial.
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Caso alguma destas comparages nfo seja verdadeira, deve-se rever a fase de
Analise de Requisitos e reiniciar o processo de Projeto e Implementagdo do
Prototipo a fim de resolver os problemas encontrados.

A camada a de verificagiio de erros de protdtipo € extensa e trabalhosa, pois nela
efetuamos uma extensa avaliagio de todas as atividades da metodologia. Este
teste garante que o documento multimidia foi desenvolvido conforme suas
especificages.

b) Detecgiio de Erros de Projeto — Consiste em detectar os erros ocorridos durante
a especificagdo do documento, ou seja, se as especificagdes definidas para o
documento satisfizeram as expectativas do cliente. A partir do manuseio do
protétipo, o cliente devera responder a um questionario de classificagdo das
caracteristicas esperadas do protétipo (Clareza de Apresentagdo, Facilidade de
Uso, Fidelidade das Informag&es, Pontos Positivos e Pontos Negativos). Caso o
seu nivel de contentamento nfio seja satisfatorio, caracteriza-se por um erro de
projeto e revisdes no mesmo deverdo ser efetuadas seguindo-se novamente a

camada de teste anterior.

4.3.8. Formulario de Projeto e Implementacio de Protétipo

O resultado final da Fase de Projeto e Implementaciio do Protétipo devera ser
apresentado em uma ficha, com o mesmo nome, exemplificada no Anexo 2. Esta ficha
servira como base para a realizagdo da outras fases do projeto e devera ser arquivada

juntamente com a ficha proveniente da Fase 1.

4.4. Projeto e Implementacio do Documento Multimidia

Projeto Multimidia consiste no detalhamento dos recursos que serdo utilizados
para o desenvolvimento do aplicativo multimidia, como recursos humanos,
equipamentos entre outros. Este mesmo nivel de detalhamento ja foi tratado no projeto e
implementa¢do do prototipo. A uUnica diferenca do Projeto e Implementacio do
Protétipo e a do Documento Multimidia estd na quantidade de material e no nivel de

abrangéncia do conteudo.
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4.4.1. Definicio da Equipe de Desenvolvimento

A equipe de desenvolvimento é composta pelos especialistas de apoio definidos
a sec¢do 4.2.3 mais os profissionais que irfio trabalhar no desenvolvimento do sistema.
Na maioria dos casos a equipe de desenvolvimento ¢ a mesma definida anteriormente,
porém como o volume de trabalho tende a aumentar e muitas vezes mudar seu enfoque
apds o prototipo, algumas mudangas sejam necessarias.

Da mesma forma que a se¢fo 4.2.3 a defini¢do da equipe de apoio é feita de
forma subjetiva, e muitas vezes, tendo por pardmetro apenas a disponibilidade de mio
de obra. Porém é importante que esta especificaciio de responsabilidades esteja bem
clara, caso contrario, a cobranga ou a organizagfo dos trabalhos fica comprometida.

A lista dos componentes da equipe bem como a fungfio de cada um deve fazer
parte do Formulirio de Projeto e Implementacio de Documento Multimidia

disponivel o Anexo 3.

4.4.2. Revisio e Refinamento do Roteiro de Desenvolvimento

Nesta atividade o roteiro de abordagem do objetivo sera revisado, com a

finalidade de amadurecer as idéias e os principios estabelecidos a se¢do 4.2.4.

4.4.3. Levantamento de Dados do Documento Multimidia

Assim como na atividade de levantamento de dados do protétipo, o
levantamento de dados é a atividade mais importante no processo de criagio de um
documento multimidia. Levantamento de dados consiste na obten¢do das informagdes
necessarias sobre o objetivo do documento multimidia para a implementagfio do
protoétipo.

Esta atividade serda efetuada com base nas especificagdes do roteiro de
desenvolvimento estabelecido a se¢do 4.4.2. E assim como a topico 4.3.2 devera resultar

em uma planilha de requisitos conforme a Figura 21.

4.4.4. Especificacio do Documento Multimidia

Especificagdio do Documento Multimidia tem o mesmo objetivo da especificagio
do prototipo: que é descrever o comportamento do documento multimidia. Esta
especificagdo é feita utilizando os mesmos diagramas e graficos para apresentar a ordem

e opgbes de navegagio entre as partes do documento multimidia.
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Para a especificagdo do sistema utiliza-se do Diagrama de Estrutura Légica
(DEL) para especificar o sistema em nivel de estrutura de conteudo, o Diagrama de
Navegacido (DN) para demonstrar as possiveis rotas e telas apresentadas pelo aplicativo
multimidia e a Tabela de Especificacio de Componentes Multimidia onde os
componentes que serdo utilizados em cada uma das telas do documento serdo

especificados, fornecendo uma visgo geral do funcionamento 16gico da aplicagéo.

4.4.5. Definicio da(s) Ferramenta(s) de Desenvolvimento

As mesmas considerag8es e pardmetros utilizados na defini¢do da ferramenta de
autoria do prototipo devem ser observados na escolha da(s) ferramenta(s) com a
diferenga que mais de uma ferramenta de autoria pode ser utilizada. Estas ferramentas
deverdo estar dispostas por ordem de utilizagdo em uma tabela como apresentada no

item 5 do Anexo 3.

