1 Introdugado

Atualmente o Museu Militar de Braganc¢a ndo possui qualquer tipo
de aplicagdo multimédia para complementar e enquadrar a
informagdo exposta sobre o seu espélio. Dotar este museu militar
de uma aplicagdo que disponibilize informacdo mais detalhada,
contextualizada e acrescida ndo s6 da vertente cultural destinada
aos seus visitantes, mas também da vertente educativa destinada
aos publicos escolares, foi o principal desafio deste projeto.
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Objetivo geral:
» Dotar o Museu Militar de um quiosque multimédia interativo,
integrando diversos media sobre o seu espolio.
Objetivos especificos:
v Integrar varios media com informacgdo cultural multimédia
destinada aos visitantes do Museu Militar;
v Integrar o quiosque em ambiente educativo, de acordo com o
projeto definido no DR - despacho n° 25931/2009;
v/ Estimular a aquisicdo de conhecimento sobre o patrimonio
cultural em ambiente educativo ou formativo;
v Promover desafios que incentivem visitas regulares ao Museu
e Castelo através de novas formas de os viver e sentir.
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% Metodologia

Realizacdo de uma aplicagdo multimédia, utilizando as tecnologias
Adobe Flash e XML, destacando as varias seccGes do Museu
Militar de Braganca, através dos seguintes itens:

v" Disponibilizacdo dos contetidos sobre o espdlio do museu;

v" Interacdo, imagens 360 graus de determinadas pecas;

v' Fichas técnicas complementares;

v' Fichas técnicas de contextualizacéo;

v' Imagens, videos e sons;

v' Sistema de navegabilidade para as varias sec¢es do museu.
A metodologia utilizada no desenvolvimento desta aplicacdo
assentou num processo iterativo e incremental, baseado no modelo
em espiral (Boehm, 2001). Os ciclos que orientaram o0
desenvolvimento basearam-se na prototipagem, cada vez num
nivel mais detalhado, desde o aparecimento da primeira ideia sobre
o sistema até a sua implementacdo final.
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1. Datermine objectives

Feves

Modelo Espiral Completo (Spiral Model (Boehm, 1988)
Original Creator: Conrad Nutschan Translated from
http://de.wikipedia.org/wiki/Bild:Spiralmodell_nach_B
oehm_%281988%29.png )
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3. Development and Test

Os ciclos de desenvolvimento incidiram sobre as seguintes fases:
v Andlise de riscos e identificacdo de requisitos;
v Andlise e modelacdo de requisitos;
v' Projeto do sistema e especificagdo de requisitos;
v' Construcdo de prototipos “Prototipar - Avaliar - Prototipar”;
v' Construcdo e implementacao da aplicacéo (Prototipo final);
v Instalacdo, configuracdo do sistema e respetiva aplicacdo.

W Resultados/Conclusdo

A aplicacdo multimédia desenvolvida pauta-se pela sua
simplicidade e por um interface agradavel e de fécil
navegabilidade. Em relacdo a contetdos (texto, imagem, video e
som) com a utilizacdo da linguagem XML torna-se bastante
simples e com bastante flexibilidade fazer a manutengédo e
atualizacdo dos mesmos.

Dotado 0 Museu Militar de Braganca de um quiosque multimédia,
pretende-se agora avaliar 0 seu potencial educativo no &mbito de
visitas de estudo.




