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Resumo

O rdpido desenvolvimento da WWW teve como uma de suas conseqiéncias a
demanda por parte do mercado por aplicacbes hipermidia mais flexiveis, verséiteis e
interativas. Para dender essa demanda varias teanologias foram prodwzidas e agregadas ao ja
bem conheddo HTML, contudo, sem levar em consideracéo aspectos de modelagem e
desenvalvimento de alicagdes. Como resultado desse aescimento desordenado, tem-se
atualmente duas frentes (uma mercadoldgica e uma académica), que @megcam a @rnvergir,
buscando solucionar problemas como: metoddogias para desenvolvimento de &licacOes
hipermidia que respeitem padrdes em uso; temologias para aintegracdo, sincronizacd® e
distribuicd de multiplas midias para aglicacbes interativas na Web e padrbes para a
representacéo da estrutura dainformagdo na Web, em vez de gpenas exibicéo de informagdes.

Este atigo tem por objetivo mostrar como as novas temologias e padrfes
(recentemente desenvolvidos e em desenvavimento) tentam solucionar tais problemas e
porque sua utili zacé é importante para enpresas, posshilitando que se possa tirar 0 melhor
proveito das caraderisticas excepcionais de cmunicagéo ofereddas pela WWW.



1 - Introducéo

A comunicacdo com o cliente éfundamenta no mundo d® negdcios, seja de para
anurciar produos e servicos, redi zar transagdes, ousimplesmente trocar idéias. E a forma da
empresa se comunicar que faz posdveis clientes tornem-se novas clientes ou qle mantém a
relacdo com clientes antigos. Sendo un porto tdo importante é necessrio (e &
comunicazdo ocorra da forma mais agradavel e eficiente posgvel. A Internet tira vantagem
das caaderisticas da Multimidia eda Hipermidia par atingir tais objetivos.

Multimidia €0 uso smulténeo de dados em diferentes formas de midia (voz, video,
texto, animagdes e outras). Os tipos de midia sdo dvididos em dois grupacs: temporal (midia
dindmicaou cortinua) e ndo temporal (midia estéticaou dscreta). Animagdes, audio e video
digitais 50 exemplos de midias corntinuas (variam com o tempo: séo prodwidas a uma
determinada taxa de amostragem e devem ser reprodwzidas nessa mesma taxa) enquanto
textos e graficos sdo exemplos de midias discretas [Buf94] [Gib95. Lindstron [Lin95
comenta que a “comunicagd monamidia” (por exemplo, a leitura de um texto) limita o
proces de amunicagdo, pa ndo considerar 0s outros canais através dos quais naturamente
enviamos e alquirimos informagdes. O ser humano € “multimidia” por natureza, isto é, ele
cgpta informagdes do meio que o cerca dravés de seus sentidos e, essas informagdes (sons,
imagens, cheiros, etc...) chegam todas a0 mesmo tempo. s que dizer que o ser humano se
comunica ®m 0 mundo a seu redor através de vé&rios “canais’ de comunicacéo
simultaneamente.

Um determinado meio de mmunicagdo posali caraderisticas que 0 tornam mais
adequado que outros para certos tipos de informagdo. Esse fato influi no processo cognitivo
a0 atuar sobre os entidos, ativando conjuntos espedficos de habili dades resporsévels pelo
processamento de informacdes. Portanto, as midias desempenham papéis complementares no
proces de asorcdo de informagdes.

A Hipermidia pode ser definida, de forma geral, como a unido da multimidia com o
hipertexto. Hipertexto é um sistema de @municac® no qia diversos elementos de
conhedmento podem ser montados de maneiras diferentes, de aordo com as diferentes
perspedivas dos usué&rios do sistema. Através de ligagdes (links), o hpertexto oferece
mecaiismos para se descobrir as asciagdes conceituais entre segdes de asuntos
reladonados [Dun89. Uma de suas vantagens é permitir a eploracdo através dessas
asociagdes conceituais. Em outras palavras, o hpertexto procura simular o proces de
asciacdo redizado pela mente humana. Entdo, em hipermidia: textos, imagens e sons
tornam-se disponiveis a medida que o usu&io percorre & ligagbes (links) existentes entre
eess. A WWW [Ber94] é o sistema hipermidia mais conhecido ra dudidade. Sua
independéncia de plataforma e a possbilidade de agregar novos recursos e servicos aos
documentos apresentados impli cam na fadli dade de exeaugo de vérios tipos de sistemas.