4.4.6. Preparacio dos Componentes Multimidia do Documento

Esta atividade respeita as mesmas especificagSes contidas a segfo 4.3.5, porém o
volume de dados que serdo processados que é bem maior.

Deve-se levar em conta ainda que os dados ja processados na Fase de
prototipagdo deverdo ser reaproveitados a fim de reduzir o tempo de desenvolvimento

do sistema.

4.4.7. Codificacdo/Criagio do Documento Multimidia

Todas as fichas, graficos e formulario gerados até agora pela seg¢do 4.4. (Fase 2)
deverdo fazer parte da documentagfo que sera utilizada para a codificagdo do protdtipo.
Por esse motivo eles devem estar organizados, na ordem em que sdo apresentados
conforme demonstra os anexos 1 e 3.

O processo de Codificagio do Aplicativo multimidia, assim como a
Codificagdo/Criagdo do Protétipo, consiste em implementar as especificagdes e dados

apurados a se¢fio 4.4. na ferramenta de autoria escolhida para o aplicativo multimidia.
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4.4.8. Testes do Documento Multimidia

A Fase de Testes do protétipo (se¢do 4.3.7) ¢é utilizada para garantir a satisfagio
real das necessidades do cliente, e também dos possiveis usuarios, e garantir ainda a
conformidade do documento com suas especificagdes do prototipo.

No teste do documento multimidia devera ser averiguado se o Documento
Multimidia conseguiu atingir as expectativas do (s) usuario (s) e se esta apresenta¢io e
funcionamento estdo de acordo com as especifica¢des definidas na Fase 1.

A atividade de testes do documento multimidia é dividida em 3 partes:

a) Detecciio de Erros de Codificacido - Primeiramente deve-se confrontar o prototipo
obtido com todas as fases de projeto e implementagfio do documento multimidia. Caso
alguma destas especificagdes nfio tenha correspondéncia, uma falha de codificagéo foi
averiguada. Isto consiste em certifica-se de que: a pesquisa de dados seguiu a
Defini¢do do Roteiro de Desenvolvimento do Prototipo, o Levantamento dos Dados
para o Documento Multimidia respeitou o roteiro de desenvolvimento e acima de tudo
se a codificacdo do protdtipo respeitou a Especificagdo do Protdtipo. Na Especificagdo
do Protdtipo, principalmente, é necessério observar se o documento gerado obedece ao
Diagrama de Estrutura Légica descrito na Especificagdo de Estrutura Légica, o
Diagrama de Navegacgdo (DN) construido na Descrigdo da Estrutura de Navegagdo do
documento e a Tabela de Especifica¢do de Componentes Multimidia elaborada na
Especificacdo da Estrutura Espacial.

Caso alguma destas comparagles ndo seja verdadeira, deve-se rever a fase de
Anilise de Requisitos e reiniciar o processo de Projeto e Implementagdo do
Documento Multimidia a fim de resolver os problemas encontrados.

A camada a de verificagfo de erros de protétipo € extensa e trabalhosa, pois nela
efetuamos uma extensa avaliagdo de todas as atividades da metodologia. Este teste
garante que o documento multimidia foi desenvolvido conforme suas especificagdes.
b) Detecgdo de Erros de Projeto — Consiste em detectar os erros ocorridos durante a
especificagdo do documento, ou seja, se as especificagSes definidas para o documento
satisfizeram as expectativas do cliente. A partir do manuseio do documento
multimidia, o(s) cliente(s) devera(ao) responder a um questionario de classificagio das
caracteristicas esperadas do protétipo (Clareza de Apresentagio, Facilidade de Uso,

Fidelidade das Informagdes, Pontos Positivos e Pontos Negativos). Caso o seu nivel de
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contentamento ndo seja satisfatorio, caracteriza-se por um erro de projeto e revisdes no
mesmo deverfo ser efetuadas seguindo-se novamente a camada de teste anterior.
Quanto maior o numero de usuarios com graus de conhecimentos diversos
responder a este questionario, maior sera a confiabilidade no resultado do prototipo.
Diferente da atividade de teste do protétipo, esta atividade é utilizada também
para determinar a configuracdo minima necessaria para execugdo do aplicativo
multimidia. Para isso o questionario realizado com o usuario recebera novas questdes
tratando diretamente de sua satisfagio com o tempo de resposta da aplicagéo referente
as suas solicitagdes. Caso alguma das comparagdes realizadas ndo seja verdadeira, deve-
se rever A fase de Andlise de Requisitos e reiniciar o processo de Projeto e

Implementagdo do Documento Multimidia a fim de resolver os problemas encontrados.

4.4.9. Estatisticas do Documento Multimidia

Atividade utilizada para a defini¢do de algumas especificagfes estatisticas do
Documento Multimidia final. As seguintes informag&es sdo destacadas nesta atividade:
e Plataforma Sugerida para o Documento — Identificar os requisitos de hardware
para a execugdo do documento, em termos de memoéria em disco, memdria RAM,
processador, entre outros. Na fase de andlise de requisitos a plataforma sugerida o
documento pode sofrer algumas alteragdes durante o desenvolvimento. Certamente
estas mudangas ndo podem ser tdo bruscas pois desvirtuariam a fase de andlise,
porém devem refletir o documento multimidia final. As mesmas informagdes
contidas no item Tipo de Plataforma da Analise de Requisitos deve ser utilizadas
neste item.

e Espaco Ocupado em Disco — O tamanho que o documento ocupara em disco é
outro fator importante, pois o local onde o documento sera armazenado/acessado
deve suportar suas dimensges. A informagdo dos tamanhos de arquivo deve ser

dividida nos tipos de componentes como exemplifica a Figura 32.

