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1. Introdução 
 

Este projecto destina-se há cadeira de Sistemas Multimédia e tem como objectivos 

aplicar as técnicas aprendidas nas aulas, abrangendo o tema da Multimédia aplicada 

há Herança Cultural.  

A herança cultural é importante para a identidade de um povo ou nação. É por esta 
razão que as autoridades responsáveis investem muitos recursos para a preservação e 
divulgação ao público do seu país, bem como de turistas. Existem também 
especialistas nestas áreas como arqueólogos, que nos permitem conhecer o passado 
através das suas investigações. 

A tecnologia, e em particular a multimédia, começam a ser vistas como uma forma 
útil de auxiliar a divulgação do património cultural entre a população e turistas, além 
de ser uma forma de ajudar na investigação dos especialistas, pois permitem a 
reconstrução de monumentos e locais históricos, fornecem mais e melhor informação 
sobre o que é visto, permitem a interacção por parte dos visitantes com o património, 
permitem visitas guiadas. As tecnologias têm sido usadas como uma ponte entre 
recreação, educação e pesquisa científica, ajudando a promover a herança cultural por 
um público vasto.   

Seguindo a estrutura apresentada nas aulas, apresentaremos em seguida a nossa 
proposta e os seus detalhes, uma descrição dos cenários obtidos e da sua 
concretização visual (storyboards), chegando por fim ao documento final. As 
instruções para visualização do trabalho também serão incluídas. O trabalho poderá 
ser visto em: http://www.sistemasmultimedia.pt.vu/ 

 
Nota: Por vezes o plugin do Ambulant falha a apresentação do documento SMIL, por isso é 

recomendado que se desligue todas as janelas do browser Firefox e se volte a ligar e a tentar. 
Se mesmo assim falhar, o seguinte endereço alternativo para a apresentação SMIL pode ser 
utilizado: http://apus.uma.pt/~a2046403/SM_Project/multimedia.html 

 

2. Proposta e detalhes da ideia 
 

Na proposta e detalhe da ideia, tinha como objectivo uma primeira abordagem ao 

trabalho, identificando os objectivos, publico alvo, funcionalidades e possíveis médias 

existentes. 

 

2.1 Objectivos 
 

Os objectivos deste trabalho serão apresentar um estudo da aplicação de 

tecnologias multimédia na área da preservação e disseminação da herança cultural, 

isto é, no registo e informação do património arquitectónico e arqueológico. 

 

http://www.sistemasmultimedia.pt.vu/
http://apus.uma.pt/~a2046403/SM_Project/multimedia.html


 

 

2.2 Público-alvo 
 

Este tipo de sistemas tem diferentes tipos de público: - Instituições culturais (como 

museus, campos arqueológicos, organizações culturais), para saberem de que forma é 

que sistemas multimédia poderão ser utilizados para capturar, gerar, registar e 

organizar informações sobre os seus bens, e apresenta-las de forma integrada aos seus 

visitantes. Além disso também poderão obter informação de como manter o público 

interessado na herança cultural. 

Especialistas como arquitectos, historiadores, arqueólogos ou curadores de museus, 

para saberem como poderão utilizar sistemas multimédia para ajudar nas suas 

investigações, trabalho pesquisa, recuperação e catalogação de património. 

O público em geral, para saberem como é que sistemas multimédia os poderão 

ajudar a entender as culturas antigas, suportar a aprendizagem sobre a herança 

cultural. 

 

2.3 Funcionalidades 
 

O nosso trabalho terá diferentes contextos, onde poderemos consultar a diferente 

informação sobre as tecnologias multimédia. Analisando o público-alvo, poderemos 

pensar que será necessário dividir em duas categorias: uma para o público em geral, e 

outra para especialistas e instituições culturais. 

2.4 Médias Adoptados 
 

Diferentes médias podem ser utilizadas para apresentar informação ao nosso 

público-alvo. Imagens podem mostrar as tecnologias que estão envolvidas nesta área, 

acompanhadas de texto que descreve as diferentes características de cada uma delas. 

O vídeo e áudio poderão ser utilizados para demonstrar e explicar como estas 

tecnologias são utilizadas. As animações também poderão servir este fim. 

