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Resumo 
 
 
 O livro é uma fonte de conhecimento e um marco no progresso da sociedade e da 

humanidade. Ultimamente, o modelo de negócio tradicional, centrado no processo da 

produção do livro impresso, tem sido afetado através do aparecimento de novas tecnologias e 

dispositivos eletrónicos que permitem a leitura do livro em formato digital (e-books). 

Este projeto surge com o intuito de desenvolver um livro digital interativo, recorrendo 

às tecnologias de multimédia, numa vertente didática. Os objetivos deste trabalho consistem 

em analisar se este livro digital interativo poderá ser usado como ferramenta de apoio no 

ensino, verificando o grau de eficácia no processo de aprendizagem quando a transmissão das 

informações é feita de uma forma interativa e userfriendly. 

Para a criação do livro digital usou-se a ferramenta Adobe InDesign CS6 que permite 

o desenvolvimento do e-book em vários formatos.  

O projeto efetuado aborda o tema “7 Maravilhas de Portugal” as quais foram 

consideradas, após votação pública, como os monumentos mais relevantes do património 

arquitetónico português.  

      

 

Palavras-chave: E-book, Multimédia, Interatividade, Didática.    
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Abstract 
 

 The book is a source of knowledge and a milestone in the progress of society and 

humanity. Lately, the traditional business model, focused on the production process of the 

printed book, has been affected by the emergence of new technologies and electronic devices 

that allow reading the book in digital format (e-books).        

This project comes up with the intention of developing an interactive digital book, 

using the multimedia technology in a didactic perspective. The purposes of this work are to 

analyze whether this interactive digital book can be used as a support tool in education, 

checking the degree of effectiveness in the learning process, when the transmission of 

information is made in a userfriendly way.   

The Adobe InDesign CS6 was the tool used to create the digital book, as it allows the 

development of e-book in multiple formats.   

This project deals with the theme "7 Wonders of Portugal" which were regarded, after 

public voting, as the most important monuments of the Portuguese architectural heritage. 
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INTRODUÇÃO 
 

 No presente trabalho pretende-se apresentar as várias etapas de desenvolvimento 

associadas à elaboração de um livro digital interativo. Numa primeira fase descreve-se a 

importância das aplicações multimédia na sociedade,  sendo posteriormente destacada a 

relevância da construção de um livro digital, ou e-book, relacionando-o com o livro impresso 

e descrevendo a sua contribuição na vertente didática. Por último, é  explicado como se  

produz o e-book, mencionando as várias fases do desenvolvimento do projeto prático 

designado “7 Maravilhas de Portugal” e as conclusões resultantes  da elaboração deste 

trabalho.  

 Os sistemas multimédia interativos são muito importantes na sociedade, pois 

proporcionam uma comunicação eficiente em todas as áreas da atividade humana, 

nomeadamente, na educação, comércio, indústria e serviços. Esta importância deve-se 

sobretudo à integração dos media em diferentes áreas de utilização da tecnologia multimédia 

e ao envolvimento de natureza multi-sensorial do ser humano na comunicação, o que permite 

um enriquecimento da mensagem transmitida e, consequentemente, facilita a absorção da 

informação e a interpretação do conteúdo da comunicação. As tecnologias multimédia, 

através das aplicações multimédia, podem ser encaradas como ferramentas que auxiliam o 

utilizador no desempenho das suas atividades, seja na divulgação de ideias, conceitos ou 

serviços. Os objetos de conhecimento interativos podem permitir a diversificação  e 

exploração dos materiais de aprendizagem. 

 As áreas de utilização da tecnologia multimédia são áreas de atividade humana nas 

quais um dado tipo de aplicação multimédia é usado. Neste domínio  destacam-se as que 

incluem o entretenimento (jogos), a educação (os livros eletrónicos, as aplicações de ensino 

interativo (CBE- Computer Based Education) e aplicações de ensino à distância (E-

Learning)), a área empresarial (aplicações de formação profissional) e a área de informação 

ao público (quiosques multimédia).   

Na área educacional, o objetivo principal das aplicações multimédia prende-se com a 

necessidade de facilitar a transmissão do conhecimento por parte do professor e a 

aprendizagem do aluno. Ao usar estas aplicações, o aluno deixa de ser um recetor passivo da 

informação e passa a estar envolvido, de uma forma ativa, no processo educativo.  

Os livros eletrónicos (ou e-books) permitem associar media estáticos com media 

dinâmicos para a transmissão de informação, proporcionando facilidade na pesquisa de dados 
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e uma maior capacidade de armazenamento de informação. Basicamente, um e-book pode ser 

definido como um livro em formato digital que pode ser lido em equipamentos eletrónicos 

como computadores, tablets, entre outros dispositivos. 

Os livros tradicionais ou impressos são um recurso pedagógico usado em todas as 

áreas a nível escolar. O e-book também pode ser usado como recurso principal ou 

complementar de ensino, uma vez que apresenta para além de texto, imagens e gráficos, um 

conteúdo mais rico e diversificado que pode incluir animações, som, vídeo e interatividade. A 

produção de recursos educativos digitais permite a aprendizagem a qualquer hora e em 

qualquer lugar, através de caraterísticas multimédia que estimulam a aprendizagem criativa. 

Um e-book difere dos livros impressos porque permite ao utilizador maior acessibilidade,  

melhor pesquisa, bem como a possibilidade de trabalhar em multiplataformas e, através da 

multimédia incorporada, proporciona interatividade. 

 O objetivo principal deste trabalho consiste no desenvolvimento de conteúdos 

multimédia interativos, promovendo a aprendizagem através da interação e ajustando as 

formas de comunicação a uma determinada faixa etária escolar. A realização deste projeto 

permite exercitar capacidades para criar uma aplicação de ensino interativo que, através dos 

media dinâmicos, proporcione uma comunicação mais eficaz. 

