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Conceito de Multimídia

• Do latim:

– Multum + Medium

• Mídia que utiliza 
múltiplas formas de

– Conteúdo de informação

– Processamento de 
informação
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Categorização

Linear

Não - linear
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Origem do Termo Multimídia
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Variações do Termo Multimídia
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Áreas de Atuação

Comercial e entretenimento

Educação

Indústria

Pesquisa matemática e científica

Medicina Muitos outros...



Áreas de Atuação

Comercial e entretenimento

Educação

Indústria

Pesquisa matemática e científica

Medicina Muitos outros...



8

Áreas de Atuação
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EVOLUÇÃO DAS MÍDIAS
Como tudo começou e como está atualmente?
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O início de tudo
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Papiro e Papel

VS.



Prensa Móvel
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1450



Imprensa
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Fotografia
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Fotografia Hoje
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Qualidade WQXGA (2560×1600)
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Vídeo



Vídeo Hoje
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1080i (HD) - 1920×1080

4K RGB - 4520 x 2304
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Holograma
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E na era Digital...

1.4M

700M

4.3G

50G
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Além de CDs...

4GB ao longo dos anos...



Cartões!

• A Toshiba em 04/08/2009 surpreende o mundo
com cartões SDXC de 64GB!

– Leitura: 60MB/s MAX

– Escrita: 35MB/s MAX
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Cartões!

• Para um dia após (05/08/2009) a Sony lançar...

• 2TB equivalente a 32 cartões de 64GB

• Com leitura de 60MB/s e escrita de 20MB/s
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E o papel?



Convergência
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E a “Velha” Mídia?
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• Pela primeira vez em 50 anos: a média de 
tempo que as pessoas passam na frente da TV 
está caindo

• As rádios perdem grande quantidade de 
ouvintes

• Pessoas gastam mais dinheiro em jogos de 
computador

• Gravadoras e estúdios de Hollywood queixam-
se da queda dos negócios



Tendências Globais
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• A forma mais popular de criação de conteúdo é 
a distribuição de fotos, texto e vídeo

– Blogs

– Fotologs

– Youtube

• A tendência é que as pessoas assistam, leiam e 
escutem o que elas quiserem, onde e quando 
elas quiserem



Referências
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• http://en.wikipedia.org/wiki/Multimedia

• http://www.reactrix.com

• http://www.red.com
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