As posshili dades oferecidas pelo ambiente WWW motivaram o surgimento de varias
aplicages hipermidia en diversos segmentos da sociedade (incluindo regécios), paém, ese
crescimento ocorreu de forma desorganizada. Ainda hge ndo é dificil encontrar sites que
“agridem” o usu&rio com imagens, sons e @res carregados ou, links inadequados que causam
a sensacdo de desorientagd0 em quem esta “navegando” pelo site, ou ainda a poica
interatividade das apresentagdes multimidia. s é devido, em parte, a fata de metoddogias
(padronizadas) para o desenvalvimento de glicagdes Hipermidia que fornecam diretrizes
para a utilizac® de recursos multimidia, para a estruturagdo e para a apresentagédo de
hiperdocumentos, e afalta de teanologias que produzam apresentagdes multimidia dtamente
interativas de formaintegrada

Este atigo esta assm dividido: a secé 1 apresenta esta introducéo; a seca apresenta
0s principais problemas, atualmente, no desenvolvimento de gli cag@es hipermidia; a se¢céo 3
descreve duas tecnadogias (XML e MPEG-4) que tentam solucionar (pelo menas em parte) os
problemas apresentados e, a secd 4 conclui este atigo pondrando como tais temologias
podem ser empregadas no mundo d® negdcios.



2 —Problemas atuais

Devido a demanda do mercado pa aplicagges WWW versate's, funcionais, €l egantes
e flexivels, organizagdes de padronizac® como a ISO (International Sandardization
Organization) e W3C (World Wide Web Consortium) prodwziram padrdes, tecnologias e
recmendagdes para a estruturac@® e/ou apresentacéo de hiperdocumentos, como HTML,
XML (Extensible Markup Language) e DOM (Documment Object Model). Devido a sua
simplicidade, o padréo HTML foi rapidamente ésorvido pelo mercado. Conforme &
aplicag@es foram se tornando mais complexas e &igindo mais reaursos, ouros padrbes e
recomendagdes foram se juntando ao HTML para d@ender a demanda (como exempl os temos
Flash, DHTML, SMIL). Tais temodogias, contudo réo contemplam metoddogias de
desenvalvimento para gli cagoes.

A modelagem, projeto e desenvalvimento de grandes sstemas de software possiem
atualmente ferramentas e técnicas, advindas da Engenharia de Software, que garantem
qualidade, produtividade e baixo custo de produgéo. Tais ferramentas 80 necessirias devido
a omplexidade envadvida en projetos de grande porte. Muitas das caraderisticas de
desenvolvimento de tais gstemas estdo presentes atualmente no desenvolvimento de
aplicag@es de pequeno pate para aWWW, paém, aplicages para WWW aaescentam o
fator “navegacé” ao projeto, inserindo nove desafios a este tipo e projeto. Em anos
recentes varios métodos para modelagem e projeto de aglicages hipermidia vém sendo
pesquisados e propaostos, como: 0 Hypermedia Design Method (HDM); o Relationship
Management Methodology (RMM); o Object Oriented Hypermedia Design Modd
(OOHDM); o Analysis and Design of Web-Based Information Systems; o Enhaced Object
Relationship Model (EORM); o Database-Oriented Approach to the Design of Educational
Hyperbooks; e o Hypertext Model Based on Satecharts (HMBS). Entretanto, tais métodas
ndo fazem parte de uma metoddogia completa de desenvavimento que @ntemple os
padrdes, tecnologias e recomendagdes em uso nomercado.

Muito do que se dispde temoogicamente no mercado para aprodugéo de sistemas
hipermidia € cetrado em apresentac®. Tem-se a preocupacéd em mostrar texto, figuras,
videos, etc., com visua bonto. Assm como temos muitos contra-exemplos de sites, temos
também exemplos de sites com visual muito bem feito, onde uma pesa mnsegue “passear”
pelas paginas HTML de forma facil e agradavel, encontrando informagdes relevantes, icones
significaivos e links adequados. Quando a gresentacdo do sistema € bem projetada a
comunicacdo com os usuarios flui de maneira mais “natural”, fazendo com que o usuério
extraia faalmente informagdes de interesse.