Os objetivos específicos deste projecto passam por compreender e analisar a 

importância dos e-books na atual sociedade; analisar o software adequado para implementar a 

aplicação; oferecer ao utilizador a possibilidade de ver informação detalhada de cada uma das 

opções apresentadas, através da combinação de tipos de media estáticos com tipos de media 

dinâmicos, bem como,  produzir conteúdos multimédia interativa que potenciem a 

aprendizagem do utilizador. 

A metodologia usada neste projecto consistiu primeiro em fazer uma pesquisa 

bibliográfica sobre o e-book e a sua relação com a didática. Depois, efetuou-se a elaboração 

de uma aplicação multimédia através do programa Adobe InDesign de forma a criar um livro 

digital interativo. Por último, na fase de testes de usabilidade procedeu-se à recolha de dados 

quantitativos, recorrendo a um inquérito por questionário, de modo a obter a opinião dos 

utilizadores relativamente à aplicação. 

 Este projeto está estruturado nos capítulos de Estado de Arte, Contextualização, 

Desenvolvimento, Teste de Usabilidade e Conclusão. 

No capítulo do Estado de Arte faz-se um levantamento bibliográfico e teórico sobre os 

temas e conceitos que irão ser abordados ao longo da evolução do trabalho. Neste capítulo 

aborda-se de forma sucinta a importância do livro na sociedade ao longo da história da 
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Humanidade. São definidos os conceitos de multimédia e de interatividade, bem como de 

autoria e projeto multimédia. Posteriormente, relaciona-se a importância da componente 

didática com as aplicações multimédia, mencionam-se os formatos-padrão na produção de 

um e-book e, por último, comparam-se os livros digitais com os livros impressos. 

No capítulo de Contextualização apresentam-se alguns estudos de natureza estatística 

sobre os e-books, as caraterísticas dos consumidores de leitura de livros impressos e e-books 

e as alterações e projeções nos mercados relacionados com esta área. 

No capítulo do Desenvolvimento indicam-se todas as etapas e ferramentas utilizadas 

na produção da componente prática do trabalho. Nesta fase apresentam-se todos os passos na 

produção do projeto, ou seja, faz-se uma análise de todo o processo inerente à construção do 

e-book. 

Na parte do Teste de Usabilidade é efetuada uma recolha de dados, por questionário 

realizado de forma anónima e voluntária a um grupo de pessoas, de modo a analisar se foram 

atingidos os objetivos propostos e qual o respetivo grau de satisfação dos utilizadores. Os 

resultados de cada questionário são apresentados e tratados estatisticamente através de 

gráficos.  

No capítulo da Conclusão faz-se uma descrição sucinta das várias etapas da 

elaboração do projeto, tendo-se concluído que foram atingidos os objetivos propostos 

inicialmente para a criação deste livro digital interativo. Também se mencionam perspetivas 

para desenvolvimentos futuros na área dos e-books interativos. 
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ESTADO DA ARTE  
 

1- Introdução 

Neste capítulo abordam-se as áreas de multimédia e dos e-books, nomeadamente o 

conceito de multimédia no desenvolvimento de documentos interativos e a progressão da 

tecnologia dos livros digitais. Nesta parte também se analisa a componente didática e a 

eficácia pedagógica dos recursos multimédia nos sistemas de ensino.  

Atualmente, na nossa sociedade, verifica-se um desenvolvimento dos sistemas 

multimédia interativos em diversas áreas da atividade humana (educação, cultura e outros 

serviços). Este fenómeno acontece uma vez que a transmissão da informação depende de uma 

comunicação eficaz e, também, porque um sistema multimédia interativo permite uma 

conjugação entre os cinco sentidos, o que possibilita o enriquecimento da mensagem e, por 

consequência, facilita a absorção da informação e a interpretação do conteúdo de 

comunicação. (Ribeiro, 2012, p.1) 

 
 

1.1 História do livro 

O livro pode ser definido como um conjunto de cadernos, manuscritos ou impressos, 

ou como uma monografia, obra científica ou literária. O livro é uma via de apresentação e 

transmissão de conhecimentos de geração em geração, é a base da civilização e o melhor 

meio de preservar informação. Na antiguidade os primeiros suportes para gravar os 

conhecimentos foram as tábuas de argila ou de pedra. Algum tempo depois surgiram os 

khartés que eram cilindros de papiro mais facilmente transportados. A inovação que se seguiu 

foi o pergaminho onde era possível escrever com maior facilidade e durabilidade.  

No entanto, para se obter a informação no final de um rolo tinha-se de desenrolá-lo todo e, 

provavelmente por este fato, surgiu a ideia em cortar o rolo em pedaços e fazer códices 

(formato códex), que são os precursores dos livros.(Furtado, 2003).      

Esta forma nova de escrita de codificação de leis e distribuição de informação 

começou como uma tecnologia administrativa e burocrática constituindo uma das soluções 

para o problema da densidade e complexidade urbana.  

 Pode dizer-se, ainda, que uma importante consequência do códice foi começar a 

considerar o livro como um objeto, uma obra.  
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Já no final da Idade Média, mais propriamente em 1045, surgiu, na China, a 

impressão, considerada como uma invenção de extrema importância para a difusão dos livros 

como objectos. Esta foi levada a cabo,  por Pi Sheng com a máquina impressora de tipos 

móveis. Mais tarde, em 1450, Gutenberg para resolver um problema prático inventa a 

tipografia1, que permite reproduzir texto em pouco tempo e a baixo custo. A impressão é 

essencial para o progresso do homem, mais do que qualquer outra forma de arte, já que 

através da impressão, o conhecimento acumulado ao longo dos anos torna-se disponível para 

todos. (Furtado, 2000, p.474) 

