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ISTORICUL MULTIMEDIA.

Conceptul MULTIMEDIA

Multimedia moderna isi are radacinile in metode comunicare la fel de
vechi ca si comunicarea umana in sine. Si multimedia nu difera fundamental de
nici o altd forma de comunicare umand. Deci, meritd mentionatd dezvoltarea
formelor de baza ale comunicarii umane si modurile in care oamenii le-au utilizat.

Functiile multimedia asa cum le intelegem astdzi nu sunt mult diferite de
celelalte metode de comunicare umana. Ele actioneaza asupra vorbirii, vazului si
auzului.

Nu putem vorbi despre istoria multimedia fara sa vorbim despre istoria
scrisului si istoria cartilor. Cu aparitia noii media electronice multi oameni au
inceput sa se intrebe ingrijorator despre viitorul cartii. In dezbaterile despre viitorul
cartii se confundd doud probleme complet diferite. Oamenii sunt speriati ca
colectiile bibliofile ale cartilor preferate le vor fi luate si cd vor fi siliti sa citeasca
tot restul vietii de pe ecrane de calculator sau sa joace jocuri video.

Cartile sunt un mijloc indispensabil pentru cultura noastra si si-au castigat
o pozitie solidd pe piata de la inventarea lor. Oamenilor le place sa citeasca si sa
scrie carti. Naratia liniar compusd, cu grijd scrisd, care se regaseste in carti
corespunde atat de natural cursului vietii noastre incét vor fi intotdeauna persoane
care se vor identifica complet cu ele.

Informatia transmisd in diferiti pasi, interactivitatea, este marea diferenta
dintre carti si aplicatiile multimedia. Intr-o carte informatia este transmisa liniar
citre cititor si scriitorul impune modul prin care ea este accesati. In multimedia
acest lucru se intdmpld foarte rar. In multimedia este naturald transmiterea
informatiei pe diferite nivele si permiterea cititorului sa isi construiascd propriul
mod de accesare a informatiei. In multimedia de asemenea se utilizeaza foarte
multd grafica. De multe ori informatia este transmisa in mod grafic. Acest lucru imi
aminteste de stramosii nostri care utilizau grafica sau simbolurile ca sd comunice.
Chiar si oamenii pesterilor au utilizat desene pentru a ne povesti viata lor.

Istoric

Cultura noastra literara existd gratie cartilor. In cultura noastra literard a
fost nevoie de aproape o mie de ani ca prima povestire sa fie scrisd. Acest moment
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corespunde aproximativ cu momentul tranzitiei de la hieroglife la cuneiforme.
Aceasta a fost inventie tehnica. Privind retrospectiv, este dificil de spus daca acesta
este momentul inceputului culturii cartilor.

Sumerienii au utilizat simboluri pentru a scrie trei secole Inaintea lui
Cristos. Ei au utilizat scrierea pentru contabilizarea veniturilor lor si nu pentru a
istorisi povesti. Mai tarziu a aparut nevoia scrierii povestirilor existente si cultura a
devenit interesata de noile tehnici de scriere oferite.

in timp ce Egiptenii au dezvoltat hieroglifele pentru a-si implini nevoia
esteticd, sumerienii s-au aflat cu un pas inainte. In al doilea mileniu inaintea lui
Cristos ei au dezvoltat scrierea cuneiforma. Aceasta trecere de la ideograme la o
reprezentare a semnelor a permis scrierea povestirilor si inregistrarea gandirii
filosofice a vremii. In acelasi timp egiptenii utilizau imagini si benzi de desene
animate pentru a istorisi povestea vietii faraonilor. In piramidele egiptene, peretii si
sarcofagele faraonilor sunt pictate cu povestea vietii lor. Imagini din mormintele
egiptene au reusit sd ilustreze comprimarea timpului (tehnicd moderna utilizata in
cinematografie si televiziune) prin simboluri adica au reusit s exprime revarsarea
Nilului.

Eruditii antici au opus rezistenta cu stragnicie tehnicilor moderne de scriere.
In opinia lui Socrate, inregistrata de discipolul sau Platon: “scrisul nu ar trebui sa
fie mai mult decat un ajutor al memoriei: scriitorii asigura urmasilor un soi de
intelepciune care nu este intotdeauna bazata pe realitate, deoarece cantitatea mare
de informatii pe care ei o pot absorbi intr-un timp scurt §i fara nici o forma de
consiliere, supraveghere le va crea sentimentul ca au dobdndit un numdr mare de
cunostinte, cand de fapt nu stiu aproape nimic. Si astfel ei vor deveni increzuti
pentru cd se vor considera intelepti.”

Mai tarziu prin 1200 B.C. (inaintea erei noastre) arabii, latinii, grecii,
asiaticii au Inceput sa dezvolte diferite forme de scriere prin utilizarea de simboluri
si semne grafice concretizate astdzi prin scrierea greacd, latina, sau araba.

In acelasi context grecii antici au creat primele spectacole, cunoscute de
lumea civilizata de atunci, multimedia in cadrul pieselor de teatru jucate de actori,
insotite de efecte sonore si vizuale.

Daca vrem sa sesizam care a fost impactul tiparirii cartilor Tn comunicarea
scrisa trebuie sd vedem exact contextul anului 1453 (sec. XV). Singurele persoane
care stiau sa citeascd au fost cei bogati sau calugarii, preotii si singurele carti erau
niste manuscrise transcrise de citre calugiri. In secolul XV Gutenberg a tiparit
Biblia. A fost prima carte tiparitd, dar era prea mare, prea scumpa, avea caractere
urate, ilizibile, calitatea fiind determinati de mijloacele tehnologice ale acelei
perioade. In acele timpuri lizibilitatea nu a fost unul dintre principalele criterii ale
succesului introducerii noii media. Era 1nsd expresivd prin calitatea vizuald a
graficii si a ritmului, dar daca am incerca sa utilizam aceleasi tipuri acum pe ecran
am esua lamentabil. Cartile pe care noi le citim acum reprezintd cea mai inalta
forma a calitdtii editoriale ale pietii de carte.
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Povestirea orald a legendelor si baladelor de catre menestreli, teatrul,
dansul toate au fost dezvoltate pentru a prezenta o poveste audientei.