Por exemplo, um sistema de buscapor livros, em umalivrariavirtual, realiza consultas
a bases de dados que satisfagan a um determinado critério de busca (o titulo dolivro ou o
nome do autor), mostrando como resultado uma pagina HTML contendo uma imagem da
cgoa do livro, o titulo em letras grandes e coom uma r de destague, o nome do autor,
informagdes técnicas bre o livro (ndmero de paginas, ISDN, editora, etc.), um resumo sobre
0 aswunto dolivro, oindice o e e, umainterface para cadastro de pedidos com opcoes de
formas de pagamento. Com criatividade pode-se @nstruir interfaces que fornecam as
informagdes que o usu&io redmente espera de um sistema desse tipo e cm um visual
elegante. Ferramentas como HTML e DHTML para aapresentacéo e, Java elinguagens de
script para programagéo sao amplamente utili zadas na cnstrucéo de sistemas assm.

O sistema descrito acima € um bom exemplo de interface e comunicagd com
usuérios, once a tecnoogias mencionadas apresentam bors resultados. Uma empresa, que
compra muitos livros, ou que quer oferecer um servico a seus clientes, paderia estar
interessada ean um sistema de busca similar (com as mesmas caraderisticas de interface) que
redizasse uma mleta de preqs de livros por paginas HTML pela Internet. 1so pode ser
dificil de ser redizado uma vez que HTML apenas exibe dados sm dar indicagdo de seu
significado. Uma pessa poderia “percorrer” as diversas livrarias virtuais coletando @ pregos.



Tal pessa rediza uma busca en uma livraria particular, e “I€” a resposta (a pagina HTML)
entendendo as informagdes, isto €, apenas olhando para apagina apessa sabe o que étitulo
dolivro, o que énome do autor, 0 que épreqo, etc. Agora, como fazer um software entender
as mesmas informagdes apenas “lendo” um arquivo HTML? E necessaria uma forma de
separar 0 contelido (os dados), a semantica (significado) e aforma cmo os dados serdo
apresentados.

A utilizac® de multimidia, como dscutido anteriormente, é desgavel, pas quando
bem explorada melhora acomunicagéo. A criagd de gresentagdes multimidia en ambiente
WWW (distribuido) oferece varios problemas em relacd a dlitoragcd, sincronizacéo e
distribuicdo. Ndo existem ferramentas integradas para aprodugéo, captura e elicéo de audio,
video e animacdo. Cada uma dessas midias utiliza uma ferramenta propria, dificultando o
proces de produgéo de uma goresentacd. Como conseqiéncia, a sincronizagdo dessas peca
torna-se um problema, como exemplo pode-se imaginar um video de uma propaganda de um
produo, once dguém fala das caraderisticas do mesmo enquanto imagens, texto e dgumas
animagdes (desenhos animados inseridos no video) séo apresentados. Fica daro que avoz
descrevendo a @r do produo deve tocada sincronamente @m as imagens mostrando a @r
correspordente, e ndo com outras imagens.

Da mesma forma, as animagdes devem ser inseridas em paosi¢des espedficas e mm
tempos muito bem determinados. Conseguir sincronizar estas midias pode ser um trabalho
penoso. Ap6s editar tudo (colocar todas as pegas juntas no seu devido lugar e tempo), deve-se
gravar o video em agum formato padrdo (existem varios), de preferéncia compadado e
colocado a disposicdo para transmissio em rede. Se aapresentacdo for transmitida wmo um
arquivo contendo todas as midias juntas (todas estardo sincronizadas), o Urico limitante éa
largura de banda de rede disponivel.

Porém, esta ebordagem limita o nivel de interatividade que o usuario pade ter com a
apresentac@®, uma vez que da serd ibida sempre da mesma forma como foi prodwzida. Se
as midias forem transmitidas sparadamente, pode-se conseguir controlar a forma de eibicéo
da gresentacéo controlando a eibi¢éo de cada midia individuamente, pode-se escolher, pa
exemplo, se um determinado oljeto ira ou réo aparecer na cena e de que forma. Contudo,
transmitir as midias individuamente requer novas medidas de sincroniza¢c® uma vez que a
rede néo fornece garantia de tempo ce entrega.

3 —Novas Temologias

Esta se¢@ descreve an linhas gerais duas tecndogias, XML e MPEG-4, que tentam
solucionar alguns dos problemas discutidos, respedivamente, a representacéo da estrutura da
informac@® na Web e, a integracdo, sincronizacdo e distribuicdo de mdltiplas midias para
aplicages interativas na Web. A primeira éum padrdo W3C que, apesar de recente, ja esta
pronto para uso nomercado, tanto que & novas versdes de browsers ja prevéem suparte para
sua utilizac®. A segunda cnseguiu status de padrdo 1SO internadona no inicio de 1999,
porém, ferramentas para sua utilizacd, compativeis com o0 padrdo, ainda etdo em
desenvalvimento.