Segundo Ferreira, o livro é um dos produtos culturais que mais tem influenciado a 

história da Humanidade, tendo o seu percurso acompanhado a história das ideias e da 

religião, assim como da economia e da política. (Ferreira, no prelo, Expectativas) 

No final do século XX, surgiu o livro eletrónico (ou e-book). Os e-books começaram a 

aparecer através do Projeto Gutenberg na década de 19702, quando este termo apareceu 

associado ao movimento de digitalização e divulgação de livros via Internet. De início, os e-

books não tiveram um rápido crescimento, principalmente devido ao seu custo elevado 

(eReaders e tablets), a viabilidade comercial do formato para o setor editorial e a dificuldade 

de leitura no ecrã. (Ferreira, no prelo, A leitura digital) 

Recentemente, assistiu-se a uma evolução da tecnologia e da ciência, intimamente 

ligada ao desenvolvimento das ferramentas informáticas para criação dos e-books e, assim 

sendo, a natureza da informação e a forma como é apresentada é diferente nesta Era Digital. 

(Ferreira, 2014, p.12) 

A evolução das tecnologias digitais permite que o e-book tenha a capacidade de ser 

apresentado em vários formatos (ePub, PDF, entre outros) em diferentes dispositivos de 

leitura (PC, tablets, telemóveis, entre outros). (Bläsi, 2013, p.15) 

 
 

1.2 Multimédia 

O conceito multimédia relaciona-se com a manipulação de informação como, por 

exemplo, a produção de informação nas áreas de edição e publicação.  

Num sentido mais simples pode definir-se multimédia como a relação entre três 

termos: Modalidade, Canal e Medium. A Modalidade é o sistema que suporta a ocorrência da 

                                                           
1 O primeiro livro impresso na prensa de caracteres móveis foi a Bíblia, em 1455 
2 O primeiro livro digital foi a declaração da independência dos E.U.A, digitalizada por Michael Stern Hart em 
1971 



6 
 

atividade (tipos de modalidade: tato, visão, audição); o Canal é a estrutura de comunicação 

que suporta a atividade (tem de existir um codificador e um descodificador e implica uma 

determinada banda de suporte a várias Modalidades) e o Medium é um conjunto de canais 

coordenados com uma ou mais modalidades que representa um todo, possuindo uma 

linguagem própria de comunicação. (Garrish, 2011, p.9) 

A informação pode ser representada sob várias formas de dados - tipos de media - que 

incluem: o texto (é o meio dominante na apresentação de informação), os gráficos, as 

imagens, o vídeo, o áudio e a animação. Cada um destes tipos de media especifica uma 

representação, sendo constituída por uma estrutura de dados de armazenamento da 

informação e por um conjunto de operações que podem ser aplicadas sobre essa estrutura. 

(Ribeiro, 2012, p.73) 

Os media estáticos, também designados por discretos ou espaciais, apenas variam na 

sua dimensão espacial, ou seja, qualquer um dos elementos de informação pode ser 

apresentado independentemente do tempo, sem perder o seu significado. O tempo faz parte 

da semântica dos tipos de media dinâmicos, designados por contínuos ou temporais. Assim, 

quando é alterada a sequência dos elementos dinâmicos, também se modifica o significado do 

conteúdo, pois as dependências temporais entre os elementos que constituem a informação 

fazem parte do próprio conteúdo. (Ribeiro, 2012, p.74) 

As caraterísticas dos sistemas multimédia são: informação representada de forma 

digital, sendo  os media  independentes entre si; combinação de pelo menos um media 

estático com um media dinâmico; controlo feito por hardware e software;  sistemas 

integrados e a interface com o utilizador pode permitir interatividade. 

Segundo Ribeiro, o conceito de multimédia define-se como a:  

 
Combinação, controlada por computador, de texto, gráficos, imagens, vídeo, áudio, animação e qualquer outro 

meio pelo qual a informação possa ser representada, armazenada, transmitida e processada sob a forma digital, 

em que existe pelo menos um tipo de media estático (texto, gráfico ou imagem) e um tipo de media dinâmico 

(vídeo, áudio ou animação). (Ribeiro, 2012, p. 10) 

 

No entanto, Vaughan apresenta já o conceito de interatividade na multimédia, 

definindo multimédia como a combinação de texto, gráficos, som, animação e vídeo. Quando 

é permitido a um utilizador final o controlo sobre que elementos são disponibilizados e 

quando são disponibilizados, trata-se de multimédia interativo. Quando se fornece uma 

estrutura de elementos interligados através dos quais o utilizador pode navegar, o multimédia 
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interativo torna-se hipermédia. Vaughan refere, ainda, que a interatividade permite  aos 

utilizadores controlar o conteúdo e o fluxo de informação de uma aplicação multimédia e, 

referindo também, que a interação é uma forma de comunicação recíproca do tipo ação-

reação, em que as máquinas respondem ao pedido de ação do utilizador proporcionando a 

reação de devolver as informações pretendidas pelo utilizador. (Ribeiro, 2012, p.10) 

Na interatividade, o utilizador pode controlar ou personalizar vários aspetos da 

apresentação, tais como: o momento em que deseja iniciar a apresentação; a ordem pelo qual 

a informação é apresentada; a velocidade a que a informação é visualizada e a forma de 

apresentação dos itens de informação. (Ribeiro, 2012, p.46) 

 O nível de interatividade está relacionado com a personalização da consulta de 

conteúdos ou da navegação e, também, com a adaptação da informação que é apresentada 

pela aplicação com base em eventos ou nas decisões e comportamentos do utilizador. 