 

3. Descrição dos cenários 
 

A descrição dos cenários tinha como objectivo começar a pensar qual seria a 

estrutura do nosso documento, ou seja sabendo quais os conteúdos que tínhamos, 

pensar como se poderia organizá-los, definindo uma hierarquia ou não.  

Sendo assim os cenários obtidos foram os seguintes: 



 

3.1 Cenário de Entrada 
 

Neste cenário será apresentada uma introdução à apresentação multimédia do 

tema. Irá ser mostrada, numa região central, uma animação onde pelo menos deverá 

aparecer o título do trabalho que irá ser apresentado por meio da aplicação 

multimédia e os seus autores, além disso a animação poderá apresentar imagens e 

som. Este cenário tem uma duração limitada que é a mesma que a duração da 

animação apresentada, e deverá preceder ao cenário do menu inicial. Ainda, neste 

cenário deverá ser dada a possibilidade ao utilizador de saltar a animação e passar ao 

cenário seguinte. O cenário seguinte deverá ser o cenário do menu inicial. 

3.2 Cenário do Menu Inicial 
 

Este cenário procede o cenário de entrada. Neste cenário deverá ser dada em forma 

de menu a possibilidade de navegação aos diferentes cenários (excepto o cenário de 

entrada). Ao mesmo tempo um som de fundo deverá acompanhar o cenário de menu 

inicial, sendo possível o utilizador desligar o som. Este som de fundo apenas existirá no 

menu inicial, terminando se o utilizador mudar de contexto (mudar de cenário). 

Deverá ser dada a possibilidade de seguir uma visita guiada pela aplicação multimédia, 

que apresenta os cenários ordenadamente. Ao sobrepor o apontador do rato sobre as 

diferentes opções do menu, deverá ser apresentada, numa região ao lado, uma 

animação de imagens relacionadas com essa opção e um pequeno resumo sobre o que 

será apresentado ao utilizador se este seleccionar essa opção do menu. 

3.3 Cenário de Motivação 
 

Este cenário deverá ser acessível a partir do cenário do menu inicial. Este deverá 

apresentar um vídeo ou uma animação que sirva para ilustrar a motivação sobre o 

tema da multimédia no domínio da divulgação, disseminação e preservação da 

herança cultural. O vídeo ou animação não necessitará de possuir som, deverá ser de 

curta duração e incluir algumas imagens que resumam o contexto da utilização de 

sistemas multimédia no domínio da herança cultural, e deverá estar em ciclo enquanto 

o utilizador estiver a visualizar este cenário. Ao lado deverá ser apresentada em forma 

de texto um parágrafo sobre a motivação. A partir deste cenário deverá ser possível 

regressar para o menu inicial. 

3.4 Cenário das Diferentes Aplicações 
 



Neste cenário serão apresentadas as diferentes aplicações multimédia no domínio 

da herança cultural. Deverão existir duas ligações para dois cenários que estão 

relacionados e que são cenários particulares deste. Um deles é o cenário das 

aplicações multimédia que dão o suporte à divulgação do património histórico, e o 

outro é o cenário das aplicações multimédia que dão suporte ao trabalho científico 

dentro do domínio da herança cultural. Em ambos esses cenários serão apresentados 

vídeos com áudio, que deverão informar sobre as aplicações multimédia para ambos 

os campos do domínio da herança cultural. Para além das duas ligações, este cenário 

deverá apresentar um sumário textual de cada um desses campos de aplicação e uma 

animação que mostra algumas imagens referentes, quando o utilizador sobrepõe o 

apontador do rato em cima da respectiva ligação. Essas imagens deverão ser 

apresentadas apenas e enquanto o apontador do rato está sobre a ligação para o 

respectivo cenário. 

 
 

3.5 Cenário das Tecnologias Multimédia 
 

Neste cenário serão apresentadas as várias tecnologias multimédia utilizadas para 

cada tipo de aplicação vistas no cenário das diferentes aplicações. Para cada tipo de 

tecnologia serão apresentadas animações que ilustram diagramas das arquitecturas 

dos sistemas multimédia usados, entre outras animações e vídeos acompanhados de 

comentários áudio sobre o funcionamento destas. 