A outra questdo abordada neste texto — metoddogias para modelagem e
desenvavimento de alicagbes hipermidia — ainda ndo pasuem padrdes e uma discussio
sobre & pesquisas sendo feitas na aeando fazem parte dos objetivos deste atigo. Um bom
material sobre o0 asaunto pock ser encontrado em [Gar93] [1sa98] [Sch9Y [Tak97] [Frd97)]
[Tur97].

3.1- XML

Apesar de simples e de prodwzir bors resultados na exibi¢gd de hiperdocumentos,
HTML vem sendo uili zada para fazer coisas para as quais ndo foi originamente projetada.
Como consegiiéncia, sente-se alimitagéd® de HTML no sentido de n&o fornecer a flexibili dade
necessaria para tornar seu formato de representacéo de dados portavel, o qle éexigido pelas



novas classes de ali cacdes hipermidia. As principais desvantagens 50 que HTML [Joh99]:
- Ndo é etensivel, ou sga, ndo ncs permite definir novas tags para situagdes
espedficas.

- E uma linguagem boa para propdsitos de eibic&, mas ndo para glicacéo de dados.
E necessiria uma linguagem que nos permita unir estes dois propdsitos.

- N&o é normalmente reutili zavel. A traducé de um texto em HTML é feita quase que
automaticamente, mas ainda requer alguns gustes. Se os dados nos quais 0s
documentos foram produwzidos mudar, a tradugio precisara ser refeita. E predso uma
formade espedficar a goresentacé dos dados em termos de estrutura, de forma que os
dados sjam atualizados e aformatagéo pcssa ser reaplicada mnsistente efadlmente.

- Fornece somente uma visualizac@® de dados. E dificil escrever textos HTML para
mostrar os mesmos dados em varias formas diferentes, baseado no qe o usuario
requisitar. (DHTML é um inicio, mas requer muitos <ripts e ndo € uma solugéo neste
cas0). E necessria uma forma de separar o conte(ido de dados de sua goresentagzo.

- Tem pouca ou nenhuma estrutura semantica. Pode ser dificil de encontrar o que se
estd procurando ra Internet, pas ndo ha indicagd dos sgnificados dos dados em
arquivos HTML. Por exemplo, se procurarmos a palavra linguagem em um Search
engine, conseguiremos links para Linguagem de Programacéo, A linguagem no Brasil,
entre outros. Uma estrutura Util representaria a informacdo em termos do seu
significado.

XML foi desenvalvida para superar estas limitagdes de HTML, complementando suas
caacteristicas (ndo de trocaHTML por XML). Enquanto HTML é usado para formatacéo e
apresentac@® de dados, XML representa o significado contextual dos dados. XML é mais do
gue uma linguagem de marcacé € uma metalinguagem usada para definir outras linguagens
de marcac@, o0 qie implica que se pode aiar linguagens espedficas para uma determinada
aplicacdo ou daninio [Joh9W)]. Estateadogia responce entdo a pergunta feita no exemplo do
sistema de busca por livros na Internet feita no topico anterior, separando @& dados da sua
formade gresentacdo, tornando ocontelido dh Internet disponivel para gli cagbes reds.

Como um pequeno exemplo de glicac@® de XML e para enxergar as fronteiras entre
XML e HTML, tem-se aseguir aimplementacdo de uma mini-agenda de cmpromissos.
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Figura 1 —Exemplo deagendaem HTML sendo exibida em um browser.

A figura acima mostra aexibicédo de uma agenda en HTML. A agenda possui um
titulo, um sub-titulo, uma data euma lista de cmpromissos com suas respedivas horas. Uma
pesa mnsegue facilmente identificar esses itens apenas olhando a eibicéo da agenda no
browser. Para um software identificar os elementos ele precisa ler o arquivo fonte HTML da
agenda:

<html>

<body>

<center><b><font size=+3>Agenda de Compromisss</font></b></center>
<p><br>

<br>

<p><b>& nbsp; & nbsp; & nbsp; & nbsp; & nbsp; & nbsp; & nbsp; Compromisos de hoje:</b>
<br>& nbsp;