(Ribeiro, 2012, p.42) 

A característica mais importante de qualquer sistema interativo é o tipo de suporte que 

a sua interface fornece à atividade do utilizador. A interface desenvolvida apresenta-se como 

um componente muito útil do sistema interativo, pois aumenta a qualidade de comunicação e 

de interação, permitindo acelerar a realização de uma atividade ao mesmo tempo que reduz a 

necessidade de aprendizagem do significado dos controlos. (Ribeiro, 2012, p.40) 

 
 

1.3 Componente didática e as aplicações multimédia 

O ensino e a aprendizagem são duas importantes componentes na didática, sendo que, 

a didática é a parte da pedagogia que se ocupa dos métodos e técnicas de ensino, destinados a 

colocar em prática as diretrizes da teoria pedagógica. A didática estuda os diferentes 

processos de ensino e aprendizagem. (Ferreira, 2014, p.24)  

As aplicações e conteúdos multimédia relativos à educação são: os livros eletrónicos, 

ou e-books, as aplicações de ensino interativo (CBE) e as aplicações de ensino à distância (e-

learning). O objetivo fundamental das aplicações multimédia é facilitar a aprendizagem do 

aluno e transmitir conhecimento. (Ferreira, no prelo, A indústria do livro digital em Portugal) 

As aplicações multimédia devem facilitar o acesso aos conteúdos e à compreensão da 

informação, minimizar a complexidade e a consequente desorientação do utilizador quando 

navega pelo espaço de informação (Ribeiro, 2012, p. 16). 

A aplicação multimédia depende do contexto tecnológico em que se desenvolve o 

trabalho, por este facto, não existe uma definição universal. No entanto, pode dizer-se que a 

http://pt.wikipedia.org/wiki/Pedagogia
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ensino
http://pt.wikipedia.org/wiki/Teorias_da_aprendizagem
http://pt.wikipedia.org/wiki/Processo_de_aprendizagem


8 
 

aplicação multimédia designa o programa, ou a aplicação informática, que assiste o utilizador 

na consulta da informação multimédia, controlando a combinação e a apresentação dos 

conteúdos de vários tipos de media ao utilizador final. Os conteúdos multimédia, que são os 

elementos dos vários tipos de informação multimédia, podem ser apresentados pela aplicação 

multimédia, uma vez que esta é o software que reproduz as combinações de media. (Ribeiro, 

2012, p.49)  

As aplicações multimédia interativas ocorrem quando o utilizador final de um sistema 

multimédia tem a possibilidade de controlar como e quando os elementos de informação são 

apresentados, isto é, o programa informático controla a apresentação e a combinação dos 

media em resposta a comandos do utilizador. (Ribeiro, 2012, p.12)  

As aplicações multimédia interativas são atualmente usadas em casa, nas escolas e nas 

empresas para ensinar, formar e aprender, entreter e comunicar de forma mais eficiente. Por 

exemplo, a combinação de informação textual com medias dinâmicos (áudio, vídeo e 

animação) facilita a atividade dos pedagogos e enriquece as experiências de aprendizagem 

por parte dos utilizadores. (Ribeiro, 2012, p.1) 

A combinação de conteúdos dos vários tipos de media, no âmbito de uma aplicação 

multimédia é feita através de uma autoria multimédia. Esta consiste no processo de 

desenvolvimento de aplicações multimédia que se baseia na apresentação de programas para 

a criação de conteúdos digitais dos vários tipos de media e de programas para realizar a sua 

integração, ou combinação, na apresentação multimédia. De uma outra forma, pode dizer-se 

que a autoria multimédia é um programa que controla a combinação dos media e que 

normalmente é interativo.(Ribeiro, 2012, p.221) 

  Os sistemas ou ferramentas de autoria de conteúdos consistem nos programas que 

permitem editar e processar os media individuais (tais como texto, imagens, gráficos ou 

vídeo) enquanto que, os programas que permitem a integração dos media numa única 

aplicação e adicionar comportamentos interativos, isto é, permitem criar a apresentação de 

informação multimédia, se designam por sistemas ou ferramentas de autoria multimédia 

(Ribeiro, 2012, p.70) 

Quando se procura fazer o planeamento, a concepção, a produção, o teste e validação, 

e a distribuição de uma aplicação multimédia interativa, realiza-se um conjunto de tarefas 

designadas por projecto multimédia. (Ribeiro, 2012, p.280)     

 Os recursos multimédia para a aprendizagem resultam de uma combinação de 

tecnologias de software, multimédia e de comunicações, sendo os componentes básicos, o 

texto e as imagens digitais, a animação gráfica, o áudio e o vídeo digital, tendo como 
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exemplo os CBE.  

Os CBE, são aplicações de educação interativa, que permitem aos estudantes 

seguirem  cursos e resolverem  exercícios através de aplicações que são executadas em PCs.  

Relativamente ao conceito de e-learning, este pode ser definido como um sistema que 

usa tecnologias de informação para criar novos modelos de ensino que permitam, por um 

lado, ultrapassar as barreiras do tempo e da distância as quais limitam os sistemas de ensino 

tradicional e, por outro, melhorar a qualidade e eficiência dos sistemas de ensino através do 

uso de novas tecnologias para ensinar e para aprender (Carriço, 2007, p.11). 

De acordo com o dicionário de Oxford, o e-book é a “versão eletrónica de um livro 

impresso”. Porém nem sempre existe o livro impresso, uma vez que, os livros já não precisam 

de estar associados ao seu objeto físico, pois não necessitam de recetáculo e, como tal, estão 

acessíveis a qualquer hora e em todo o lado. O e-book torna-se cada vez mais autónomo 

enquanto suporte para conteúdo, apresentando também as caraterísticas de vídeo, áudio e 

interatividade. (Çelikbas, 2011, p.120) 

Segundo Furtado, o livro eletrónico, ou e-book, consiste num  

 
conjunto que agrega um texto eletrónico codificado e publicado sob forma digital passível de ser 

descodificado através de um programa de leitura para livros eletrónicos; que deve poder ser adquirido seja 

através da Internet seja num suporte digital autónomo e que deve poder ser lido independentemente da conexão 

à Internet; e que necessita de ser integrável num dispositivo de leitura adequado para se tornar legível para um 

leitor. Todos estes elementos devem ser considerados em simultâneo de modo a constituírem uma unidade de 

publicação coesa. (Furtado, 2000, p.474) 

 
Segundo Pinheiro, o e-book consiste numa publicação em formato digital que 

apresenta texto, inclui imagens, áudio e vídeo. Os livros eletrónicos constituem, assim, uma 

parte da utilização da multimédia interativa. (Pinheiro, 2011, p.14) 

De um modo genérico, pode definir-se e-book como a leitura digital de um conteúdo 

através de diversos formatos de arquivo como PDF, HTML, ePub, entre outros.  