De-a lungul mileniilor, oamenii au descoperit, dezvoltat si Tmbunatatit
multe tehnici care au intarit puterea comunicarii mediului ales pentru spunerea
povestii. De exemplu, povestitorii si menestrelii au Invatat sa isi utilizeze méinile si
inflexiunile vocale pentru a adduga noi intelesuri, actorii au adaugat decoruri si
costume pentru a mari realismul mesajului conceput, si muzica a fost combinata cu
dansul si teatrul pentru o comunicare cit mai efectivd. Muzica este utilizatd in
cantece si fundal muzical si ca mijloc direct si simbolic al comunicarii. Menestrelii
si teatrele ambulante ale evului mediu erau itinerante, ei se plimbau prin multe tari
si in conditiile necunoasterii limbii se bazau mult pe alte forme de exprimare.
Povestirile spuse de ei, multe devenite legende celebre, se bazau pe experienta
proprie, pe intmplari vazute, care prin comunicarea orald au suferit transformari
succesive, pierzandu-si caracterul pur istoric (Tristan si Isolda, El Cid, Cavalerii
mesei rotunde). Menestrelii medievali care spuneau aceste povesti erau prezentari
multimedia deoarece utilizau text, muzica si grafice pentru a exprima legendele si a
le Tmbunatati.

Reprezentarile pictoriale ale realitdtii sunt de asemenea mijloace puternice
de comunicare si mediul de baza pentru prezentarile multimedia.

Imaginile statice sau in miscare sunt utilizate pentru continutul lor — in
comunicarea directd — i, cu efecte speciale, pentru a intari anumite aspecte ale
mesajului. Imaginile si muzica pot fi utilizate foarte des in comunicarea mesajului
ca simboluri intr-o maniera indirectd dar puternica.

Un punct cheie 1l constituie necesitatea mixarii simbiotice a diverselor
medii intr-o productie rezumativd. Daca diferitele elemente tind sd nu se
completeze unul cu celdlalt ci mai degraba sa devina competitive, efectul va fi
acela de diminuare decat de imbunatatire a comunicarii.

Analogia cea mai bund se regaseste in teatru in cazul in care un actor iese
in fatd in detrimentul colegilor sdi. Rezultatul este covéarsitor in micsorarea
comunicdrii. Solutia bund In schimb este ca toti actorii sd@ colaboreze armonios
pentru a crea o prezentd unita.

La sfarsitul secolului al XIX-lea la inceputul secolului XX, comunicarea
vizuald, a Inceput sa se dezvolte. Primul afis a putut fi vazut in timpul revolutiei
din 1848, dar era doar un text si o caricaturd pentru “libertate, fraternitate si
egalitate”. Dupa aceea afigele stradale au inceput sd apard si datorita expansiunii
comerciale.

Compania Coca-Cola, a fost printre primele care a inteles importanta
comunicarii vizuale. Ea a folosit un design care chiar si acum, dupd mai bine de
100 de ani e acelasi. Compania a folosit textul, grafica, sunetul, iar mai tarziu
videoclipurile publicitare ce exprimau aceeasi sensibilitate si cu acelasi logo. Tot
ceea ce putem vedea acum 1in jurul nostru se datoreazd expansiunii publicitatii,
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deoarece aceasta a adus bani noilor industrii care au inceput sa se dezvolte (show-
business, cinema, radio, televiziune).

Aparitia radioului si a televiziunii §i imensului impact pe care le-au avut
acestea asupra societatii, a modificat spiritul cultural al oamenilor. Acestea au
impus timpul real ca mijloc de comunicare. Producerea, cautarea, primirea si
folosirea informatiei au inceput sd devina lucruri importante, iar informatia a
inceput sa 1si revendice propria pozitie si putere 1n societate.

La inceputul acestui secol, cele doud razboaie mondiale au aratat
importanta comunicdrii in masa. Hitler a fost unul dintre cei care au vazut puterea
comunicarii in masa, si a folosit acest lucru ca pe o unealta puternica.

Desenele si animatia au devenit lucruri foarte familiare in timpul anilor *50
dar ele inca nu reflectau viata reald, deoarece erau foarte lente si cateodata foarte
urate, mai ales atunci cand aratau activitati umane.

Bazele teoretice pentru calculatoare moderne au aparut in urma lucrarilor
lui Babbage si Byron din secolul XIX, precum si Tn urma unor matematicieni
precum Godel, Turing si von Neumann din prima jumatate a secolului XX.
Hardware-ul si soft-ul calculatoarelor pe care le cunoastem in ziua de astdzi isi au
originea prin anii 1930-1940. in 1947 a fost inventat tranzistorul, cel care avea si
devina spre sfarsitul anilor *50, baza circuitelor integrate moderne. In 1949 a fost
scris primul program de calculator, care ulterior a fost dezvoltat de catre J. Presper
Eckert, John Mauchly.

Limbajele moderne de programare au inceput sa evolueze odata cu crearea
unui limbaj de asamblare de catre Grace Murray Hopper, respectiv, odati cu
aparitia limbajului FORTRAN, creat de catre o echipa condusa de cétre John
Backus pe la mijlocul anilor 1950.

Aproape chiar de la aparitia primelor calculatoare, oamenii au incercat sa
implice calculatoarele in inteligenta artificiala, realitatea virtuald si multimedia. In
jurul anului 1950, Alan Turing a propus faimosul “Turing Test”, pentru a
determina dacd un calculator poate da dovada de inteligenta artificiald. Pe la
mijlocul anilor ’50, s-a folosit primul calculator pe post de sintetizator muzical
pentru redarea piesei “Illiuc Suite for String Quartet”, compusa de Lejaren Hiller si
Leonard Isaacson. De asemenea, tot prin anii ’50, calculatoarele erau folosite ca
procesoare de text, incepand sa apard primele calculatoare destinate graficii.
Aplicatia care a dus la raspandirea PC-urilor la inceputul anilor 80, a fost
programul “Lotus 123”.

Primele calculatoare multimedia

In 1960, IBM a introdus sistemul “1500”, un sistem experimental ce
trebuia sa testeze dacd predarea asistata de calculator era viabild si rentabila din
punct de vedere financiar. “1500” a fost de fapt primul calculator bazat pe sistemul
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pe bazd de caractere, sau prin acelasi terminal grafica, sunete (muzicd sau voce
printr-un casetofon multi-piste controlat de calculator), si printr-un proiector video
pentru grafice color (full-collor).

Interactivitatea a fost posibild cu ajutorul unei tastaturi, a unui creion optic
(cu ajutorul caruia se putea indica spre orice parte iluminata a monitorului), si a
unui aparat ce inregistra vocea pe una dintre pistele benzii magnetice. Sistemul
“1500” a fost programat in limbajul cod masina, si a unui limbaj de asamblare ce se
numea COURSEWRITER II.