Componente | Tamanho | Unidade

Imagens 89,1 | Mbyte
Videos 212,0 | Mbyte
Textos 7,0 | Kbyte

Outros 823,0 | Kbyte
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Total 302,1 | Mbytes

Figura 32. Tabela de Especificagdo de Espago Ocupado pelo Documento.

4.4.10. Formulario de Projeto e Implementagio do Documento Multimidia

O resultado final da Fase de Projeto e Implementacio do Documento
Multimidia devera ser apresentado em uma ficha, com o mesmo nome, exemplificada
no Anexo 3. Esta ficha devera ser arquivada juntamente com as fichas da Fase 1 e 2

como documentagio do projeto.
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5. Estudo de caso

Este capitulo apresenta um estudo de caso a fim de demonstrar a metodologia e
fornecer uma representagio real da aplicabilidade da metodologia proposta no Capitulo
4. O documento multimidia utilizado para este estudo é o ASSISTE. O ASSISTE € um
documento multimidia desenvolvido com a finalidade de dar apoio a introdugdo ao
mundo da comunicagdo (através da linguagem de sinais) a criangas com deficiéncia
auditiva que ja sejam alfabetizadas ou semi-alfabetizadas convencionalmente
[ASSISTE, 98].

Pelas dimensdes do Documento Multimidia ndo justificarem a implementagfo
do protoétipo, 0 mesmo nio sera incluido neste estudo de caso. Por esse motivo s6 serd
apresentado o estudo de caso referente a Andlise de Requisitos (Fase 1) e ao Projeto e

Implementagdio do Documento Multimidia (Fase 3).

5.1 Ficha de Andlise de Requisitos

Esta ficha contém informagGes referentes a definicgio dos objetivos e as
caracteristicas desejadas ao documento multimidia. Sua formulagio é obtida através da
fase de Analise de Requisitos onde informagdes gerais sobre o objetivo multimidia
foram definidas. Ela é dividida em quatro atividades: Identificagdo do Objetivo,
Defini¢do da Equipe de Apoio, Levantamento das Caracteristicas Bdsicas do Objetivo e

Elaboragdo do Roteiro de Desenvolvimento.

5.1.1. Identificacdo do Objetivo

Na Identificacio do Objetive, informagSes de visdo geral do objetivo
multimidia sfo levantadas para sua documentagio e para fornecer ao(s)

desenvolvedor(es) uma primeira impressdo do Objetivo Multimidia.

Objetivo: ASSISTE — Software de Apoio a Alfabetizac@o de Deficientes Auditivos.

Justificativa: A auséncia de material didatico para a alfabetizagdo de deficientes foi o

motivo que levou a elaboragdo de software.
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Classificaciio do Sistema

Por se tratar de um documento multimidia para apoio a alfabetizacdo de
deficiente auditivo, ele deve ser classificado como Educacional e deve, por esse motivo
exigir cuidados referentes a metodologia, pedagogia e portanto um acompanhamento de
profissionais da 4area de educagéo.

(X) Educacional ( ) Demonstrativo/Tur ( ) Jogo/Lazer ( )Outro:

Grau de Abrangéncia do Conteido

O contetdo apresentado pelo documento, com relagdo a alfabetizagdo de
deficientes, € restrito para apoio. Por esse motivo seu grau de abrangéncia é Superficial.
(X) Superficial ( ) Moderado ( ) Completo

Modo de Navegacio
A navegagdo entre os modulos serd feita através de um menu contendo as
opgdes, desta forma o modo de navegagio ¢ Interativo.

() Seqiiencial ( ) Automatico (X) Interativo ( ) Hibrido

Distribuicio

Documento multimidia sera distribuido para que as pessoas possam utiliza-lo em
casa. Portanto sua distribuigfo sera feita por intermédio de CD-ROM.
[ JHD [X] CD-ROM : [ ]Internet

Acesso

Por ser distribuido no formado de CD-ROM o acesso do documento sera feito de
forma Local.
(X) Local ( ) Remoto ( ) Hibrido

Pablico Alvo
O publico alvo deste documento € Criancas na faixa etaria de 07 a 12 anos e

com nivel de conhecimento de informatica Leigo e Iniciante.

Faixa Etaria

[X] Criangas: 07 a 12 anos |[ ] Jovens: [ ] Adultos:
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Nivel de Conhecimento

[X] Leigo [X] Iniciante { ]Intermediario |[ ] Avangado

Plataforma do Sistema

A plataforma minima, ou seja, o tipo de computador e a configuragdo minima
onde o documento deverd ser executado deve ser PC/IBM padrio, com sistema
operacional Windows 95 ou 98 e com uma configuragdo minima de um
microprocessador Pentium 100 MHZ com 16 MB de memoéria RAM e drive de CD-
ROM de 16 X.