Segundo Carriço, os “livros multimédia são conjuntos de documentos hipermédia 

apresentados sob a forma de livro digital.” (Carriço, 2007, p.21) Hipermédia consiste na 

aplicação multimédia interativa que proporciona uma estrutura de elementos interligados e 

que pode ser percorrida ou navegada pelo utilizador final. (Ribeiro, 2012, p.12)  

 O hipertexto é um caso especial de hipermédia, restrito apenas a um tipo de media que 

é o texto. Um conteúdo textual pode assumir a forma de hipertexto, onde esse texto 

apresentado de forma não-linear permite a navegação entre documentos de texto por 
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intermédio de hiperligações (hyperlinks). A hipermédia é um subconjunto de multimédia em 

que os conteúdos, pertencentes aos vários tipos de media, estão interligados. (Ribeiro, 2012, 

p.88) 

Os livros multimédia permitem usar diagramas visuais interativos que criam 

experiências de aprendizagem dos sistemas, permitindo  ser explorados através de um sistema 

de hiperligações para sucessivos níveis de profundidade, privilegiando a apresentação visual 

de conteúdos. Um livro multimédia deve apresentar um ambiente rico em informação através 

de uma ilustração dinâmica de objetos interativos de forma a desenvolver uma experiência 

enriquecedora ao utilizador. Os livros multimédia podem ser usados como fonte principal ou 

complementar nos conteúdos da educação, no sentido em que, a interatividade proporciona ao 

utilizador a capacidade de controlar e adaptar a informação de acordo com os seus interesses 

e necessidades. (Carriço, 2007, p.40) 

O texto multimédia interativo pode ser representado através de hiperligação (conexão 

entre dois blocos de informação) e de scripts (programas integrados nos documentos, e que 

são ativados em resposta a eventos desencadeados pelo sistema ou pelo utilizador, permitindo 

enriquecer a interatividade de um documento). (Carriço, 2007, p.34) 

 
 

1.4 Formatos padrão de e-books 

Os dois principais formatos padrão de e-books  são: o ePub e o PDF. 

Segundo Pinheiro, ePub (acrónimo de Electronic Publication) é um formato de 

ficheiro livre e aberto, derivado do XML, organizado pelo consórcio de empresas IDPF – 

International Digital Publishing Forum – e que tende a tornar-se a norma em ficheiros de e-

books. O ePub também possibilita o aumento do tamanho da fonte e o ajuste da dimensão das 

páginas3 de acordo com o dispositivo utilizado para leitura, adequando o e-book às 

necessidades do utilizador. (Pinheiro, 2011, p.15) 

O ePub pode ser definido de uma forma simples, como um formato para a distribuição 

e troca de publicações e documentos digitais especificando todos os documentos de conteúdo 

e recursos, definindo a ordem de leitura e associando os metadados da publicação e 

informações de navegação. Também define um meio de representar, embalar e codificar 

conteúdo Web estruturado e semanticamente melhorado, incluindo HTML5, CSS, imagens 

SVG e outros recursos, para distribuição num formato de arquivo único (Garrish, 2011, p.2). 

                                                           
3 O conceito de “página” num documento hipermédia não corresponde exactamente ao conceito de página física 
de um livro.  (Carriço, 2007, p.35)  
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O processo de criação em ePub desenrola-se em diversas fases:  criação do conteúdo 

(texto, imagens, entre outros); construção de um documento-pacote (que é um documento 

especial usado pelos sistemas de leitura para identificarem informações sobre o arquivo 

publicado, incluindo componentes) e  compactação dos documentos, recursos e documento-

pacote em um arquivo com a extensão .epub para distribuição. O ePub é um formato livre, 

que não depende de softwares proprietários, proporciona estabilidade e portabilidade e o seu 

conteúdo é reutilizável.  

O formato PDF (Portable Document Format), criado pela Adobe, permite um layout 

uniforme de textos e imagens. Recentemente, surgiu a versão conhecida como PDF relowable 

que otimitiza o texto de acordo com o dispositivo usado, facilitando a leitura em ecrãs de 

pequena dimensão.  

Quer o formato PDF, quer o formato ePub, possibilitam proteção contra cópia por 

DRM (Digital Rights Management), o qual consiste num sistema de encriptação que combina 

hardware e software, com o objetivo de estabelecer os usos permitidos pelo titular dos 

direitos sobre uma obra digital. (Rodrigues, no prelo, p.489) 

 

1.5 Produção de e-book 

Na produção de um e-book existem duas abordagens: a abordagem por conversão e a 

abordagem por produção de raiz. A diferença entre estas duas abordagens é que, enquanto na 

abordagem por conversão existe um reaproveitamento do ficheiro digital, de modo a este ser 

posteriormente impresso e reproduzido em suporte papel, na abordagem por raiz, o objeto 

livro é pensado apenas para divulgação em formato digital. (Rodrigues, no prelo, p. 486) 

Os dispositivos de leitura de e-books são equipados ou pelos sistemas operativos da 

Google, com o sistema Android, ou através da Apple com o sistema IOS, ou pela Microsoft 

com o sistema Windows 8. 