Efortul implicat in producerea unor materiale chiar si destul de putin
sofisticate, a fost unul enorm, dar cu toate acestea sistemul “1500” a fost folosit In
predarea a mii de ore de materiale, de la aritmetica elementard, pand la cursuri
medicale, precum si la invatarea a mii de oameni de la prescolari pana la absolventi
universitari. Multe teorii fundamentale si concepte de invatiméant interactiv si
multimedia, precum timpul maxim permis de Intarziere i cantitatea optima de text
ce poate fi scrisd pe o pagina, au fost pentru prima datd studiate cu ajutorul
sistemului “1500”.

in timpul anilor 1960 si 1970, in timp ce unii fabricanti de calculatoare
precum IBM construiau calculatoare din ce in ce mai mari, alti fabricanti precum
DEC (Digital Equipment), creau sisteme din ce in ce mai mici. Calculatoarele DEC
au Tnceput sa evolueze odatd cu una dintre primele versiuni a ceea ce numim in
ziua de azi “realitate virtuala”, prin programul “Link Trailer”. Acest program, ce
dateaza din timpul celui de-al doilea Razboi Mondial, a fost unul dintr-o lunga lista
de programe ce simulau conditiile de zbor pentru piloti pe diferite tipuri de avioane.
Chiar daca simulatoarele erau destul de scumpe pentru acea vreme, erau totusi mult
mai ieftine §i bine Inteles mai sigure decét avioanele reale.

Calculatoarele DEC aveau dimensiunile unor congelatoare, dar erau totusi
mai mici decat cele realizate de alti producatori. Legarea lor in retea a permis o
forma de conexiune de tip “client-server”, prin care un calculator mai puternic,
serverul, inmagazina date si programe ce puteau fi accesate de diferiti utilizatori de
pe diferite statii de lucru, legate fie intr-o retea locala, fie aflate la distanta. Nu
numai ca sistemul minimiza necesitatea totala de stocare a tuturor calculatoarelor,
dar scadea de asemenea si numarul de copii ale unor programe sau date ce trebuiau
cumparate, deoarece acestea puteau fi impartite (shared).

In cazul multimediei totusi, retelele au anumite limitdri determinate de
catre capacitatea lor de transmisie a datelor, precum si de catre dimensiunile foarte
mari a unor figiere sau programe multimedia.

Daca discutam despre software, putem spune ca in ultimii ani, sistemele de
operare au devenit din ce in ce mai sofisticate, permitand utilizatorului un control
mai ugor asupra sistemului si a stocarii datelor cu ajutorul interfetelor grafice
intuitive. Programele aplicationale au devenit si ele mai intuitive, asistand
utilizatorul 1n executarea celor mai complexe operatii, precum prelucrarea
imaginilor, sau verificarea corectitudinii unui text, cu un foarte simplu click de
mouse. [1]
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Intercomunicarea a doua sau mai multe aplicatii, ca de exemplu operatiile
de tip “a trage si a plasa” (“drag and drop”) sau “copiaza-lipeste” (“copy-paste”),
au dezvoltat foarte mult optiunile destinate utilizatorilor.

Totodatd numeroase si puternice programe media au devenit accesibile
utilizatorilor ce pot in acest fel sa Inregistreze, sa editeze sau sd modifice sunetul;
sd creeze animatii; sa filmeze, sa digitizeze si s monteze secventele video; si sa
produca efecte speciale, cum sunt pierderea de culoare, metamorfozare, lucrul pe
straturi i imagini super impozante, grafica 3D, etc.

O alta arie relevanta in care computerele au crescut in putere si utilizare in
ultimii ani este controlul performantelor productiei si prezentarii. De exemplu,
aranjamente de scend si lumini sunt acum usor controlate si realizate cu ajutorul
computerului; filmele si televiziunea sunt adeseori animate si incarcate cu efecte
speciale prin intermediul computerului; iar sunetul pentru inregistrari este frecvent
mixat digital sau Tmbunatétit folosind un sistem controlat de computer.

Astézi, in multimedia, computerele indeplinesc doua functii primare:
- cea de unealta de dezvoltare pentru crearea de productii multimedia;
- cea de mecanism de distribuire (livrare) a acestor prezentari;

Aplicatiile multimedia

Computerele multimedia au inceput sd se foloseascd pretutindeni. Ele
calculeaza pentru noi, ele scriu, ele conduc si fac tot in ceea ce priveste activitatile
noastre principale si in acelasi timp fac muzica, transforma imagini si joaca jocuri.
Urmatoarea comparatie ar putea servi pentru a indica nivelul social de influenta pe
care aceasta realizare o are: compania de jocuri video Nintendo are acum o mai
mare industrie decat avea intreaga industrie de discuri de vinilin in momentele sale
cele mai bune din anii 70.

Hipertextul Incepe sé fie in anii 80 cea mai puternicd unealta. “Cartea” cu
hypertext avea s devind o potentiald unealtd si sd nceapa sa fie o posibilitate
estetica de exprimare a ideilor si de a transmite informatii in lumea asta grabita.
Marcel Duchamp —avant la lettre, va face primele hypertexte. Cand a semnat un
urinal si l-a prezentat intr-o galerie, acesta a fost un act artistic a carei semnificatie
si frumusete au fost pe deplin continute in relatia dintre obiect si context. Textul in
sine, urinalul, a fost rautacios si urdt. Doar arta vizuald poate spune atat de multe
prin doar o simpla privire. Scriitori au nevoie de mult mai multe cuvinte pentru a
exprima acelagi lucru. Primii pasi au fost facuti deja. Referintele electronice de pe
dischete, CD-ROM, DVD iar de curand BlueRay au aparut treptat.

Cel mai monumental hipertext “avant la lettre” este Passagenwerk al lui
Benjamin Walter. Benjamin a inteles ca istoria nu mai putea sd fie in continuare
doar o singura poveste, si si-a dedicat mai mult de 10 ani din viata acestei povesti
neliniare a secolului XIX-lea. Passagenwerk este de fapt o imensa structura de
mostre pe care a prezentat-o folosind arhitectonica metaford a secolului XIX
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“shopping mail”. Dar aceste intelesuri tehnologice abia acum, o jumatate de secol
mai tarziu, isi au sensul si sunt folosite.

NASA si toti oamenii de stiintd din lume, in anilor 60-70 au inceput sa
produca diferite aplicatii multimedia. Simularea aterizarii pe lund si antrenarea
astronautilor au dus la constituirea unui sistem foarte puternic utilizand
echipamente sofisticate si si un soft inteligent. Dar acestea nu erau disponibile
pentru toata lumea.