3.6 Cenário dos Casos de Estudo 
 

Neste cenário serão apresentados vídeos sobre os casos de estudo relativos à 

utilização de sistemas multimédia no domínio da herança cultural. Os vídeos deverão 

ter áudio de voz a que possam explicar os diferentes casos de estudo apresentados nas 

respectivas imagens vídeo. 

3.7 Cenário do Futuro 
 

Neste cenário deverá apresentar uma perspectiva do futuro da multimédia no 

domínio da herança cultural. Serão apresentados alguns vídeos ou animações que 

poderão estar comentados com áudio, que mostraram as possibilidades futuras da 

utilização de sistemas multimédia no campo da divulgação, disseminação e 

preservação e investigação da herança cultural. 

3.8 Estrutura conceptual de navegação entre os cenários 
 



O organigrama apresentado de seguida representa as principais ligações de 

navegação entre os cenários. 
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Ilustração 1. Estrutura conceptual da navegação entre cenários 

 

 

 

 

 

 

 



4. Descrição visual do documento – Storyboards 
 

Tendo os cenários definidos, começamos a pensar na sua representação visual. 

Cada um dos cenários deu origem a um storyboard. Neste caso não só tentamos 

desenhar qual o aspecto, mas também a localização dos diferentes elementos, 

incluindo os média que incluímos. 

ANIMAÇÃO 
DE 

ENTRADA

Botão de Saltar Animação

 

Ilustração 2. Cenário de Entrada 



 

<título> Multimédia na Preservação e Divulgação da Herança Cultural

Menu Inicial
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1

2

3

4
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Ilustração 3. Cenário do Menu Inicial 

 

<subtítulo> Motivação

TEXTO 
MOTIVAÇÃO

VIDEO
MOTIVAÇÃO

<- Menu Inicial

{ narrativa áudio} 

1

 

Ilustração 4. Cenário da Motivação 



 

Suporte à 
divulgação do 
património  

VIDEO
TEXTO

< Titulo da Selecção><- Menu Inicial

Suporte ao 
trabalho de 
investigação

<subtítulo> Diferentes Aplicações

{ narrativa áudio} 

(em paralelo)

2

 

Ilustração 5. Cenário das Diferentes Aplicações 

Sistemas de Realidade 
Aumentada / Virtual

VIDEO
TECNOLOGIA MULTIMEDIA

< Titulo da Selecção><- Menu Inicial

<subtítulo> Tecnologias Multimédia

Sistemas de Trabalho 
Colaborativo

Sistemas de guias 
digitais

Sistemas de Holograma

{ narrativa áudio} 

(em paralelo)

3

 

Ilustração 6. Cenário das Tecnologias Multimédia 

 



Caso de Estudo 1

< Titulo do Caso de Estudo ><- Menu Inicial

<subtítulo> Casos de Estudo

Caso de Estudo n

VIDEO
TEXTO

{ narrativa áudio} 

(em paralelo)

4

 

Ilustração 7. Cenário dos Casos de Estudo 

VIDEO
PERSPECTIVAS DE FUTURO

<- Menu Inicial

<subtítulo> Perspectivas de Futuro

{ narrativa áudio} 

(em paralelo)

5

 

Ilustração 8. Cenário das Perspectivas Futuras 

  



5. Documento Multimédia 
 

De seguida apresentamos algumas imagens da interface da nossa apresentação 

multimédia e depois alguns aspectos técnicos sobre o nosso documento multimédia 

descrito em SMIL. 

 

 

Ilustração 9. Animação Flash de Entrada 

 

A animação Flash de entrada não se encontra embebida no documento SMIL. 

Inicialmente, quando estávamos a usa o Real Player, optámos por embeber a 

animação no documento SMIL, mas mesmo usando uma publicação em Flash 4 ou 5, 

as cenas da animação eram cortadas ou saltavam aleatoriamente de cenas (ex. da 2ª 

para a 4ª cena). Porém esse problema acontecia uma vez em 5 vezes em que 

corríamos a apresentação do documento SMIL. Quando passámos a usar o Ambulant 

decidimos separar a animação Flash num html (index.html) à parte que é lançado 

inicialmente, e a partir das hiperligações dentro da animação é lançado o html 

(multimedia.html) que contém embebido o player para o plugin do Ambulant e que 

lança o documento SMIL (/smils/índex.smil).  