Das ferramentas (compostas por frameworks, bibliotecas de software e linguagens de 

programação) disponíveis para a edição de e-books é de destacar o Adobe InDesign com as 

seguintes caraterísticas: possibilidade de exportação de versões para múltiplas plataformas 

(ePub, Android, IOS, entre outros) e permite encurtar o tempo no processo de produção ao 

nível da programação de código. (Rodrigues, no prelo, p.488) 

Na construção de um e-book, o conteúdo do mesmo é uma parte muito importante, 

portanto a produção dos seus conteúdos deve ser efetuada por um profissional experiente na 

área para que as componentes multimédia dinâmicas sejam integradas corretamente. No 
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processo de criação de e-books, deve-se terem atenção o design das páginas assim como o 

modo da sua apresentação. Tal como num livro impresso, um e-book tem que obedecer a 

critérios específicos, tais como: as cores usadas, o tipo de letra adequado ao texto e a 

informação bem apresentada por página. Também deve apresentar hiperligações que tornem 

o conteúdo mais flexível. (Rodrigues, no prelo, p.490) 

 

1.6 E-Book vs Livro Impresso 

Desde o início da indústria do livro, que este tem desempenhado um papel importante, 

em termos de hábitos de leitura,de literacia e educação, e  entretenimento. O aparecimento e a 

utilização generalizada das tecnologias digitais têm originado uma alteração no modo como 

acedemos e nos relacionamos com os conteúdos informativos e de entretenimento. Esta 

mudança tem-se reflectido na necessidade de adaptação de modelos de negócio tradicionais 

(livros impressos) aos novos modelos centrados nos livros electrónicos ou e-books. (Ferreira, 

no prelo, Expectativas) 

Algumas das vantagens do e-book relativamente ao livro impresso são: facilidade de 

obtenção a qualquer instante, uma vez que estes se encontram disponíveis em bibliotecas e 

lojas online; preço de produção e distribuição mais barato, uma vez que não existem custos 

associados ao uso de matérias-primas; possibilidade de pesquisa rápida,  permitindo ao 

utilizador localizar facilmente palavras do texto; capacidade de incorporação de elementos 

multimédia interativos, com a possibilidade de poder integrar uma versão áudio do texto e 

também incorporar vídeo e animação; maior portabilidade, pois permite o armazenamento de 

uma grande quantidade de títulos em dispositivos eletrónicos portáteis; maior durabilidade, 

no sentido em que um e-book não se danifica; mais comodidade, sendo que os e-books não 

ocupam espaço físico. (Ferreira, no prelo, A leitura digital) 

Os dispositivos de leitura de e-books mais recentes já proporcionam ao leitor, a 

capacidade de editar certas características do documento, tal como aumentar ou reduzir o 

tamanho de fonte do texto de forma a melhorar a leitura. (Ferreira, no prelo, Expetativas) 

 Em relação aos formatos impressos, estes têm a vantagem de poder apresentar ao 

leitor um carácter perene e uma presença física que lhes proporciona um contacto diferente 

do digital. Também os custos de dispositivos de leitura de e-books são elevados e existe o 

risco de pirataria ao apresentar crimes de direito de autor através de plágio. Para além das 

questões relacionadas à experiência sensorial da leitura em papel, o digital não apresenta a 

dimensão do cheiro, do palpável, da noção do local da página onde foi lida uma dada frase e 
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o facto de os leitores digitais não estimularem uma leitura densa e concentrada. (Ferreira, no 

prelo, A indústria do livro digital em Portugal) 

Ultimamente, tem-se verificado interoperabilidade entre formatos e plataformas o que 

torna possível ao leitor a capacidade de ler esse e-book no dispositivo pretendido. (Bläsi, 

2013, p.11). 

É de todo importante que se adoptem políticas que incentivem o uso de e-books, 

aumentando as suas vantagens e diminuindo as suas desvantagens. (Ferreira, no prelo, A 

indústria do livro digital em Portugal) 
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CONTEXTUALIZAÇÃO 
 

Nesta fase do trabalho apresentam-se diferentes estudos sobre o mercado dos e-books 

e a sua evolução ao longo dos últimos anos. Também se analisam os respectivos resultados e 

a importância desses dados no desenvolvimento dos livros digitais.  

De forma a compreender a importância dos e-books nos últimos anos é relevante 

verificar os hábitos de leitura dos utilizadores de livros digitais.  

Numa abordagem inicial mostra-se a importância da leitura na sociedade e a sua 

distribuição por grupos etários. De seguida, teremos de comparar as caraterísticas entre livros 

impressos e livros digitais e os respetivos níveis de receitas. Por último, é necessário observar 

a evolução dos e-books a nível mundial. Para concretizar estas questões procede-se à análise 

de alguns estudos, de natureza estatística, realizados essencialmente nos Estados Unidos da 

América, entre 2010 e 2014, bem como projeções de mercado relacionadas com esta área até 

2018. 

De acordo com um estudo realizado em 2014, pela Harris Interactive nos Estados 

Unidos da América, podemos observar (Gráfico 1) os resultados de um inquérito para 

investigar os hábitos de leitura dos americanos em termos de quantos livros lêem num ano. 

Com o surgimento dos e-readers e livros digitais, podia-se pensar que os hábitos de leitura 

também mudariam. No entanto, constata-se que entre 2010 e 2014 os hábitos de leitura dos 

americanos têm-se mantido praticamente constantes. 

How many books do you typically read in an average year?

 

Gráfico 1 – Estudo sobre a quantidade de livros lidos nos Estados Unidos da América, entre 

2010 e 2014;   Fonte: Harris Interactive (2014) 
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No gráfico seguinte (Gráfico 2), verifica-se que, em 2014, existe uma homogeneidade 

de hábitos de leitura, independentemente da idade do leitor, embora com uma ligeira 

tendência de diminuição com o aumento de idade.  