Mai tarziu, in anii 80-90 toatd lumea a inceput sd utilizeze aplicatiile
multimedia. Folosirea icoanelor mari si a graficii pentru exprimare se datoreaza
computerelor Apple construite in 80.

In 1994 “Doors of Perception” este una din primele aplicatii multimedia
sofisticate si complexe. A fost conceputa ca o aplicatie, ceea ce explicd modificarea
perceptiei comunicarii. Aceastd aplicatie avea trei nivele: identitatea, cartile si noile
media. Dupa acesta s-au produs si alte aplicatii multimedia.

Hypertextul nu va Inlocui niciodata cartile, care existd datoritd textului.
Dar este foarte dificil de spus care, sau cum va fi urmatoarea culturd. Dar daca
presupunem cid arta intotdeauna va folosi mijloacele disponibile, mediul
computerelor va fi sigur aplicat in exprimarea artei, pentru dezvoltarea de noi
unelte, pentru a face viata noastrd mult mai usoara.

Definitii multimedia

Existd mai multe definitii care sunt formulate in functie de mediul in care
s-a realizat aplicatia si de modul in care ea a fost realizatad. Modul de transmitere a
informatiei influenteaza aspectul aplicatiei, cum arata ea.

Definitia 1

Vine direct de la termenul in latind si greaca veche: mai multe mijloace de
comunicare

multi = mai multe

media = mijloc de comunicare

Definitia 2

In viziune modernd, o aplicatie multimedia contine: text, imagini, sunete,
imagini video, animatie, graficd legate intre ele si care determina prin diferite
metode interactivitate cu utilizatorul.

O aplicatie multimedia este completa atunci cand contine o combinatie a
tuturor elementelor constitutive cu conditia ca ele sa interactioneze intre ele si sa
permitd interactiunea cu utilizatorul.
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Definitia 3

Multimedia este utilizarea unei aplicatii pe computer care controleaza
interactiv mai multe medii de comunicare, mai multe mijloace de transmitere a
informatiei, iar mesajele sunt transmise intr-un mod cat mai efectiv.

Definitia 4
Glen Oschreinter, presedintele Asociatiei Internationale a Producétorilor de
Soft, in 1996 la Conferinta de la Paris a Producatorilor de Soft a spus:

ultimele episoade ale unei lungi serii...de picturi in pesterd, presa tiparitd, radio si
televiziune. Aceste progrese reflectd dorinta innascuta a omului de a crea rezultate
pentru exprimari creative, de a utiliza tehnologii §i imaginatia umana pentru
dezvoltarea si interpretarea ideilor”.

Multimedia este:
e un proces firesc de dezvoltare;
¢ un mijloc de comunicare prin care se expun idei;

e un mod prin care se poate transmite foarte multa informatie (sunet
si imagine, animatii, imagini in miscare etc.).

Definitia 5
Multimedia este cel mai democratic si multidirectional mod de transmitere
a informatiei.
Parere contra:
e informatia e creatd tot de om (transmite ce vrea creatorul
aplicatiei);
e nu toti au acces
Parere pro:
e poti alege informatia din mai multe surse de informatii.

e poti alege un mod propriu si independent de acces la informatie

Definitia 6

Multimedia este o prezentare a unei multitudini de relatii si medii
inmanuncheate intr-un mod interdependent. Intre mijloacele de creare trebuie sa
existe relatii de interdependenta.



DESIGN-UL INFORMATIONAL. STILURI
MULTIMEDIA

Hypertext. Hypermedia

Hypermedia inseamna pentru aplicatiile multimedia mediul de navigare si
de regasire a elementelor aplicatiei.

Hypertextul a apdrut in primul rand in cercetarea documentara. In 1945 un
matematician evreu, Vannevar Bush (MIT — Massachusets Institute of Technology),
a remarcat cd cele mai multe sisteme de organizare si indexare a informatiei
utilizate de comunitatea stiintificad sunt artificiale, adica fiecare element nu este
clasat decat sub o singurd rubrica, iar aranjamentul este Intotdeauna ierarhic. A
aparut astfel nevoia unui mediu multiplu cu » dimensiuni, care sid permita
gestionarea complexa a elementelor individuale intr-o anumita structura definita si
cu un anumit sens. Acestea vor permite ghidarea structurald si explorarea aleatoare
a volumului de cunostinte.

Hypertext: textul are mai multe dimensiuni; buciti din text pot fi
introduse la momente diferite de timp, in zone diferite si in functie de modul de
navigare (dimensiunea dupa care se navigheazd) are alt sens, alta destinatie.

De exemplu, in paginile HTML (HyperText Mark-up Language)
hypertextul reprezintd o structurda de text care permite saltul in interiorul aceluiasi
text pentru a se ciuta o altd informatie. In momentul in care acest salt se face
utilizand alte medii de comunicare, adicd imagine / sunet / video sau o altd locatie
(salturile aplicatiei pe web), atunci mediul text devine hypermedia. Putem deci sa
acceptam ca hypertextul este un mod de organizare a informatiei, cu
particularitatea ca poate lega diferite parti ale informatiei prin legaturi, in toate
sensurile, avand o anumita logica.

Hypertextul ne este un mediu de organizare a informatiei aleator. Internetul
in sine este un mediu aleator. Hypermedia reprezinta acelasi mod de organizare al
informatiei utilizand mai multe medii de comunicare. Informatia manevratd prin
aceste sisteme e divizatd 1n noduri, intre care se stabilesc legdturi. Fiecare nod
reprezintd o anumita legaturd si un anumit tip de informatie, iar modul de acces la
aceastd informatie se numeste navigare. Hypertext si hypermedia sunt elemente
multimedia.



16 INTRODUCERE IN TEHNOLOGII MULTIMEDIA

Hypermedia deriva din hypertext prin imbogatirea cu mai multe genuri de
informatie si mai multe medii de comunicare. Hypermedia a fost ,,inventatd” in
1965 de catre Ted Nelson (MIT). Ea desemneaza o retea informationala prin care
utilizatorul se poate deplasa cu usurintd, de obicei cu mouse-ul, intr-o succesiune
de legaturi, urmarind o anumitd idee. Utilizatorul unui sistem hypermedia
navigheaza simplu pentru a traversa elemente diferite, texte, imagini, secvente

video, sunet, animatie sau alte tipuri de documente.

Tehnologiile hypertext si hypermedia sunt caracterizate prin capacitatea de
inalt nivel pe care ele o ofera utilizatorului de a accesa informatia si de a naviga in
interiorul documentelor intr-o maniera intuitiva prin intermediul legaturilor.