Plataforma de Hardware

{ ]Macintosh |{X]PC-IBM padrdo |[[ JUNIX [[ ]Outro:

Sistema Operacional/Versio

| ]Linux/ [ 1082/ [X] Windows/95 e 98

[] [ ] []

Configuracio Minima de Hardware

Processador: Pentium 100 MHZ | Memoria: 16 MB | CD-ROM:16 X [HD:

5.1.2. Equipe de Apoio

Esta atividade tem por objetivo identificar a equipe de Apoio ao
desenvolvimento do projeto. Estas pessoas serdio responsaveis pela identificagdo do
roteiro do objetivo multimidia.. Esta equipe, é normalmente composta pelos
especialistas e por um membro da equipe de desenvolvimento.Os nomes apresentados
abaixo s@o reais e correspondem aos integrantes da equipe que desenvolveu do
ASSISTE.

NOME FUNCAO

Michel Sandri Lima Desenvolvimento

Prof®. Eliane Oliveira de Almeida | Professora de Sinais

Prof®. Sheila Regina de Cuffa Modelo de fotografia e professora de sinais

5.1.3. Diagrama de Médulos do Documento (DMD)

Neste diagrama as subdivisdes do documento multimidia serfo apresentadas.
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Este documento multimidia esta dividido em 4 mddulos: A Manhi, A Escola, A

Tarde e A Noite. Os modulos definidos para a descricdo do documento néio possuem

niveis de apresenta¢do. Desta forma, todos as fases possuem um mesmo nivel de

importancia.

ASSISTE 1

Nivel 1

A Manhd

Nfvel 1

A Escola

Nivel 1

A Tarde

Nivel 1

A Noite

5.1.4. Roteiro para o Desenvolvimento do Objetivo

Nivel 1 de
Importancia

Nesta fase serdo apresentados os modulos definidos para abordagem, bem como

suas possiveis fontes de pesquisa serdo especificadas.

Todo o material utilizado para elaboragdo do documento foi extraido da

biblioteca e dos professores da ASSUMU - Associagdo de Assisténcia a Surdos de

Umuarama.
Moédulo |Fonte 1
A Manh3 | ASSUMU - Associagdo de Assisténcia a Surdos de Umuarama
A Escola | ASSUMU - Associagdo de Assisténcia a Surdos de Umuarama
Tarde ASSUMU - Associagdo de Assisténcia a Surdos de Umuarama
A Noite ASSUMiU — Associagdo de Assisténcia a Surdos de Umuarama

Ao final da fase de Andlise de Requisitos a equipe de desenvolvimento ja

possui subsidios para iniciar tanto para implementagdo do Protétipo como do

Documento Multimidia final.

5.2, Formulario de Projeto e Implementaciio do Documento Multimidia

Este formulario sera preenchido com base nas informagdes descritas na fase de

Projeto e Implementagdo do Documento Multimidia. Esta fase resultara na codificagdo e

testes do documento multimidia.

5.2.1. Equipe de Desenvolvimento

Nesta atividade a Equipe de Desenvolvimento do Documento Multimidia e suas

responsabilidade sdo definidas.
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NOME

FUNCAO

Michel Sandri Lima

Desenvolvimento

Prof®. Eliane Oliveira de Almeida

Professora de sinais

Prof®. Sheila Regina de Cuffa

Modelo de fotografia e professora de sinais

5.2.2. Ficha de Roteiro do Documento Multimidia

Estabelece o roteiro de pesquisa do documento multimidia. Este roteiro ¢

originado na atividade de Revisio e Refinamento do Roteiro de Desenvolvimento onde

¢ possivel fazer algumas alteragBes relativas ao roteiro definido na Analise de

Requisitos e o definido no protétipo (quando houver). No caso do ASSISTE o roteiro

definido nos requisitos iniciais foi mantido sem alteragdes.

Moédulo

Fonte 1

A Manh3j

ASSUMU - Associagdo de assisténcia a Surdos de Umuarama

A Escola

ASSUMU - Associagdo de assisténcia a Surdos de Umuarama

Tarde

ASSUMU - Associagio de assisténcia a Surdos de Umuarama

A Noite

ASSUMU - Associagio de assisténcia a Surdos de Umuarama

5.2.3. Planilha de Dados Disponiveis

E uma planilha destinada ao catalogamento dos dados coletados na atividade de

Levantamento de Dados do Documento Multimidia. Todos os dados colhidos em seus

respectivos modulos pertencentes devem ser catalogados nesta planilha.

Modédulo do Documento | Tipo de Midia ] Qtde | Unidade
: Texto | Imagem | Video | Audio | Outros

A Manhi X 99 |Palavras

A Manha X 21 |Fotos

A Manhi X 08 |Videos

A Escola X 81 |Folhas

A Escola X 37 |Fotos

A Escola X 06 |Videos

Refeicoes X 66 |Folhas

Refeicdes X 20 |Fotos

Refei¢des X 08 |Videos
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A Tarde X 83 |Folhas
A Tarde X 19 |Fotos
A Tarde X 08 |Videos

5.2.4. Diagrama de Estrutura e Légica (DEL)

E utilizado para descrever a distribuigdo do conteido do documento multimidia

¢ especificada.