 

Book readers in the United States in 2014, by age 

 

Gráfico 2 - Leitores de livros nos Estados Unidos da América, em 2014, por idade;               

Fonte: Pew Research Center (2014) 

À semelhança do gráfico anterior também os leitores principais dos e-books (Gráfico 

3) foram jovens entre 18-29 anos, e com o aumento da idade dos leitores observa-se 

igualmente um decréscimo na leitura de e-books, mas bastante mais acentuado do que nos 

livros impressos.  

E-book readers in the United States in 2014, by age 

 

Gráfico 3 – Leitores de e-books nos Estados Unidos da América em 2014, por idade;           

Fonte: Pew Research Center 2015 
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Se compararmos as estatísticas das receitas entre livro impresso e livro digital 

verificamos (Gráfico 4) que em 2013, há ainda uma acentuada diferença na receita, pois 

enquanto o livro impresso rendeu 53.9 biliões de dólares, a do e-book foi de 8.4 biliões.  
 

Print and E-book Revenues in 2013 

 

Gráfico 4 - Receitas dos livros impressos e livros digitais nos Estados Unidos da América em 

2013; Fonte: Source Book Stats, Association of American Publishers 

Segundo a pesquisa efectuada pela Harris Interactive entre os utilizadores de Internet 

nos Estados Unidos da América, em 2013, constata-se que os e-books não têm substituído os 

livros impressos, uma vez que 46% dos utilizadores de internet americanos continuam só a 

ler livros impressos enquanto apenas 6% afirmam ler exclusivamente e-books. (Gráfico 5) 
 

 

Gráfico 5 - Utilizadores da Internet e a sua preferência de leitura entre cópia impressa e livros 

eletrónicos nos Estados Unidos da América em 2013; Fonte: Harris Interactive 
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Apresenta-se no gráfico seguinte (Gráfico 6) a proporção de pessoas nos Estados 

Unidos da América que leram pelo menos um e-book durante o ano de 2014, discriminadas 

por nível de escolaridade. Dos inquiridos com formação universitária, 45% afirmaram ter lido 

pelo menos um e-book nos últimos 12 meses, o que nos leva a concluir por este estudo que 

uma maior adesão à leitura de e-books está associada a uma maior formação. 

E-book readers in the United States in 2014, by education level  

   

Gráfico 6 – Leitores de e-books nos Estados Unidos da América em 2014, de acordo com o 

nível de escolaridade; Fonte: Pew Research Center 2015 

Pela análise do gráfico que se segue (Gráfico 7) conclui-se que os leitores de e-books 

estão distribuídos pelos diferentes escalões de poder económico, sendo de salientar a maior 

percentagem nos escalões mais elevados. 

       E-book readers in the United States in 2014, by annual household income  

 

Gráfico 7 – Rendimento Anual Familiar dos leitores de e-books nos Estados Unidos da 

América em 2014; Fonte: Pew Research Center 2015 



18 
 

Foi também efectuado um estudo em 2014 sobre a leitura de e-books de acordo com o 

género (Gráfico 8). Observou-se que 33% das mulheres lêem e-books, enquanto aos homens 

só corresponde 23%.  

E-book readers in the United States in 2014, by gender 

 

Gráfico 8 – Leitores de e-books nos Estados Unidos da América em 2014 por género;         

Fonte: Book Stats, Association of American Publishers 

 

Nos quadros seguintes podemos observar a projecção para 2015 e 2016 da receita 

global de e-book (Gráfico 9) e o crescimento das projecções de mercados dos e-books a nível 

mundial (Gráfico 10) e constata-se uma crescente liderança dos Estados Unidos da América 

na adopção do e-book pela sociedade. 

 

 

Gráfico 9-  Receita e-book mundial entre 2009 e 2016, repartidos por região; Fonte: PwC 
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Gráfico 10 – Projeções para mercados dos e-books entre 2009 e 2015 em alguns países;       

Fonte: Relatório Turning The Page: The Future of eBooks  (PwC) 

 

No gráfico seguinte (Gráfico 11) observa-se que, nos Estados Unidos da América, 

ocorreu uma evolução de cerca de 40 milhões de novos utilizadores de e-reader desde 2010 

até 2014. Também se verifica que, em 2012, 62% dos que foram inquiridos usam o 

dispositivo Kindle como o preferido para ler e-books. 

 

 

Gráfico 11 – Estudo sobre o número de utilizadores de e-readers e modelo de e-readers 

comprado nos Estados Unidos da América em 2012; Fonte: The Pew Research Center´s Internet & 

American Life Project, eMarketer (2012) 
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A estatística seguinte (Gráfico 12) mostra a taxa de penetração dos leitores de e-books 

nos Estados Unidos da América entre 2009 e 2013 e a sua evolução ao longo do ano. 

Constata-se que tem havido um crescimento percentual e gradual na leitura de e-books. 

 

Penetration rate of e-book Readers in the United States from 2009 to 2013 

 

Gráfico 12 – Taxa de penetração dos leitores de e-books nos Estados Unidos da América 

entre 2009 e 2013; Fonte: Statista 2015 

 

Com base no estudo da Pew Research Center (Gráfico 13), observa-se que desde 2010 

até 2013, tem havido um aumento na compra de dispositivos electrónicos para leitura de e-

books. 

 

Gráfico 13 – Taxa de desenvolvimento de dispositivos electrónicos para e-books nos Estados 

Unidos da América entre 2010 e 2013; Fonte: Pew Research Center 

O gráfico seguinte (Gráfico 14) mostra a estimativa das vendas de livros nos Estados 

Unidos da América a partir de 2008 até 2017. 
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De acordo com a projecção efectuada pela PwC (PricewaterhouseCoopers), verifica-

se que a venda de e-books irá superar a venda de livros impressos em 2017. PwC estima que 

os e-books chegarão a 8.2 biliões de dólares em vendas em 2017 para superar as vendas de 

livros impressos, que deverão cair de 11.9 biliões de dólares em 2012 para 7.9 biliões de 

dólares em 2017.  