Documentele hypermedia sunt construite din date propriu-zise, care pot fi
text, grafica, sunet, video si din informatii de structurare / reprezentate de modul in
care se leagd datele, crednd o retea de navigare. Din punct de vedere tehnic,
hyperdocumentele sunt ansambluri de noduri conectate la retea prin legaturi. De
aceea trebuie definite foarte exact legdturile complementare si metodele de
implementare automata a legaturilor, urmarind niste criterii predefinite.

Hypertext si hypermedia desemneaza continutul si intelesul mediului de
comunicare §i nu reprezentarea grafica a acestuia.

Hypermedia este modalitatea de navigare intr-un sistem complex de
informatii. Navigarea se face prin utilizarea nodurilor si legaturilor.

Legaturile sunt conexiuni intre elemente conceptuale.

Nodurile sunt elementele (animatie, text, graficd, video) cu informatie
inrudita conectate Intr-un sistem de cunostinte.

Nodurile si legiturile formeaza sistemul de acces la informatii si cunostinte
asa numitul “fir rosu” al transmiterii informatiei. Sistemul de acces la informatii si
cunostinte poate fi bidirectional sau unidirectional. Prin hypermedia se poate
furniza accesarea uneia sau mai multor categorii de informatii.

Cea mai simpla metoda de navigare este cea prin butoane, ea ne permite
trecerea pe un nivel sau altul de informatii. Se tine cont de evidenta legaturilor
create prin structurile hyper si ele pot fi prezentate intr-o schema. Schema este
obligatoriu de realizat In momentul clasificéarii informatiei. Schema face parte
integrantd din scenariul unei aplicatii multimedia. Trebuie si fie logicd si sa
respecte intotdeauna etapele productiei.

Exista posibilitatea ca structurile de navigare sd devind mai complicate
atunci cand elementele nu sunt conectate direct intr-o categorie. In acest caz
schema trebuie s tind seama de legaturile directe sau indirecte dintre mai multe
categorii. Astfel un element poate fi regasit din referintele obtinute de la mai multe
elemente, in functie de calea de navigare aleasa (la un element se poate ajunge pe
mai multe cii). In acest caz structura de navigare este cea in care fiecare legitura
creeazd o legatura suplimentara si gestionarea sistemului devine foarte dificila fara
existenta unei scheme exacte, ce se respecti. In aceste conditii se recomandi
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aplicatiei.
Respectandu-se aceeasi structura a informatiei va trebui sd existe

intotdeauna un buton pentru parasirea aplicatiei si butoane care sia permita saltul
intre diferite elemente conceptuale ale aplicatiei.

Principiile hypertext

Crearea unor structuri hypertext se bazeaza pe cateva principii:

e Metamorfozei — componentele care contin informatii (din care este creata
reteaua informationald) sunt intr-o deplind constructie, schimbare, adaptandu-
se continuu conditiilor de accesare a informatiilor.

e FEterogenitatii — componentele care compun reteaua de legaturi sunt informatii
de naturd diferitd si ele se pot regdsi pe toate structurile de suport sau de
transmitere a mesajelor.

e Principiul multiplicitatii sau a deplasarii pas cu pas — demonstreaza ca nu exista
doar un singur punct de inceput ci se poate alege orice punct al schemei
informationale pentru a fi nodul de origine a navigérii. Traseul de parcurgere se
va configura pas cu pas, treptat, pornind de la acest punct de origine.
Multiplicitatea este posibilitatea existentei mai multor puncte de origine, de
fapt fiecare nod al retelei se poate constitui intr-un punct de origine.

e Principiul exteriorizarii — in reteaua de date informatia are o unitate organica
care faciliteazd deplasarea spre exterior sau interior. Deplasarea primordiala
este consideratd deplasarea spre datele dinspre exterior spre accesarea altor
surse de informatii sau a altor aplicatii.

e Principiul topologic — in acelasi sistem informational nu existd o cale trasata
sau definita anterior §i care este unica respectatd, ci existd mai multe cdi de
parcurgere a informatiei, sistemul fiind flexibil (exceptie fac pana la un punct
aplicatiile educationale).

e Principiul mobilititii centrelor - reteaua nu are centru ci mai multe centre de
informatie. in conditiile in care punctul de vedere topologic se respecti aparitia
mai multor structuri si scheme informationale centrele devin mobile, ele
deplasandu-se odata cu alegerea unei alte cdi de navigare.

Relatii de interdependenta intre mediile de transmitere a informatiei

Relatiile directe sunt In primul rand cele legate de continut. Subiectul este
elementul primordial, el determina aspectul si rolul celorlalte elemente.

Relatiile de forma determina aspectul grafic al aplicatiei. Ele vor impune
cum vor ardta celelalte elemente (in special din punct de vedere grafic). Daca se
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stabileste elementul primordial atunci toate celorlalte elemente vor fi in relatie
interdependentd directd cu primul si vor respecta simbolistica, estetica si
functionalitatea primului.

e Simbolistica - utilizarea simbolurilor (ex: semnificatia unor culori difera de la o
cultura la altd);

e Estetica - cum arata (forma, culoare, lumini);

e Functionalitate - toate elementele trebuie sd transmitd informatii in legatura
conjuncturald cu elementul primordial (influentat de mediul unde apare), forma
si continutul acestuia le influenteaza si pe celelalte.

Relatiile indirecte sunt acele relatii care se pot realiza prin cuplarea sau
amestecarea a doud sau mai multe elemente ale unei aplicatii multimedia, care pot
fi considerate de structuri si forme diferite, dar care actioneaza ca un tot unitar sau
ca un simbol. Ca exemplu se poate da dinamica sunetului si dinamica imaginii in
aceeasi aplicatie. Orice aplicatie multimedia in care existd multe relatii indirecte
intre elementele se caracterizeaza printr-un grad mare de interactivitate.

Interactivitatea este reprezentatd de multitudinea reactiunilor (adica
existenta unor actiuni si reactiuni) asupra informatiei transmise. Interactiunea
determind utilizatorul sd devina parte activa in realizarea aplicatiei. Utilizatorul isi
poate realiza astfel structura sa proprie de navigare. In toate celelalte medii de
transmitere a informatiei utilizatorul este un receptor pasiv. El poate influenta prin
tehnologii sofisticate de ultima ord si modalitatea de transmitere a informatiei prin
celelalte medii cum ar fi VoD (Video on Demand).