Como é possivel observar, o conteado do Documento Multimidia é baseado, e no

ASSISTE é mesmo, na divisdo de modulos descrita no Rofteiro de Desenvolvimento.

Menu
Principat

[

A Manhé

{l Video

koca‘ou\éno‘ Video

A Escola

Refeicées

\Vocabuarno

5.2.5. Diagrama de Navegacio (DN)

—

A Tarde

l'_'_]'——l

Video “

Vocehulario

I
|

Tem como objetivo fornecer uma visdo geral do funcionamento da navegagio do

Documento Multimidia. Tem como ponto de partida a Abertura do documento, se

desmembra nas opgdes do Menu principal e assim por diante.

Ajuda

Tela de Abertura

b

{ Nivel 0 \

¥

Menu Principa

Finatizag&o

/ Nivel 1.1 \ s . Nivel1.2 }

Nivel 1.3

/ Nivel 1.4 \

AManha

}

Nivel 1.2

l Vocabuldrio da ligdo

A Escola

¥

Nivel 2.2

l l Refeigdes I ATarde
‘T 3
Nivel 2.3 Nivel 2.4

Vocabuldrio da ligdo

Vocabuldrio da ligdo

Yocabulério da figho




5.2.6. Tabela de Especificacio de Componentes Multimidia

Esta tabela ¢ utilizada para descrever os componentes multimidia contido em
cada uma das telas do Documento Multimidia. Cada tela deve ter uma tabela
representando todos os seus componentes, como objetivo de fornecer a fase de

Codificagdo/Criagio do Documento Multimidia todo o layout de interface do

documento.

P6 se tratar de um estudo de caso, nfo iremos descrever todas as telas contidas

no documento, restringindo assim a descri¢io das principais utilizadas.

Tela de Abertura
Tipo Nome Dimensées | Posi¢io | Unidade
(largura, altura) | (x,y)
Imagem | Logo Assiste ~61 | ~62 | 46 | 26 | Pixels
Texto |Texto Assiste ~605| ~53 {12535 | Pixels
Texto |Texto Apresentagdo |~ 733 | ~ 138 | 35 [128| Pixels
Imagem | Logo UNIPAR 229 | 170 | 55 [338| Pixels
Imagem | Logo ASSUMU 226 | 196 (513|350| Pixels
Imagem | Botdo Entrar 159 47 [320|472| Pixels
Video |Video Apresentagdo| 240 | 180 [278|273| Pixels
Tela de Menu
Tipo Nome Dimensdes | Posicdio | Unidade
(largura, altura) | (x,y)
Texto |Titulo daHistéria| ~285 | ~31 [255] 11 | Pixels
Imagem | Menu A Manhd 224 | 197 |163| 85 | Pixels
Imagem | Menu A Escola 224 | 197 |412| 85 | Pixels
Imagem | Menu Refeigdes 224 | 197 |163|327| Pixels
Imagem | Menu A Tarde 224 | 197 |412|327| Pixels
Imagem | Botéo de Ajuda 159 47 |29 |535| Pixels
Imagem | Botdo Fim 159 47 [661|535| Pixels
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Licao Recreio
Tipo Nome Dimensdes Posigio Unidade
(largura, altura) (%)
Texto |Titulo da Ligdo Centralizado | Pixels
Imagem | Foto da Licdo 317 | 229 17 91 Pixels
Texto |Texto daLigcdo 344 | 92 Pixels
Imagem | Fotos dos Sinais ~48 | ~43 Pixels
Imagem | Botdo Unidade 159 47 13 | 547 Pixels
Imagem | Botdo Video 159 47 121 | 547 Pixels
Imagem | Botéo Vocabuléario 159 47 529 | 547 Pixels
Video |Video da Ligio 240 | 180 55 | 327 | Pixels
Imagem | Botdes de Controle de Video | ~220 | ~25 | ~67 | ~511| Pixels
Imagem | Moldura do Video 253 220 48 | 322 | Pixels
Imagem | Fotos Ampliadas 300 | 226 25 | 322 Pixels
Vocabulario do Recreio
Tipo Nome Dimensdes Posicio Unidade
(largura, altura) xy)
Texto | Titulo da Ligfo ~390| ~30 | Centralizado | Pixels
Texto |Clique para Ver o Video ~303 | ~24 |Centralizado | Pixels
Texto |Menu com as Palavras ~160| ~335 | ~28 | ~110| Pixels
Imagem | Bot#o Voltar Ligo 141 32 22 | 536 Pixels
Video |Videos do Vocabulario 240 180 | 280 | 210 | Pixels

5.2.7. Definicdo da Ferramenta de Autoria

A defini¢do da ferramenta de autoria ¢ uma fase importante na construgio do

documento. Pois os recursos disponiveis e as limitagdes vao definir qudo bem aplicada

poderé ser feita a metodologia.

O ASSISTE foi desenvolvido com uma ferramenta de autoria chamada Everest

em sua versdo 3.2. A escolha desta ferramenta foi baseada em seu baixo custo e facil

utilizag#o.
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Nome da Ferramenta

Everest

Versao

3.2

5.2.8. Tabela de Formatos Utilizados no Documento Multimidia

Os formatos utilizados na elaboragdo do documento foram baseados nas

limitagSes da Ferramenta de Autoria e nas necessidades para implementagfo das

especificagdes de layout.