 



 

Ilustração 10. Cenário do Menu Inicial 

 

 

Ilustração 11. Autores 

Ao sobrepor o rato em cima do logótipo da UMa surge uma popup com os autores 

do documento. 



 

Ilustração 12. Pré-visualização do conteúdo 

 

Ao sobrepor o rato sobre um dos botões do menu surge uma popup apresentado 

uma pré-visualização do conteúdo. 

 

 

Ilustração 13. Cenário das Tecnologias mostrando trabalho colaborativo 

 



 

Ilustração 14. Cenário da Motivação 

 

Como se pode observar, em alguns casos como o do cenário das tecnologias, os 

storyboards sofreram algumas mudanças, visto que foi necessário adaptar o tamanho 

dos elementos que compunham aquele cenário. 

 

5.1 Características Técnicas 
 

As características técnicas do nosso documento multimédia descrito em SMIL [1] 

são resumidas através da estrutura sintáctica geral apresentada de seguida. 

<smil> 

<head> 

 … 

</head> 

<body> 

… 

<excl id=”contextos”> 

 <par id=”menu_inicial”  begin=”0s;…” …> 

… 

</par> 

<par id=”contexto-1” …> 

… 

</par> 

<par id=”contexto-2” …> 

… 

</par> 

… 



<par id=”contexto-n” …> 

… 

</par> 

</excl> 

</body> 

</smil> 

 

Cada um dos contextos encontra-se sincronizado paralelamente, sendo que, por 

sua vez todas as sincronizações paralelas dos contextos encontram-se sincronizadas 

dentro de um exclusivo. Com isto, apenas um contexto de cada vez poderá ser 

apresentado. O primeiro paralelo a ser apresentado logo no inicio é o do contexto do 

menu inicial, isto porque possui no seu parâmetro begin o valor de zero segundos. Os 

restantes paralelos são activados através de eventos assíncronos (não-deterministicos) 

por meios de interacção do utilizador. 

 

Uma outra característica técnica, que nós utilizámos no documento multimédia, foi 

o prefetching de vídeos e áudio. Decidimos utilizar o prefetching em paralelo com as 

medias para estas proporcionassem um melhor desempenho quando apresentadas 

remotamente. Devido às limitações do interpretador (Ambulant) do documento SMIL, 

não nos foi possível utilizar sintaxes que permitissem criar um carregamento parcial 

dos medias enquanto era apresentada uma imagem a indicar ao utilizador do 

carregamento antes de o vídeo começar. Desde modo, decidimos utilizar o prefetching 

em paralelo pois foi a solução que nos proporcionou melhor desempenho e além do 

mais não faria sentido fazer prefetching de vídeos ou áudios antes de o utilizador 

decidir entrar no respectivo contexto. 

 

Quanto ao prefetching de algumas imagens de botões e de fundo, estes são feitos 

inicialmente antes de começar a apresentação do contexto do menu inicial. 

 

No que diz respeito às regiões de apresentação, tentámos reutilizá-las ao máximo. 

Daí a apresentação do documento final estar com algumas diferenças em relação às 

storyboards apresentadas inicialmente. 

6. Visualização do Trabalho 
 

Para visualizar o trabalho será necessário o Firefox e o plugin do Ambulant Player 

(http://www.ambulantplayer.org/). Para tal é necessário efectuar download do 

Ambulant plugin (http://www.ambulantplayer.org/PlugIn.shtml) e instalá-lo (basta 

descomprimir os ficheiros do zip no directório /plugins do Firefox). 

http://www.ambulantplayer.org/
http://www.ambulantplayer.org/PlugIn.shtml


7. Ferramentas Utilizadas 
 

Para efectuar o trabalho utilizámos diferentes ferramentas para tratamento das 

medias e produção do documento multimédia: 

 Vídeo e Animação: 

o Para a animação Flash de entrada utilizámos o Adobe Flash CS4. 

o Para montagem de vídeo utilizámos o iMovie (Mac OS). 

o Para conversão de vídeos utilizamos o Adobe Encoder CS4. 