Interactiunea in conditiile aplicatiei multimedia influenteaza relatiile
directe de continut si forma. Existd doua tipuri de interactiuni si anume
interactiunea intre elementele unei aplicatii si interactiunea intre aplicatie si
utilizator. Interactiunea intre elementele unei aplicatii este indirectd ea influentdnd
structura si forma elementelor aplicatiei. Interactiunea intre aplicatie si utilizator
influenteaza structura de navigare si mult mai putin continutul si forma.

Relatiile de interdependentd intre elementele unei aplicatii multimedia se
creeazd atunci cand:

e existd posibilitatea accesarii optionale a informatiei,
e exista posibilitatea navigarii 1n interiorul informatiei (salt);

e existd posibilitatea credrii unei noi structuri a informatiei prin utilizarea a mai
multor céi de acces 1n structura de navigare (multiways).
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Elemente de regasire si navigare

Elementele de regasire si navigare pot fi de tip text, elemente grafice,

imagini sau secvente video. Principiile care stau la baza construirii acestei retele de
informatii (aplicatii multimedia) tin cont de scopul final al intregului sistem.

Elementele multimedia de navigare realizeaza legaturi directe sau indirecte

intre diferite locatii ale aplicatiei multimedia (pot fi text, imagini, sunete sau
animatii).

Metode de regasire

Regasirea informatiei in sistemul multimedia se poate realiza prin mai

multe criterii care genereaza metodele de regasire:

Metoda de regasire dupa categorie - prin folosirea ei se genereaza delimitarea
sau selectarea paginilor din documente sau a grupurilor text dintr-o anumita
clasa.

Metoda de regésire bazatd pe relatii - daca relatia este un cuvant, cautarea si
regasirea se face 1n functie de apropierea lor semantica si a ordinii lor.

Metode de regasire bazate pe adiacenta (cel mai apropiat de ceva, se face o
cautare spatiala din aproape in aproape, in functie de urmatorul element
regasit).

Metoda de regasire alternativa: aplicd in regim informational criteriul “OR”
(sau) pentru doud sau mai multe cuvinte.

Metoda de regasire bazata pe asociere: se aplicd un criteriu de regasire bazat pe
“AND” (s1).

Metoda de regasire prin asociere cu o negare: se cautd informatia bazata pe
negare “NOT”.

Metoda de regasire ce foloseste trunchierea: bazatd prin regésirea informatiei
prin orice sufix sau prefix.

Metode de regasire prin cuvinte intermediare: permite regésirea din aproape in
aproape prin cuvinte intermediare pana la cel cautat.

Elemente de navigare

Exista cateva link-uri (butoane) care sunt obligatorii in orice pagina a unei

aplicatii multimedia. Acestea sunt:
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butonul de meniu principal trebuie sa permitd navigarea din orice punct al
aplicatiei catre pagina principald, care contine datele sistemului de navigare
intern general. Simboluri pentru acest buton sunt: home, main, menu, o sigla
sau alte simboluri grafice.

butonul de iesire (exit sau quit) trebuie amplasat n fiecare pagina si trebuie sa
permitd saltul in afara aplicatiei. Acest buton duce la pagina de sfarsit a
aplicatiei care poate contine: echipa realizatoare, compania producatoare
multumirile si informatii privind copyrightul.

butoanele de avansare inainte si inapoi permit navigarea la pagina anterioara
sau cea posterioard. In cazul in care in acelasi capitol de informatie nu existi o
pagind anterioara, atunci butonul este figurat in pagina dar este inactiv.

Intr-o aplicatie putem avea si butoane optionale cum ar fi:

butoanele de salt la diferite categorii ele se folosesc in aplicatii mari care
contin multe categorii de informatie si care sunt structurate in sistem
arborescent. Acest salt in alte categorii se face prin enumerarea definitilor
celorlalte categorii sau a cuvintelor cheie. Daca toate categoriile informationale
pot fi simbolizate printr-un semn grafic atunci acesta poate deveni buton.

butoanele de navigare intre elementele unei aplicatii multimedia permit
vizualizarea in aplicatia multimedia fie doar a textului, fie a imaginii grafice,
fie a videoclipurilor sau a sunetelor.

Daca aplicatia este mare si informatia atasata fiecarui subiect contine date

sub forma de text sau imagine video si audio, acestea trebuie sa fie simbolizate ca
sd se permita navigarea si in interiorul fiecarui element. Aceste simboluri trebuie sa
fie reprezentative pentru fiecare media in parte:

butoane care permit controlul fiecarui element din aplicatie

pentru un element audio trebuie sd avem buton de control al volumului, de
oprire si pornire a secventei audio. Este indicata utilizarea unei bare de timp
care sa permitd vizualizarea accesului la structura clipului audio.

pentru clipurile video butoanele trebuie sid permita controlul sunetului, al
pornirii §i opririi clipului cat si un buton de pauza pe orice cadru al clipului.
Butonul de stop merge fie la ultimul fie la primul cadru. La saltul in alta pagina
este recomandat ca clipul sa se intoarca la primul cadru.

Exista cateva link-uri / butoane care sunt obligatoriu in orice aplicatie

multimedia sau pagina de web:

buton de meniu principal — de intoarcere la inceputul navigarii;

buton de ,,exit” sau ,,quit”, care uneori merge la butonul de ,,credits”;

butonul de ,,credits” (echipa de realizatori; softul utilizat; surse de informatie);
Termene si conditii de utilizare a aplicatiei;

butonul de Tnainte / tnapoi.
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Exista butoane optionale:
e buton de salt la diferite alte categorii de informatie;

e Dbutoane de navigare — permit in aplicatiile foarte mari vizualizarea fie doar a
textului, fie doar a imaginilor, fie doar a secventelor video, etc.;

e butoane care permit controlul video / audio — play, stop, volum, etc.

Elementele aplicatiilor multimedia

Caracteristicile unei aplicatii multimedia se construiesc in functie de
complexitatea elementelor, subiectului, a datelor aplicatiei. O aplicatie poate fi
foarte simpld, realizatd prin inlantuirea a doud dintre elemente, text sau imagine,
ele avand un surplus de interactivitate care le determina caracterul multimedia [2].

Se considera ca intr-o aplicatie multimedia trebuie sd existe cel putin o
combinatie intre trei elemente conectate intre ele cu ajutorul principiului
interactivitatii.