Outro fator na escolha dos formatos, ¢ a portabilidade dos mesmos na maioria

dos computadores pessoais.

Tipe do Documento | Formato | Subformato
Imagem Bmp Padréo
Imagem Jpg Padréo
Imagem Ico Padréo
Video Avi | Microsoft Video 1 (padrdo do Windows)
Texto Txt -

5.2.9. Ficha do Usuario para Teste do Documento Multimidia

O ASSISTE néo foi testado utilizando esta ferramenta, mas sim pelas opinides

obtidas pelos alunos da ASSUMU que tiveram a oportunidade de avaliar o documento

multimidia logo ap6s seu término.

1. Fidelidade das Informacgées

( ) OTIMO ( )BOM ( )REGULAR ( )RUM
2. Clareza de Apresentaciio

( ) OTIMO ( )BOM ( )REGULAR ( )RUM
3. Facilidade de Uso

( ) OTIMO ( )BOM ( ) REGULAR ( )RUIM
4. Tempo de resposta para acdes (mudanga de telas e exibi¢io de imagens)

() OTIMO ( )BOM ( )REGULAR ( YRUM
5. Qualidade de exibicio de imagens, video, dudio e outros

( ) OTIMO ( )BOM ( ) REGULAR ( )RUIM

6. Ressaltar os Pontos Positivos
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7. Ressaltar os Pontos Negativos

8. Configuracio do computador testado:

Nome do Ususrio

5.2.10. Ficha Estatistica do Documento Multimidia

Corresponde descrigdo de algumas especificagSes estatisticas do Documento
Multimidia final. Entre estas informagdes estio o espago em disco ocupado, as

configuragdes de hardware necessarias.

Plataforma Sugerida para o Documento

Plataforma de Hardware

[ ]Mac [X] PC-IBM padrdo [[ JUNIX |[ ]Outro:

Sistema Operacional/Versio

[ ]Linux/ [ 10S2/ [X] Windows/95 ¢ 98

[] [ ] [ ]

Configurac¢io Minima de Hardware

Processador: Pentium 100 MHZ | Memoria: 16 MB |CD-ROM:16 X |HD:;  *-*-




Espaco Ocupado em Disco

Componente | Tamanho | Unidade
Imagens 89,1 | Mbyte
Videos 212,0 | Mbyte
Textos 7,0 | Kbyte
Outros 823,0| Kbyte
Total 302,1 | Mbytes
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6. Conclusao

A produgdo de Documentos Multimidia ¢ uma é4rea consideravelmente nova da
computacdo. Por esse motivo hd uma ‘caréncia em metodologias suficientemente
estruturada para suportar todo o projeto de um documento e que atenda as
especificagdes de implementagfio da maioria dos tipos de ferramenta de autoria.

Esta dissertacio propde uma metodologia de fécil aplicagdo baseada nos
principios de construcdo de software utilizados na Engenharia de Software. Aliando os
conceitos da Engenharia de Software, as caracteristicas de um Documento Multimidia e
a experiéncias de trabalho, esta metodologia visa fornecer suporte para o
desenvolvimento destes documentos em nivel de projeto. Os conceitos e principio
extraidos da Engenharia de Software sofreram adaptagdes para que pudessem ser
encaixados no perfil exigido pela autoria de documentos multimidia e pelas ferramentas
de autoria. Esta adaptagdo foi conseguida a partir da andlise dos requisitos de
componentes multimidia, da observagfio mecanismos de utilizagdo destes por parte das
ferramentas de autoria e de experiéncias proprias na area de autoria.

A metodologia proposta ¢ dividida em 3 fases: Andlise de Requisito, Projeto ¢

Implementagdo do Protétipo e Projeto e Implementacﬁo do Documento

* Multimidia.7.

A fase de Anilise de Requisitos tem por objetivo oferecer uma visdo geral do
objetivo do documento multimidia bem como suas caracteristicas.

Nela informag¢des basicas para o projeto como Identificagdo do Objetivo,
Defini¢do da Equipe de Apoio, Levantamento das Caracteristicas Basicas do Objetivo ¢
Elaboragdo do Roteiro de Desenvolvimento sfo definidas a fim de criar condi¢Ges para
o inicio da implementagfo do prototipo ou do documento multimidia.

Projeto e Implementacio do Protétipo consiste em definir os pardmetros
necessarios para a implementagdo de um protétipo que servird como pré-teste de
- aceitabilidade e funcionabilidade do documento multimidia final. Apesar de nfo ser

“obrigatoria em casos onde o documento multimidia final possui informagdes reduzidas,
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esta fase esclarece e muito o objetivo do documento multimidia, podendo muito vezes
mudar os rumos do desenvolvimento do projeto.

Nesta fase especificagdes com o roteiro de elaboragio do prototipo,
levantamento de dados, especificagdo do protétipo, entre outros até a codificagdo e teste
de sua aceitagdo por parte do usuario final sdo apresentadas.