  

 Áudio: 

o Para captura, tratamento e conversão de áudio mp3 utilizámos o 

Audacity. 

 

 Imagens: 

o Para o tratamento e montagem de imagens utilizámos o Adobe 

Photoshop CS3. 

 

 

 

 Documento SMIL: 

o Para a escrita do código SMIL utilizámos o Notepad++, que reconhece 

diferentes linguagens como o XML.  

 

 Apresentação do Documento SMIL: 

o Os players utilizados foram ao longo do nosso trabalho, foram: 

QuickTime, Real Player e Ambulant. Usámos inicialmente QuickTime e 

Real Player, mas estes não responderam de acordo com as nossas 

necessidades, nomeadamente a utilização de prefetching e outras 

incompatibilidades com o SMIL.   

o Para a visualização da apresentação do nosso documento SMIL 

utilizámos o browser Firefox com o plugin do Ambulant [2]instalado. 

8. Conclusão 
 

Durante a realização do trabalho tivemos diversos problemas para resolver. 

Inicialmente tentámos utilizar o Real Player e o QuickTime. 

O QuickTime deu-nos alguns problemas que não surgiam com o Real Player, e por 

isso abandonamos essa opção. 

 



Inicialmente instalámos o Real Player obtendo o seu plugin. Com o Real Player 

conseguíamos ver a apresentação do documento apenas no Internet Explorer (tanto 

localmente como online), mas não era possível efectuar os prefetch (como é referido 

no site do Real Player [3]). Assim quando o documento estava online muitas vezes 

tínhamos problemas ao carregar as medias quando a rede encontrava-se muito 

congestionada. Além disso, tivemos que utilizar um ficheiro html, que tinha a função 

de embeber o Real Player, e um ficheiro ram que chamaria a apresentação smil e era 

referido no ficheiro html. 

 

Passámos então para o Ambulant Player. Este Player localmente tinha alguns 

problemas, nomeadamente não carregava alguns ficheiros como mp3, mas online 

conseguíamos observar a apresentação, inclusive os media áudio mp3. Além disso no 

Ambulant Player não conseguimos navegar entre ficheiros smil como era possível 

usando o Real Player, e por isso tivemos que colocar todo o código em apenas um 

documento, tendo que sincronizar os contextos com um exclusivo.  

 

Outro problema, que nos deparámos, foi o carregamento de ficheiros de texto, 

porque a sintaxe usada no SMIL para texto não funcionava no interpretador do 

Ambulant. Não eram reconhecidos os estilos de caracteres nem outros atributos do 

texto, mesmo havendo parâmetros que os definiam e que eram recomendação da 

WC3 [1]. A solução passou por colocarmos o texto embutido em imagens. No que toca 

às imagens, apesar da especificação do Ambulant referir que ficheiros png eram 

compatíveis não conseguimos que o Ambulant os mostrasse, e surgiam erros de 

descodificação destes. Assim convertemos as imagens para gif ou jpeg. 

 

A nível de conteúdo, não foi difícil encontrar informação, mas pelo que se observou, 

os sistemas multimédia ainda não são muito aplicados na preservação e divulgação da 

herança cultural, por isso muitos dos exemplos são de realidade virtual ou aumentada, 

sem serem propriamente multimédia. No entanto apresenta-mos pois achamos que 

juntando todas essas diferentes tecnologias teríamos potencial para criarmos sistemas 

multimédia capazes de suportar facilmente a divulgação e a preservação do 

património histórico e arqueológico, assim como o património cultural. Uma grande 

possibilidade seria a criação de sistemas multimédia que recriassem cidades antigas 

com vida própria e onde o utilizador pudesse interagir e aprender ou até mesmo 

sentir-se transportado para os tempos antigos, através da integração de vários medias 

com os ambientes virtuais ou realidade aumentada [4] [5] [6]. 
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