<table BORDER COL S=2 WIDTH="43%" >
<tr>

<td>Dia</td>

<td>30</td>

</tr>

</table>

<table BORDER COLS=2 WIDTH="43%" >
<tr>

<td>Hora: 9:00</td>

<td>Compromisso: Auladeing&edrc;s</td>
</tr>

<tr>

<td>Hora: 11:00</td>

<td>Compromisso: Academia</td>



</tr>

</table>
</body>
</html>

O arquivo HTML diz apenas como a informagdo deve ser exibida (com que tamanho,
cor, em que posicdo etc.), através de suas tags. Se 0 autor da agenda desgja muda-la para uma
agenda semanal, terd que reditar todo o arquivo HTML, aterado conteido e forma de
exibicéo.

Um software ndo tem como saber que “Agenda de Compromiss’ € um titulo, ou g
“Aula de inglés’ € um compromiso. HTML ndo fornece nenhuma forma de identificar a
seméantica embutida nos dados. Da mesma forma ndo se cnseguiria um programa flexivel e
independente dos dados que verificasse aagenda aprocura de dias livres de compromissos (se
a agenda fose modificada de diéria para semana, o pograma teria que ser modificado
também). Com XML consegue-se separar as caracteristicas de gresentacéd do HTML (as
tagsHTML) do contelido (dados). Abaixo esta aversdo XML da agenda:

<? XML version="1.0"?>
<agenda>
<titulo> Agenda de Compromissos </titulo>
<sub-titulo> Compromisss de Hoje: </sub-titulo>
<schedule>
<label> Dia </label>
<data> 30 </data>
<compromiss>
<hora> 9:00 </hora>
<comentario> Aula de inglés </comentario>
</compromisso>
<compromissn>
<hora> 11:00 </hora>
<comentario> Academia </comentario>
</compromisso>
</schedule>
</agenda>

As tags do arquivo XML foram inventadas pelo autor da agenda endo dizem nada a
respeito de amo ainformacéo deve ser exibida, em vez dis, elas dizem como a ggenda esta
estruturada. Assm, o autor da agenda esta livre para criar as marcagdes (tags) que desgjar,
adequando a agenda & 3suas necessdades. Com a ggenda estruturada dessa forma, fica fécil
escrever um programa que procure por dias e horarios livres de mmpromiss, besta procurar
na agenda por dias once a tag <schedule> esta vazia. Isto é posdvel, pds ® poce asciar
valores astags e reladoné-las a variaveis em um programa

Tendoa estrutura da agenda pronta an XML, fata glicar um estilo para que amesma
possa ser exibida en um browser. Iso pade ser feito através da Extensible Stylesheet
Language (XSL). XSL é uma linguagem dedarativa capaz de rearranjar um arquivo
adicionado oumodificando seu contelido, em outras palavras, XSL pode receber um arquivo
XML como entrada e gerar um arquivo HTML como saida, tal que esse HTML posaia &
informagdes contidas no XML e também possua uma formatacdo para a &ibicd das
informagdes. Assm pode-se determinar que toda tag <titulo> ... </titulo> em XML sga
convertida para <center><b><font size=+3> ... </font></b></center> em HTML. Deve-se
ressltar que XSL faz conversédo de XML para qualquer formato de saida (RTF, PostScript,
etc.), ndo sO paraHTML.

Um browser consegue exibir um documento HTML, pois possui um parser capaz de
entender as tags e exibir seu conteldo. Da mesma forma, existem parsers que entendem
XML, porém, em vez de eibir o contelido dis tags, os parsers XML geram como saida uma
estrutura de dados (uma érvore) contendo a hierarquia das informagdes, isto €, aforma mwmo
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cada pecade informagéo de relaciona mm as outras pecas (da mesma forma cmo uma base
de dados faz). Este é o grande “poder” de XML, a capacidade de representar a estrutura da
informac®. Essa avore de objetos gerada pelos parsers XML € um Document Object Model
(DOM) [Wor98]. Um DOM pock representar qualquer arquivo XML como um conjunto de
objetos hierarquicos que possuem um conjunto propriedades que podem ser reauperadas ou
alteradas por uma linguagem de programaga como Java.