Textul

Este considerat element primordial pentru oferirea informatiei intr-o
aplicatie multimedia. Este considerat liantul comunicarii interpersonale intre
diferite medii de comunicare. Textul unei aplicatii poate fi:

¢ Bloc informativ care oferd informatii despre un anumit subiect §i care este un
text descriptiv. Acest bloc informativ permite comunicarea directd dintre sursa
de informatii i receptor.

e Text sub forma hypertext — in acest caz textul devine interactiv cu ajutorul
caruia textul sau informatia din diferite parti ale aplicatiei interactioneaza si
sunt create legaturi active. Acest text obligatoriu va fi realizat intr-un alt stil,
componenta grafica fiind mai importanta decat componenta informationala.

e Text ca element de navigare — in acest caz textul reprezintd definitie sumara
fie a unui concept informational, fie a unei descrieri, fie a unei actiuni. Textul
scris sub aceasta forma este caracterizat in primul rand prin conciziune.

o Text ca element grafic care contine informatie — acest text poate sd contina
informatie despre caracteristica aplicatiei, denumirea aplicatiei sau a definirii
entitatii producitoare sau cuvinte cheie care definesc existenta aplicatiei Intr-un
context grafic. Caracteristica cea mai importantd o reprezintd impactul vizual.
Cuvintele unui asemenea text in cazul in care sunt descrierea aplicatiei trebuie
sa fie puternice iar realizarea lor graficd sd fie In strdnsd concordantd cu
semiotica intregii aplicatii, de exemplu: un asemenea text poate fi scris cu
caractere realizate din imagini sau cuvintele pot fi scrise cu un anumit tip de
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caractere si anume fonturi grafice care sunt eventual animate intre ele, sau
poate fi text grafic care interactioneaza cu imagini.

Din punct de vedere al componentelor grafice textul este caracterizat prin
optiunea de font. Fontul defineste modul de aparitie grafica a fiecarei litere sau
caracter. Pana la aparitia computerelor fonturile cunoscute si utilizate erau cele ale
maginilor de scris (cele mai multe dintre ele de tip courier). O datd cu aparitia
computerelor fonturile s-au diversificat foarte mult si exista la ora actuald mai
multe mii de fonturi grafice.

Aparitia computerelor a oferit si posibilitatea de personalizare a fonturilor
cu programe speciale in care proprietitile fontului sunt inlocuite de semn grafic.
Explozia utilizarii fonturilor a impus reguli de folosire datorate in primul rand
mediului de transmitere a informatiei cat si impactul vizual. Textul poate fi realizat
in mai multe moduri care tine de cultura, persoana etc.

Punctele cele mai importante ale unui ecran sunt considerate: partea
superioard, centrul si colturile de sus. Pentru cei din emisfera nordica cele mai
importante puncte din ecran sunt coloana din stinga si partea de sus.

Intotdeauna generarea textului intr-o pagini trebuie si tind cont de
importanta acestuia precum si de perceperea lui. In conditia in care informatia sub
forma de text este prezentata simplu, impactul vizual este puternic si este data de
prezentarea graficd a textului. In acest caz utilizatorul va accesa zona de text cu
prioritate in functie de pozitionarea acestuia in pagina.

Reprezentarea sumard a informatiei sub formd de text determina
intelegerea acestuia in functie de spatiile dintre cuvinte, dintre randuri si cele dintre
paragrafe. Cu cat asezarea este mai rarefiatd cu atdt perceperea lui va avea loc
intr-un timp mai scurt. in functie de domeniul de utilizare se stabileste marimea
caracterelor pentru ca acestea sd fie sa fie lizibile din punctul de vedere al
utilizatorului. La aplicatiile proiectate pe ecrane mari cea mai mare greseala este
ilizibilitatea textului.

Exista reguli prestabilite pentru marimea caracterelor:

e textul tiparit alb negru pe format A4 cu caractere standard se recomanda 12
puncte;

e acelasi text tiparit pe un format mai mare care va fi citit de la o distanta sub 1
metru se recomanda 16 puncte;

e pentru textul tiparit care se citeste de la o distantd intre 1 i Sm se recomanda
36 — 60 puncte;

e afisele tiparite de mari dimensiuni, utilizate in publicitatea stradald sunt scrise
cu caractere mari care se masoara in centimetrii;

e pentru ecrane de monitoare in care distanta de la ecran la public este 15-50
centimetrii se recomanda 14-16 puncte si de 12 puncte pentru informatia mai
putin importanta;
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e odata cu cresterea distantei pana la 5 metrii se folosesc caractere de 72 de
puncte (sub 5 metri se folosesc caractere de 24 de puncte dispuse pe cel mult 8-
10 randuri);

e cresterea distantei determind cresterea marimii caracterelor cat si contrastul
dintre caracter si fundal,

e utilizarea unor caractere prea mari pentru distante mici face dificila citirea
textului.

Grafica

Modul de utilizare a imaginilor, a graficii este strict determinata de
cerintele obiective ale aplicatiei. Designul informational al aplicatiei va determina
culorile, structura si stilul graficii. In aceste conditii proportiile utilizate in imagini
sau in partea digitald a graficii trebuie sa fie cele naturale, sd respecte o paleta
coloristicd impusa si formele geometrice impuse [3].

Obiectul geometric cel mai important este cercul care are ca punct
principal centrul, adicd orice imagine a carei structurd geometricd seamana a cerc
sau derivate ale acestuia va avea ca si punct central al imaginii subiectul pozitionat
in centru. Se foloseste cand nu existd nici un element unitar comun in acea imagine.

Urmatoarea figura ca importantd este patratul, a carui punct principal este
intersectia diagonalelor. Alte elemente, secundare ca importantd, sunt: latura
superioari si cea inferioard. Mai putin importante sunt laturile stangi si dreapti. in
conditiile in care grafica respectd forma unui patrat imaginile se amplaseaza in
colturi. Laturile inferioard si superioarda contin subiecte mai importante si laturile
laterale (stinga si dreapta) contin imagini secundare. La un astfel de colaj se
folosesc in mod frecvent 5 imagini sau multiplu de 5.

Pentru un triunghi nu conteaza pozitia lui, elementele cele mai importante
fiind varful si latura opusd lui, adicd baza triunghiului. In conditiile in care
structura unui colaj de imagini care aduce cu cea a unui triunghi, imaginea cea mai
importanta se situeaza in varf iar celelalte pe laturile sale. La un astfel de colaj cel
mai bine este sd folosim 3 imagini.

