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POSSIBILIDADES E LIMITES DO PROCESSO DIGITAL
Os produtos multimídia podem ser usados para permitir ao usuário diferentes graus de interação, tais como:
· percorrer material audiovisual de forma não-linear;

· consultar, pesquisar e atualizar material armazenado em bases de dados audiovisuais;

· gerar o material audiovisual em tempo real, seja a partir de suas solicitações e respostas, seja a partir de dados recebidos de instrumentos físicos;

· efetuar simulações de sistemas físicos, com menor ou maior grau de realismo.

A enorme gama de possibilidades dos produtos multimídia requer uma classificação mínima, para que possam ser estudados. Utilizaremos o grau de interatividade para fazer uma classificação dos produtos multimídia, distinguindo as seguintes categorias:

1. títulos

2. aplicativos

3. sites (ou sítios)

1. Títulos

Os títulos apresentam um comportamento mais rígido; esses produtos se comportam mais como documentos do que como programas. A flexibilidade está embutida nos seus programas visualizadores ou navegadores (viewers ou browsers) que são os meios de pesquisa e consulta desses documentos digitais.

Nos títulos lineares, a apresentação do material segue ordem predeterminada e seqüencial, de forma semelhante à dos reprodutores de vídeo e áudio. O usuário final tem alguns poucos controles, semelhantes aos dos equipamentos analógicos, tais como avanço, retrocesso, avanço rápido etc. São exemplos de títulos lineares:
· apresentações para palestras, no lugar de transparências e slides;

· demonstrações de produtos e conceitos;

· tutoriais não-interativos, isto é, apresentações de finalidade educacional em que o papel do aluno é de espectador passivo, como nas apresentações em vídeo.

Nos títulos hipermídia, a ordem de visualização é determinada pelo usuário final, que disporá de controles para navegação não-seqüencial. Estes controles são indicações visuais, geralmente representadas por sinais gráficos, como texto sublinhado ou imitações de botões, que permitem seguir referências, pesquisar assuntos e utilizar índices, além de não abrir mão dos controles lineares normais. São exemplos de títulos hipermídia:

· títulos de referência, como dicionários, enciclopédias e manuais;
· ajuda on line para a utilização de programas e sistemas;

· quiosques informativos, tais como os usados em aeroportos, estações e shopping centers;

· catálogos interativos de produtos e serviços.

2. Aplicativos
Os aplicativos com interface multimídia são aplicativos que além dos recursos gráficos estáticos, utilizam recursos de animação e som para enriquecer a comunicação com seus usuários. São exemplos de aplicativos com interface multimídia:

· jogos que não exijam processamentos complexos ou síntese de imagem e som em tempo real;

· muitos aplicativos educacionais básicos, como programas para ensino de primeiro e segundo graus;

· aplicativos de produtividade pessoal (agendas, geradores de relatórios simples etc.).

Os aplicativos multimídia processam o próprio material de multimídia, geralmente em tempo real. A multimídia deixa de ser apenas um recurso de interface, para ser o objetivo central do próprio aplicativo. São exemplos de aplicativos multimídia:

· ferramentas de multimídia, utilizadas para a produção dos diversos tipos de material de multimídia;
· sistemas de visualização técnica e científica, usados em aplicações como visualização arquitetônica e de engenharia (maquetes eletrônicas), imagens médicas e representação visual de fenômenos complexos;

· simuladores de tempo real, como, por exemplo, simuladores de automóveis, aviões, processos industriais etc.;
· sistemas de informação geográfica, capazes de armazenar mapas e aerofotos em um banco de dados com informação tanto convencional quanto espacial;
· sistemas avançados de computação musical;
· sistemas avançados de entretenimento, principalmente os sistemas de realidade virtual, baseados na síntese gráfica tridimensional, em tempo real.
Atualmente, as interfaces homem-máquina evoluem para incluir modalidades ainda mais avançadas de uso dos sentidos, como a comunicação através da voz, a visão tridimensional verdadeira e a realimentação através do tato.

3. Sites (ou sítios)
Por site (ou sítio) entendemos um título multimídia colocado em um servidor da World Wide Web (WWW, W3 ou simplesmente Web) e visualidade remotamente através de um programa navegador (ou browser). Os sites são compostos de páginas, escritas na linguagem HTML. Em geral, existe uma página inicial (home page), através da qual os usuários entram normalmente no site.
A navegação é feita seguindo-se de páginas para página através de hiperligações (hyperlinks ou links), que podem levar a páginas do mesmo ou de outros sites. As páginas podem conter tanto informações textuais, quanto material multimídia (imagem, sons, animações, modelos tridimensionais etc.).

Algumas restrições dificultam a autoria de sites, em relação, por exemplo, à autoria de títulos distribuídos em CD. Estas considerações devem ser levadas em conta, de forma cuidadosa, durante o projeto do site. 

As páginas dos sites são sempre visualizadas através dos navegadores. Os navegadores dos diversos fabricantes suportam dialetos diferentes de HTML, e por isso as páginas podem ter aspectos diferentes conforme o navegador em que são visualizadas.