3.2- MPEG-4

A variedade de glicages torna arepresentacéo dcs dados audio-visuais um grande
problema, paque amaioria das aplicagdes pretende utili zar multimidia cmo caraderistica
comum para interatividade cm usuério. As aplicacdes impdem conjuntos de espedficagdes
gue variam muito de uma @licagdo para outra. A diversidade de alicagbes implica em
diferentes conjuntos de especificactes. Cada glicacdo é caaderizada por: tipo de dado a ser
processado (videos, imagens, textos, etc.), natureza do dado (natural, sintética médica,
grafica, etc.), taxa de bits (baixa, média e d#a), atraso admisdvel maximo, tipo dce
comunicagdo (porto-a-porto, multiporto, etc.), e por um conjunto de funcionalidades
oferecidas (escdabili dade, manipulacdo de objetos, edicdo, etc.).

Tanto a indUstria detrdbnica cmo as operadoras de TV a c&o, companhias de
telecmmunicagges e anpresas de software e hardware tém desenvolvido um interesse
crescente en multimidia. Esta tendéncia tem acderado o crescimento da utilizac@® de CD-
ROMs e daWorld Wide Web - WWW - nalnternet.

Assm os padrdes correntes para multimidia, ndo pocem atender adequadamente &
novas expedativas e requisitos dos usuarios devido a diversidade de aglicagdes [Ebro§].
Dentro deste contexto das noves grupcs de trabalho MPEG (Motion Picture Expert Group)
foram criados, para fornecer padrées com o oljetivo de aender os requisitos das apli cagoes
multimidia crrentes e futuras. Estes grupos €0 MPEG-4 e MPEG-7.

O grupo MPEG desde 1980 tem trabalhado na padronizacdo de informacd audio-
visual (video e &idio), tendo como resultado das padrfes, conheddos como MPEG-1 (IS-
11179 e MPEG-2 (1S-13818). O primeiro espedfica 0 armazenamento de aidio e video a
taxas de 1,5 Mbps e 0 segundo manipula a odificacdo genéricade TV digita e sinais de
HDTV (High Definition TV). Estes padrdes tém propacionado un grande impado na
indUstria detronica

O grupo MPEG-4 visa dender trés areess. televisdo dgital, aplicacbes graficas
interativas e WWW. Além de fornecer padrdes paraintegrar a produgéo, dstribuicéo e aces
ao contelido dhinformagdo audio-visual. O grupo MPEG-7 tem como name formal "Interface
de Descricdo do Conteddo Multimidia' [ISO97], especificara um conjunto padrdo de
descritores e esquemas de descricdo usados para especificar o conteddo dainformacgdo, com a
finalidade de tornar a busca dainformagéo multimidia mais répida eeficiente.

O padrédo MPEG-3 tinha como ol etivo a padronizacdo de HDTV, mas foi cancelado e
suas funcionali dades foram incorporadas ao padréo MPEG-2. Os padroes MPEG-5 e MPEG-6
ndo foram definidos.

Visdo Geral do MPEG-4

O padrdo MPEG-4 (ainda en desenvolvimento) tem como principa caracteristica a
possbili dade integrac@d de muiltiplas midias em um Unico stream de dados, permitindo a
geracdo e manipulagédo de um arquivo de dados hibrido. Ese stream podera entdo ser
transmitido pela rede e quando chegar a0 seu destino, “quebrado” em mdltiplas midias
novamente.

Num contexto mais amplo, o MPEG-4 € caacterizado pa permitir a descricéo e
gerenciamento das midias, bem como pa cuidar de aspectos de sincronizagdo e reauperagao
das midias armazenadas em um stream. Aspedos de gerenciamento da interatividade e da
descricéo de cenas em termos do comportamento tempora e espadal também fazem parte do



escopo b espedficacdo do MPEG-4. Além dis, pretende-se explorar mecanismos para a
preservacd® de direitos autorais, aspecto este importante no contexto do s0 de objetos
multimidia en ambientes distribuidos como a WWW.

Em relagdo ao uso das midias propriamente dito, deve-se observar que 0 MPEG-4 define duas
caegorias bem distintas:

- midias de &idio;

- midias visuais.

Os reaursos para midias de adio incluem o supate afontes naturais e a fontes
sintetizadas, através da espedficacdo de ferramentas que suportem codificagdes a taxas que
variam de 2K bits/s a 24K bits/s. Outro porto importante é aespecificagép de mecanismos para
tratamento de fonemas, permitindo a implementac&® de ferramentas para servicos TTS (Text-
to-Speech), e também para suparte adifusdo de misicas no ambiente Internet. Em termos de
supate, témicas pararecuperac@® de distorcéo tém sido implementadas.