A terceira e ultima fase é a fase de Projeto e Implementaciio do Documento
Multimidia. Nela o documento multimidia sera realmente elaborado. Como parametros
iniciais para esta fase estdo as informagdes coletas na Fase 1 e 2. Como € possivel
perceber na descri¢dio da metodologia, as Fases 2 e 3 possuem muito em comum, sendo
que a Fase 3 trabalha com dados mais completos, se utilizagio das informagdes
adquiridas na Fase 2 e possui algumas atividades complementares para suporte a
elaboracio do documento multimidia final.

Nesta fase especificagdes como defini¢iio da equipe de apoio, refinamento do
roteiro de desenvolvimento, levantamento de dados, entre outro até a codificagio, testes
e a compilagio das estatisticas do documento final so apresentadas.

Para avaliar a funcionalidade da metodologia, um estudo de caso foi efetuado.
Neste estudo foi possivel observar algumas caréncias bem como possiveis ajustes na
metodologia, a fim de tornar-la o mais abrangente possivel.

Esta metodologia nio tem por objetivo avaliar ou sugerir nenhum software
utilizado para o desenvolvimento do documento multimidia e nem avaliar ou sugerir
formatos ou compressdes de dados digitalizados, tendo sua principal concentragdo na
normalizacdo e documentacio das fases de criagdo de documentos multimidia. Estes
pontos ndo trabalhados nesta metodologia podem servir de inspiragdo para futuras
pesquisas.

Por se tratar de uma metodologia nova, uma consideragio importante € que
dependendo do tipo de documento multimidia que for projetado, algumas fases ou
atividades da metodologia proposta podem nfo ter muita utilizada ou nfo seja
satisfatorio. Nestes casos pequenos ajustes quanto a documentagio devem ser
realizados.

A realizagdo de estudos de casos sucessivos, bem como a aplicagio desta
metodologia no desenvolvimento de outros documentos multimidia servira de subsidio

para o aprimoramento dos métodos de abordagem representagdo de conteudo da mesma,
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ou ainda, a execucdo de trabalhos futuros que visem ampliar a capacidade de

abrangéncia da metodologia, tornando-a cada vez mais completa.
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ANEXO 1 - Ficha de Analise de Requisitos Multimidia

Ficha de Analise Requisitos
1. Identificag¢do do Objetivo
Objetivo:

Justificativa:

Classificacio do Sistema

() Educacional ( ) Demonstrativo/Tur ( ) Jogo/Lazer ( ) Outro:

Grau de Abrangéncia do Conteudo
() Superficial ( ) Moderado ( ) Completo

Modo de Navegacao
() Seqiiencial () Automatico () Interativo ( ) Hibrido

Distribuicio ou Acesso de Midia

Distribuicio

[ JHD [ ]CD-ROM [ JInternet
Acesso

( ) Local ( ) Remoto ( ) Hibrido

Publico Alvo

| Faixa Etdria

| | Criangas: | ]Jovens: | ] Adultos: | ] Todos

Nivel de Conhecimento

| ] Leigo | ] Iniciante [ |Intermediario |[ | Avancado




Plataforma do Documento
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Plataforma de Hardware

| ] Macintosh |[ | PC-IBM padrdo || | UNIX

[ ]Outro:

Sistema Operacional/Versao

| ] Linux/ | 1082/ | ] Windows/95 e 98
[ ] [ ] [ ]
Configura¢io Minima de Hardware
Processador: Memoria: CD-ROM: HD:
2. Equipe de Apoio
NOME FUNCAO
3. Diagrama de Médulos do Objetivo (DMO)
Nivel 1 Nivel 1 Nivel 1 Nivel 1 de
Quioski Multimidia ~ |— B — ) — i Importancia
Maddulo 1 Madulo 2 Mddulo 3
Nivel 2 Nivel 2 Nivel 2 de
| Importancia
Mdédulo 4 Mddulo 5
= = Nivel 3 de
Nivel 3 Nivel 3 Importancia
Médulo 6 N Madula 7
ive vel Nivel N de
Importancia
Madulo X Madulo X+1




4. Roteiro de Desenvolvimento do Objetivo

Modulo Fonte 1 Fonte 2 Fonte 3

Nome/Assinatura do Responsavel
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ANEXO 2 — Formulario de Projeto e Implementac¢io de Prototipo

1. Ficha Roteiro de Desenvolvimento do Protétipo

Médulo Fonte 1 Fonte 2 Fonte 3

2. Planilha de Dados Disponiveis

Moédulo do Documento | Tipo de Midia Qtde | Unidade
Texto | Imagem | Video | Audio | Outros




3. Diagrama de Estrutura Logica (DEL)

Abertura
Capftulo 1 Capitulo 2 Capitulo 3
Segédo 1 Secéo 2 Segio 3 Secdo 1
4. Diagrama de Navegac¢io (DN)
“~
Tela de Abertura
. /
b
/ Nival 0 \ 2
Tela de Finalizagdo
Menu Principat
\ P,
( Nivel 1.1 \ { Nivel 1.2 ) Nivel 1.3 Nivel 1.4
Capitulo | Capitulo 1} Capitulo lll ‘ Capitulo vV
X b
Nivel 2.1 Nivel 2.2 Nivel 2.3
Tela Fotos Tela Fotos Tela Video

1

'

}

Nivel 3.1

Nivel 3.2

Detathamento 1

Detathamento 2

91
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5. Tabela de Especificacio de Componentes Multimidia.