Um segundo problema decorre da limitação dos fluxos de dados nos canais utilizados para acesso à Internet. Essa limitação faz com que o material gráfico e de multimídia incluído em um site deva ser produzido com cuidado especial para manter pequenos os arquivos.

A produção de um produto multimidiático

A construção de um produto multimídia se faz através de um projeto. O escopo e a complexidade de um projeto de multimídia variam muito, conforme a natureza do produto (título, aplicativo ou site), o porte deste e o público a quem se destina. Em geral estão presentes os seguintes elementos:

· um resultado final, e possivelmente diversos resultados intermediários;

· um prazo para a execução do projeto, com possíveis prazos para os resultados intermediários;

· um orçamento, com possíveis itens opcionais;

· um cliente, que pode se um contratante do projeto, ou clientes potenciais, parte do público que se pretende atingir com o produto;

· usuários do produto, que nem sempre se confundem com os clientes;

· uma equipe desenvolvedora, possivelmente com papéis especializados (gerente, programadores, artistas, escritores etc.);

· um ciclo de vida, que descreve as fases da existência do produto, desde sua concepção inicial até quando se torna obsoleto e não recebe mais suporte do produtor.

O ciclo de vida
Um modelo de ciclo de vida permite dividir a vida útil de um produto em fases bem-definidas, tornado possível administrar eficazmente estas fases. Uma fase bem-definida tem insumos, resultados e critérios de aprovação; assim, é possível determinar objetivamente em que ponto de progresso um projeto se encontra, e tomar medidas que possam ser necessárias para corrigir e atingir os objetivos de custos, prazos e resultados.

O modelo de ciclo de vida aqui exposto tem as seguintes fases:

1. Ativação – a equipe desenvolve as idéias iniciais do produto, feitas algumas estimativas preliminares, e é apresentada ao cliente uma proposta de projeto.

2. Especificação – conjunto das atividades que permitem a definição precisa e detalhada do produto que se quer desenvolver, assim como o dimensionamento dos necessários custos e prazos. Compreende a análise e o planejamento.

2.1. Análise – a equipe elabora uma descrição do produto a ser desenvolvido, com nível de detalhe suficiente para expor os prováveis problemas técnicos e gerenciais, dimensionar o esforço e o prazo necessários para o restante do projeto e servir de base para um contrato com o cliente.

2.2. Planejamento – a equipe elabora um plano detalhado de desenvolvimento que identifica as etapas que serão executadas, os respectivos prazos, os critérios para a avaliação e controle destas etapas, os recursos humanos e materiais necessários e os possíveis riscos técnicos e gerenciais.

3. Desenvolvimento – conjunto das atividades que completam a construção e colocação em operação do produto. Compreende o desenho, a implementação e a implantação.

3.1. Desenho – a equipe formula a arquitetura do produto, dividindo-o em partes, estabelecendo os relacionamentos e dependências entre estas partes e planejando os testes e avaliação das partes.

3.2. Implementação – a equipe constrói e testa o código, texto e materiais necessários, de acordo com o planejado no desenho (por exemplo, um site é montado em seu local definitivo, ou um CD é produzido).

3.3. Implantação – o produto é colocado e testado em seu ambiente definitivo de uso.

4. Operação – o produto é utilizado pelos seus usuários finais; o produtor oferece suporte e manutenção, conforme contratado ou planejado, até que o produto seja retirado de linha ou substituído por nova versão.

Direitos autorais
Produtos multimídia muitas vezes utilizam conteúdo já existente de texto e materiais de imagem e som. Neste caso, o projeto deve considerar as questões de direitos autorais, para evitar futuros problemas e até pendências judiciais.

 Existem muitas fontes de material de domínio público, e fornecedores de material cuja utilização é autorizada. Nestes casos, deve-se verificar se os fornecedores atestam que o material é livre de direitos de terceiros e quais as restrições aplicáveis à utilização do material. Exemplos de restrições que podem ser aplicáveis incluem:

· limitações da forma de distribuição (por exemplo, CD pode, mas vídeo não);

· limitações de prazo de utilização;

· limitações quanto à transferência do material a terceiros;

· limitações quanto a regiões onde o produto poderá ser comercializado;

· limitações quanto à edição e processamento do material.

O acordo com o fornecedor do material deve especificar a mídia de fornecimento (por exemplo, o tipo de fita é vital para a qualidade de material de vídeo), a forma de remuneração e possíveis direitos correlatos (por exemplo, os direitos dos atores que aparecem em um filme).

Note-se que a simples colocação de material em uma fonte pública como a WWW não significa que este material seja de domínio público. A utilização desse material em um produto passa a ser responsabilidade dos desenvolvedores desse produto, e não de quem publicou o material, de forma legal ou não.

Por outro lado, se o material for criado especialmente para o produto, deve-se especificar claramente em contratos quais os direitos que são transferidos para os produtores. Deve-se considerar possíveis direitos de artistas e técnicos que participam da criação do material, assim como o relacionamento destes com os produtores.

É recomendável, principalmente em empreendimentos comerciais, utilizar os serviços de um assessor legal, com conhecimento especializado em direitos autorais. Esse assessor pode fornecer orientação legal quanto aos casos específicos e redigir os documentos legais necessários.
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