No gue diz respeito as midias visuais 0 padrdo MPEG-4 suporte tanto as imagens
estaticas quanto em movimento, permitindo o 8o de imagens naturais (video) e sintetizadas
(animagdes), e nos planacs 2D e 3D. Um porto importante eque esta diretamente ligado as
funcionali dades de descri¢céo das midias, € apossbili dade de aces randémico a sequiéncias
de video, bem como a manipulac® de mntelidos nessas qiéncias. Nos aspedos de suparte,
témicas de ampressdo (incluindo texturas), codificac@® de transparéncia epadrbes de res,
erobustez em casos de eros tém sido espedficadas.

O padréo MPEG-4 encontra-se dividido em duas versdes (1 e 2), mas os objetivos, em
linhas gerais, sGo os mesmos, sendo g aproposta da versdo 2 € incorporar a versao 1 e
adicionar funcionalidades a da, conforme ilustra aFigura 2.

MPEG-4

. Versions
Version 2

Figura 2- Proposta deintegracdodasversoes 1 e2 do MPEG-4.

O conceito bésico da funcionalidade do MPEG-4 baseada no contelido para apli cagdes
de video € amanipulac® de objetos. A cena contém um certo nimero de objetos de video.A
seqiéncia € deoodificada de maneira que permite a usuario separar deaodificacgio e
reconstrucio das objetos. E posdvel interagir com o oljeto na cena. Uma possivel lista de
manipulagdes do oheto pock ser: mudanca da posicéo, mudancada escda do oljeto, rotacéd
do oheto, mudanca da velocidade na qual 0 oljeto se move natela, inclusdo de um objeto na
cena eexclusdo de um objeto.

Um fluxo de bits (bitstream) dos objetos em camadas fornece atas funcionali dades.
Cada objeto € mdificado em uma canada bitstream do oljeto. A forma ea transparéncia do
objeto, bem como coordenadas espadais e parametros adicionais descrevendo escdas e
locdizac®, tais como zoom, rotacé e translagcédo do olpeto estdo incluindo nofluxo de bits.
O usuario reconstroi a sequéncia pela decodificac@o das camadas de objetos.

Uma caaderisticamuito interessante do padréo MPEG-4 € o desenvalvimento de uma
APl (Application Programming Interface) para aces aos objetos contidos nos streams
através da linguagem Java (MPEG-J). O formato de aquivos MPEG-4 fadlita a
implementac@® de mecanismos que gerenciam 0 aces®» as midias em uma sessio audio-
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visual. Neste porto, olserva-se que 0 MPEG-J consiste de um mecalismo que posshilite
controlar a gresentacdo de midias a partir de uma aplicacd implementada em JAVA,
permitindotanto o wso de applets para o0 ambiente WWW quanto em apli cagdes stand-alone.

4 - Conclusbes

A utilizacd®d da Hipermidia como forma de comunicacdo sem duvida traz muitos
beneficios a relagd cliente-empresa, uma vez que a enpresa nsegue passar a sua
mensagem com eficada ede uma forma agradavel para o cliente. Com a “explosdo” da Web,
e a consequente posshilidade de se cmunicar com o mundo inteiro, levaram muitas
empresas a investirem recursos em aplicagdes Hipermidia (ou aplicages Web) como forma
de: propaganda, prestac@ de servigos e vendas. Além dis, pocde-se utili zar tais aplicagdes
como forma de reduzir custos, como exemplo tem-se o correio eletrébnico, que minimiza o
fluxo de papel (circulares, ementas, patarias, etc.); a videoconferéncia, que evita O
deslocamento (caro e cansativo) de pessoal; aplicages para treinamento de pesal, desde de
textos explicdivos até programas elaborados com videos interativos que adiam o
desempenho dotreinando dce forma automética entre outras,

As aplicages nessa aea tém evoluido de forma muito rapida ea demanda por novas
teanologias € mnstante. Tanto que diversas ferramentas foram desenvolvidas para posshbilit ar
a utili zac@® de recursos como video, animagfes, sons e graficos interativos juntamente com
HTML (para serem exibidos na Web). Porém, HTML ndo foi projetado para supartar esses
caacteristicas, sua funcdo se restringe a apresentar informagdes, sem que se tenha o
conhedmento do significado dces dados ndo exibidos ou e sua estrutura, caraderisticas
necessarias para muitas classes das apli cagdes pretendidas.

