Fundamentos de Sistemas Multimidia
(e Hipermidia)

¢ Descricao

O estudo de sistemas multimidia(/hipermidia) é importante ndo apenas pelo seu potencial para
novas aplicagdes, mas também por questionar as solugdes tradicionais no desenvolvimento
dessas aplicacdes. Solugdes especiais devem ser encontradas para quatro grupos de problemas
envolvendo objetos e aplicagcdes multimidia:

(1) Captura, representacdo e exibi¢cdo de conteido monomidia/multimidia;

(2) Especificacdo de aplicagdes multimidia(/hipermidia): modelos conceituais de dados,
linguagens e ferramentas de desenvolvimento (SDKs);

(3) Armazenamento e recuperacdo de conteido;

(4) Sistemas de transporte

O curso trata desses problemas, centrando-se principalmente nos dois primeiros!, e discute
alguns esforcos de padronizacdo que afetam diretamente a drea de multimidia. Pela sua
importancia no cendrio de aplicacdes multimidia(/hipermidia), sistemas de TV digital interativo
e servicos Web sdo panos de fundo para as provas de conceito apresentadas.

O curso tem um enfoque bastante abrangente, destinando-se assim a todos aqueles
interessados nas dreas de Hipertexto e Multimidia, Interacdo Humano-Computador,
Engenharia de Software, Design de Aplicacdbes Multimidia, Sistemas Distribuidos,
Processamento Digital de Sinais e Algoritmos, em geral.

¢ Pré-requisitos

Nocoes basicas de linguagens de programacgdo: conhecimento de alguma linguagem XML (por
exemplo, HTML ...), algum conhecimento sobre linguagens de script (por exemplo, javascript,
Lua ...); no¢Oes bdsicas de arquitetura de computadores e sistemas operacionais.

I Armazenamento e recuperacio de contetido multimidia (meta dados; pré-busca inteligente, gerenciamento de
buffers; servidores de conteido —VoD — etc.) e sistemas de transporte de dados (transmissdo de dados sem
solicitacdo — pushed data — e dados sob demanda — pulled data; transmissdo multicast e broadcast; geréncia de
QoS/QoE etc.) sdo assuntos abordados em profundidade em um segundo curso: “Tépicos Avangados em
Sistema Multimidia/Hipermidia”.



¢ Ementa

PARTE I (~7 semanas) - Representacdo digital da informacgado

1.
2.

Caracteriza¢do: midia, multimidia, hipermidia
Aquisi¢cdo de sinal monomidia: captura de textos, imagens gréaficas vetoriais, dudio,
imagens estatica e video

Introducao a aplicagdes multimidia

. Codificacdo de sinais monomidia

Técnicas de compactacdo (compressdo sem perdas): codificacdo por carreira;
Shannon-Fano; Huffman; Lempel-Ziv-Welch; codificacdo aritmética; e codificacdo
por planos de bits

. Técnicas de compressdo (com perdas e perceptualmente sem perdas) para os

diversos tipos de midias: redu¢do do dominio; redu¢do do espaco de quantizacdo;
codificacdo preditiva; codificacdo por transformadas; quantizacdo vetorial

. Apresentacdo dos padrOes mais usuais.

a. Padroes: JPEG; JPEG2000

b. Padrées ITU para codificacio de voz; Deteccdo de siléncio;
Compensagdo da variacdo estatistica do retardo

Padroes MPEG 4udio (MP1; MP2; MP3, AAC)

Padroes ITU: H.261; H.263; H.264

Padroes MPEG video (MPEG 1; MPEG 2; MPEG 4/H.264)

Padroes MPEG System

o Qo

PARTE II (~7 semanas) - Especificacao de Aplicagdes Multimidia

A

Modelos de sincronizag¢do de dados multimidia

Contetudos multimidia sob demanda (pulled data) e sem solicitagdo (pushed data)
Sistemas hipermidia

Servicos Web: A linguagem HTML

TV digital (terrestre, por satélite, IPTV, P2PTV etc.) e Radio digital: levantamento
de diferencas e requisitos

6. Modelos conceituais hipermidia

8.
9.

. Linguagens de especificacdo declarativas: A linguagem HTML e sua linguagem de

script ECMAScript; NCL e sua linguagem de script Lua; outras linguagens
declarativas (SMIL, SVG, X3D)

Middlewares declarativos e imperativos

Ferramentas de autoria

10.Geragao de aplicacdes multimidia/hipermidia em tempo de exibi¢ao

11.Linguagens para definicdo de familias de aplicagdes (template languages)

12.Geragdo automdtica de aplicacdes

PARTE III (~2 semanas)- Representacdo e Exibicdo de Dados Multimidia

1.
2.

Sincronizagdo intra-midia e inter-midia

Servidores de Contetido (Servidores de video)
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¢ Avaliagdo

A avaliacdo serd feita por meio de um trabalho, e por meio de duas provas realizadas no
meio e no final do periodo.

O grau final serd computado pela média aritmética das 3 avaliagdes.