Elementele importante in imagini sau in grafica trebuie sa respecte cateva
principii:

e Vizibilitatea - toate elementele componente dintr-o imagine sau grafica trebuie
sa fie Intr-o anumitd masura vizibile si distincte, de cele mai multe ori, este de
evitat amestecarea structurilor geometrice sau a functiilor unei imagini.
Singura combinatie intre forme geometrice este amplasarea cercului n punctul
central al triunghiului. In conditiile in care se realizeazi colaje cu fiinte umane
este de evitat amestecarea trasaturilor umane, fie ca este vorba de corp sau fata
fara existenta unei logici structurale.
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Unicitatea subiectului - intr-o imagine graficd sau colaj trebuie sa existe o
singura idee, un singur subiect pe care sa il poti exprima si care sa fie In stransa
concordanta cu subiectul determinat in designul informational. Subiectul unui
text grafic din aplicatie este doar un component al multitudinii de elemente
informationale ale aplicatiei. Nu este un element de sine statator, el trebuie
gandit in corelare cu celelalte componente.

Respectarea unei palete cromatice - se stabileste o paleta coloristica formata
din 2 sau 3 culori de baza care este respectatd in intreaga aplicatie. Nu este
recomandata amestecarea culorilor contrastante deoarece se obtine un alt efect
vizual decat cel initial §i este perturbatd vizibilitatea si distingerea obiectelor
din imagine.

Contrastul care determind unicitatea subiectului se poate obtine prin alternarea
luminilor si a umbrelor, prin alternarea culorilor si definirea lor in functie de
importanta fiecarui element in parte. Contrastul intr-un element grafic poate fi
de idei, de elemente grafice, de culoare, de lumina. Elementele mai importante
vor fi mai bine luminate.

Regularitatea obiectele cu forme regulate sau care au la bazd structuri
geometrice vor fi primele sesizate, percepute si vor contine primele mesaje de
bazi. In definirea regularitatii unui element grafic trebuie respectate si
standardele umane ale bunului simt. Adicd imaginea nu trebuie sa
minimalizeze fiintele umane, sa le prezinte intr-un mod neadecvat. Atunci cand
se doreste scoaterea in evidenta a unei caracteristici umane sau a unei trasaturi
se poate utiliza regularitatea si contrastul de lumina.

Liniile cadrului - cadrul este fie monitorul, fie ecranul TV-ului. Liniile de aur
reprezintd liniile cele mai importante dintr-un cadru care sunt vizualizate la
inceput si care determina subiectul din cadru. Aceste linii impart cadrul in 3
parti egale pe orizontald si pe verticala. Liniile sunt numerotate in functie de
importanta lor. Asezarea elementelor pe aceste linii in cadru determina
subiectul. Proportiile alternante ale elementelor din imagine, respectandu-se
principiu linie de aur determina amplasarea elementelor derivate din celelalte
reguli. Alte linii importante in cadru sunt diagonalele: diagonala ascendenta ne
sugereazd activitati pozitive, viitorul, activitati benefice iar diagonala
descendenta sugereaza trecutul, activitati practice sau negative.

Sunetul

Intr-o aplicatie multimedia utilizarea sunetului este foarte importanti

deoarece ea permite interactiunea directd a utilizatorului cu aplicatia, este a 3-a
dimensiune dupa text si imagine, care se refera la un alt simt omenesc.

Poate fi intr-o aplicatie multimedia uni sau bidirectional. Unidirectional

cand aplicatia utilizeaza voce, muzica si alte sunete (bipuri) si bidirectional cand pe
langa sunetul furnizat de aplicatie exista o optiune de interactiunea utilizatorului cu
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aplicatia (cea mai utilizata fiind inregistrarea de voce). Acest lucru se intalneste cel
mai des in aplicatii educationale, care Inregistreaza raspunsul la anumite Intrebari
sau in aplicatii de Invatare a unei limbi stridine in care partea de testare sau
verificare a cunostintelor poate sd existe campuri care sa verifice pronuntia,
corectitudinea cuvintelor comparativ cu acelasi cuvant reinvatat.

Sunetul poate sd determine natura si structura unei aplicatii. Atunci la
proiectarea aplicatiei, in designul sdu informational va lua in considerare, pe langa
text si grafica, si sunetul, mai exact momentele din aplicatie in care sunetul va fi
folosit. Ca si sunete muzica este cel mai des utilizata. Muzica trebuie sa fie
adaptata aplicatiei si caracteristicul ei. Este de recomandat crearea unei muzici care
sd urmareasca pasii aplicatiei, astfel incat schimbarea tonalitatii sau modificarea
registrului sd fie in deplind concordantda cu schimbarea capitolului sau
subcapitolului in aplicatie.

Este de preferat utilizarea unor melodii cunoscute pentru aplicatii
multimedia de larg interes. Muzica trebuie corelatd foarte strins cu caracterul
aplicatiei elementele: autorul, perioada in care a fost creatd muzica, tipul de muzica
si ceea ce exprima.

Trebuie respectatd legea de copyright din térile in care va fi utilizata
aplicatia. Una din sarcinile producatorului, atunci cand realizeaza o aplicatie, este
de a se asigura ca poseda dreptul de a utiliza anumite fragmente muzicale in
anumite zone ale aplicatiei. Acest lucru se face prin solicitarea in scris, cu
explicarea exactd a scopului aplicatiei si a rolului jucat de aceastd muzicd in
contextul aplicatiei, a dreptului de a se utiliza aceastda muzicd companiei
producatoare, compozitorului sau a casei de inregistrari.

Vocea este utilizata 1n aplicatii multimedia pentru personalizarea aplicatiei.
Poate fi textul spus, de cele mai multe ori sub forma unui clip audio-video. Aceasta
tehnica se utilizeaza atunci cand se doreste intarirea, solidificarea perceperii unui
anumit mesaj, in aplicatiile educationale in explicarea termenilor, exemplificarea
pronuntiei. Poate aparea si la modul bidirectional.

Este recomandata utilizarea unor sunete de semnalizare in momente ale
aplicatiei pe care dorim sa le scoatem in evidenta. Aceste sunete pot fi utilizate din
inregistrarea naturald a unui sunet similar cu cel utilizat in aplicatie sau dintr-o
biblioteca de sunete care sa caracterizeze aceasta aplicatie.

Utilizarea sunetelor, muzicii actioneaza asupra constientului utilizatorului
dar mai mult decat celelalte elemente asupra subconstientului. Un anumit tip de
sunete sau muzicd pot sd creeze o stare mentald favorabila perceperii aplicatiei
respective. Muzica va crea o stare sufleteasca concretizata intr-o stare mentald ce
va influenta perceperea informatiei transmise.

Nu se utilizeazd muzica cu voce decat in cazul in care aceastd muzica este
de sine statatoare, reprezintd o bucata bine definita si nu se suprapune niciodata cu
alte sunete sau voce. Nivelul muzicii utilizate intr-o aplicatie trebuie sa fie redus
fatd de nivelul vocii sau a sunetelor utilizate. Se recomanda ca atunci cand se