Ness porto XML surge como umaformade estruturar o contetido das informagdes na
Web, dando significado semantico ao que antes era goenas texto. XML consegue separar 0s
dados daforma como 0s mesmos rdo apresentados (ao contrario de HTML). O uso de XSL
auxilia a alicac® de estilos (a forma cmo os dados 80 exibidos) aos dados contidas em
documentos XML. Com o auxilio de DOM, XSL e HTML, XML faz com que os
hiperdocumentos possam ser tratados como um conjunto de objetos, em vez de um fluxo de
texto, permitindo que estes objetos sjam manipulados por uma linguagem de programagéo,
atualmente Java. Dessa forma, tem-se um conjunto de temologias para organizar e estruturar
Web sites (pela separacdo do contelido da goresentagp), estili zar documentos de forma mais
fadl e eficiente ecriar aplicagdes tdo paderosas quanto um banco de dados. a base de dados é
0 arquivo XML que guarda a informagtes de forma estruturada, as pesquisas S0 redizadas
pelainterfaceJaval XML e ainterface pode ser desenvolvida en HTML.

As ferramentas atualmente en uso ndo seguem uma metoddogia que discipline o
desenvalvimento de alicacbes para alnternet, o que leva enpresas a @rrerem o risco de
investir muito e obter pouco retorno da Web. Da mesma forma que projetos de grandes
aplicagdes computadorizadas fora da grande rede sofrem quando réo seguem um meétodo,
aplicages Web sofrem pelafalta deles. Muitas caraderisticas de grandes projetos tradicionais
(como aces a bases de dados) estdo presentes em projetos para a Web, mesmo ncs
pequenos. SO esta mnstatacdo justifica 0 uso de metoddogias para modelar e desenvolver
aplicagdes Web, paém, a Web tem caracteristicas particulares (como a navegacén) que
requerem novas tipos de métodcs.

Muita pesguisa vem sendo realizada nesta &ea evarias propacstas estédo aparecendo.
Espera-se que muito em breve uma propcsta sga padronizada e ©nsiga aeitacd® no
mercado. Por enquanto € cedo para fazer espeaulagdes, mas é bom estar ciente das novidades
nessa &ea en organizagdes como a SO e aWw3C.

Outro problema relativo as ferramentas atuais para o desenvolvimento de ali cagdes
hipermidia € que ndo se @nsegue integrar multiplas midias em um Gnico ambiente de
editorac®. Para autili zac@® dessas apli cagdes na Web tem-se 0 agravante da distribuicéo das
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midias, que devem respeitar as restricdes de sincronizacdo impaostas pelo autor. Diferente das
metoddogias, j& &iste um padrdo internadona 1SO, o MPEG-4, que trata da producgéo,
edicdo e distribuicdo de video dgita interativo onde imagens, sons e animagdes poderdo ser
fadlmente integrados e transmitidos pelarede.

Com MPEG-4 sera posdvel a @mnstrucéo de glicaces altamente interativas onde o
usuério terd cntrole total dos objetos (sons, imagens, videos, graficos, animages, textos e
combinagdes) da gresentacédo (dependendo do ge o autor projetou), como inserir ou
remover objetos da cena, mudar a pasi¢éo, cor, tamanho, textura de objetos, etc. Um exemplo
de alicacd posdvel seria uma propaganda de um caro. Enquanto o video com imagens das
caracteristicas do caro (exterior, novo inel, motor, etc.) e sons da musica de fundo e do
narrador s&o apresentados, 0 Wsuario pock seledonar (Como 0 mouse, por exemplo) uma parte
do caro que lhe chamou a d@encép. Se 0 usuario selecionar o motor, pa exemplo, o motor €
exibido em zoom, par cima das imagens originais, mostrando as pe¢as e descrevendo as
caracteristicas. Além dis, 0 wuério poderiaseledonar a ar com que o carro vai ser exibido,
se €0 modelo classco ouesportivo e, pa que ndo, poderia enviar um pedido de or¢gamento
para o revendedor. MPEG-4 abre & portas para gli cagdes Hipermidia muito poderosas.

As temadogias descritas 80 muito recentes, com certeza sdo bastante promisoras a
pornto de agucar nosses curiosidade eexpedativas, contudo, ainda émuito cedo para se fazer
avaliagdes mais profundes. Com o tempo espera-se que das estegam sendo amplamente
utili zadas e avaliagdes poderéo ser feitas com 0 oljetivo de se descobrir se os problemas
atuais redmente foram sanados.
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