Nome da Tela
Nome Tipo Dimensdes | Posi¢cio | Unidade

(largura, altura) | (x,y)

6. Definicio da Ferramenta de Autoria

Nome da Ferramenta Versao

7. Tabela de Formatos Utilizados no Protétipo

Tipo de Midia Formato Subformato

8. Ficha do Usuario para Teste do Protoétipo

1. Fidelidade das Informacdes

( ) OTIMO ( )BOM ( )REGULAR ( YRUIM

2. Clareza de Apresentagio

( ) OTIMO ( )BOM ( ) REGULAR ( )RUIM

3. Facilidade de Uso

( ) OTIMO ( )BOM ( ) REGULAR ( )RUIM

Pontos Positivos:

Pontos Negativos

Nome do Usuério

Nome/Assinatura do Responsavel
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ANEXO 3 — Formulario de Projeto e Implementa¢cio do Documento

Multimidia

1. Equipe de Desenvolvimento

NOME FUNCAO

2. Ficha de Roteiro do Documento Multimidia

Moédulo Fonte 1 Fonte 2 Fonte 3




3. Planilha de Dados Disponiveis

94

Moaédulo do Documento

Tipo de Midia

Texto

Imagem | Video

Audio

Outros

Qtde

Unidade

4. Diagrama de Estrutura e Conteudo (DEC)

Abertura

Capitulo 1

Capitulo 2

Secdo 1 Secédo 2

Secdo 3

Capitulo 3

Secéo 1




5. Diagrama de Navegacio (DN)

Tela de Abertura

’f Nivel 0 \

Menu Principal

Tela de Finalizagdo

Nivel 1.1

{ Nivel 1.2 \

Nivel 1.3

f_—L—\

7
{ Nivel 1.4 \

0

Capitulo | Capitulo il ‘ Capitulo lll ‘ Capitulo IV I
X x
¥ F
Nive! 2.1 Nive 2.2 Nivel 2.3
Tela Folos Tela Fotos Tela Video
Nivel 3.1 Nivel 3.2
Detalhamento 1 Detalhamento 2
5. Tabela de Especificacio de Componentes Multimidia.
Nome da Tela
Nome Tipo Dimensdes | Posicdo | Unidade
(largura, altura (x,y)
6. Definicdo da Ferramenta de Autoria
Nome da Ferramenta Versio
Nome da Ferramenta Versio
Nome da Ferramenta Versio




7. Tabela de Formatos Utilizados no Documento Multimidia

Tipo do Documento

Formato

Subformato

8. Ficha do Usuario para Teste do Documento Multimidia
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1. Fidelidade das Informacdes

( ) OTIMO ( ) BOM ( )REGULAR ( )RUM
2. Clareza de Apresentacio

( ) OTIMO ( YBOM ( )REGULAR ( )RUIM
3. Facilidade de Uso

( )OTIMO ( )BOM ( )REGULAR ( )RUM

4. Configuracio do computador testado:

5. Tempo de resposta para acdes (mudanga de telas e exibigdio de imagens)

( ) OTIMO ( )BOM ( ) REGULAR ( )RUIM
6. Qualidade de exibicio de imagens, video, Audio e outros
( ) OTIMO ( )BOM ( ) REGULAR ( )RUIM

Ressaltar os Pontos Positivos

Ressaltar os Pontos Negativos

Nome do Usudrio




9. Ficha Estatistica do Documento Multimidia

Plataforma Sugerida para ¢ Documento

Plataforma de Hardware

[ ]Macintosh |[ ]PC-IBM padrdo |[ ] UNIX |[ ]Outro:

Sistema Operacional/Versio

[ ]Linux/ [ 1082/ [ ] Windows/95 e 98

[ ] [ ] [ ]

Configura¢io Minima de Hardware

Processador: Memoria: CD-ROM: HD:

Espaco Ocupado em Disco

Componente| Tamanho | Unidade

Total

Nome/Assinatura do Responsavel
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ANEXO 4 — Glossario de Termos

Este glossario tem por objetivo oferecer esclarecimentos sobre a nomenclatura
utilizada durante toda esta dissertagdo. Os termos contidos na defini¢do que estiverem

em italico, possuem sua propria defini¢do no glossario.

Atividade — Nome dado as divisdes sofridas pelas fases da metodologia de
desenvolvimento de Documentos Multimidia.

Componente Multimidia — Dados digitalizados quando compdem uma tela de
apresentacdo multimidia (videos, imagens, textos, sons, etc...).

Documento Multimidia — Software final contendo a apresentagdo dos Componentes
Multimidia. Resultado final da metodologia.

Ferramenta de Autoria — Software utilizado para a codificagdo ou desenvolvimento de
um Documento Multimidia.

Layout — Disposi¢do dos componentes multimidia em uma Tela de apresentagdo de um
Documento Multimidia

Objetivo do Documento Multimidia ou Objetivo Multimidia — Nome dado ao
assunto que sera estudado pelo projeto multimidia.

Tela ou Tela Multimidia — O termo Tela utilizado pela metodologia proposta, defini a
visdo de um Documento Multimidia em dado momento, onde imagens, videos, e outros

componentes multimidia estdo sendo apresentados.