 

Gráfico 14 – Estimativa de vendas de livros impressos com e-books nos Estados Unidos da 

América a partir de 2008 até 2017; Fonte: PwC 

Ao longo dos próximos anos, o destino do e-book está previsto variar 

significativamente dependente do país (Gráfico 15). Em 2014, nos Estados Unidos da 

América, a indústria de e-book vale cerca de 5.7 biliões de dólares, enquanto a impressão vale 

cerca de 10 biliões de dólares. Em 2018, o mercado dos e-books será de 8.7 bilhões de 

dólares, sendo uma mudança significativa em comparação com outras nações desenvolvidas, 

como a Alemanha, onde a impressão vai permanecer dominante.  

 

Gráfico 15 – Previsão do desenvolvimento do mercado de e-books em diversos países;        

Fonte: PriceWaterhouseCoopers Economist 
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Perante este último gráfico pode afirmar-se que o futuro da evolução dos e-books a 

nível global continua a ser imprevisível pois a sua implementação varia bastante de país para 

país. Em Portugal, há pouca informação de números sobre a venda de e-books, mas pela 

pesquisa efectuada, verificou-se que ainda existe escassez de oferta e ausência de políticas 

consistentes de promoção do mercado digital por parte das editoras.  
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DESENVOLVIMENTO 

 

O projeto multimédia desenvolvido neste trabalho está dividido em cinco (5) fases 

principais: Análise e Planeamento, Design, Produção, Teste e Validação, Distribuição e 

Manutenção. 

Na 1ªfase, Análise e Planeamento, produz-se o plano do projeto, no qual se descrevem 

os objetivos e as informações a transmitir, o tipo de multimédia interativa a desenvolver e o 

escalonamento das tarefas. 

Este projeto surge no interesse em explorar uma área muito importante na sociedade 

atual, uma vez que a escrita/leitura é essencial na partilha de informação, sendo, pois, o livro 

em formato digital uma nova forma dessa partilha.  

Para a criação de um e-book de qualidade tem de se ter em consideração quatro (4) 

elementos principais: design, título, tema e conteúdo. Estes elementos permitem captar a 

atenção do utilizador e obter mais sucesso na respetiva divulgação. Ao efetuar o e-book 

também se pretende que este apresente informação útil e relevante, seja dinâmico e afete 

positivamente a vida dos leitores.  

Ao iniciar o trabalho, efetuei uma pesquisa bibliográfica para averiguar o progresso 

dos livros e da leitura na sociedade, observando as novas tendências e tecnologias adotadas 

atualmente nos e-books.    

A criação de uma aplicação multimédia interativa com vertente didática foi a ideia 

inicial. Para tal elaborei um plano do projeto, onde se analisaram quais os elementos a 

incorporar no e-book. Nesta fase de análise colocaram-se questões básicas importantes para a 

elaboração do livro digital interativo, tais como: perceber qual a relevância da informação a 

transmitir, saber qual o público-alvo a atingir e como fazer a divulgação do mesmo.  

 Para o desenvolvimento do livro digital interativo começou-se por escolher um tema 

que tivesse também uma vertente de natureza didática. A matéria a ser desenvolvida neste 

projeto multimédia passa por ser abordada na área de História/Geografia, no âmbito da 

Educação para a Cultura. Este projeto, que pretende despertar grande interesse educativo e 

cultural, é definido como um recurso multimédia didático, delineado para ser utilizado por 

professores e alunos, do ensino básico ao ensino secundário, interessados em promover uma 

Educação para a Cidadania Global. Optou-se por usar uma metodologia interativa, uma vez 

que, esta pode ser uma peça essencial para o sucesso do processo ensino-aprendizagem, de 
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modo a facilitar a aquisição e mobilização de conhecimentos, tendo em conta os diferentes 

ritmos e estilos de aprendizagem dos alunos.  

O conteúdo deste trabalho pode inserir-se num dos temas do currículo de uma 

disciplina de Estudo do Meio no âmbito da Educação Ambiental, Cultural e Social, 

articuladas com um projeto Educativo. Também pode ser uma matéria abordada em História 

da Cultura e das Artes que é uma disciplina do ensino secundário. 

Em consequência da escolha da área abordada, houve dois (2) assuntos, ambos 

referentes ao território português, que considerei interessantes e que poderia incorporar no 

trabalho: um sobre rios, o outro sobre monumentos. Para a elaboração deste projeto escolhi o 

dos monumentos, e enveredei por este tema uma vez que encontrei mais informações e mais 

conteúdos multimédia.  

Como analisei que o título é muito importante para que os leitores possam ter uma 

primeira impressão do conteúdo e da criatividade decidi intitular o e-book “7 Maravilhas de 

Portugal”. 

As 7 Maravilhas de Portugal são os sete (7) monumentos mais relevantes do 

património arquitectónico português. Estes monumentos nacionais foram escolhidos em 

2006, através de votações electrónicas por todo o mundo. Esta eleição teve a seguinte ordem 

cronológica: dos 794 monumentos nacionais classificados pelo IPPAR (Instituto Português 

do Património Arquitetónico) foi feita uma primeira selecção, realizada por peritos, e da qual 

resultou uma lista de 77 monumentos. Seguidamente, foi feita uma nova escolha, realizada 

por um Conselho de Notáveis composto por personalidades de diversas áreas, de onde saíram 

os 21 monumentos finalistas. Por último, a partir de 7 de Dezembro de 2006 e durante sete 

(7) meses foi disponibilizada, via Internet, telefone e SMS, entre outros meios, a votação que 

viria a eleger os sete (7) monumentos preferidos dos portugueses.  

Outro dos objetivos principais deste e-book é, em termos de conteúdo, inserir 

informação detalhada com base na produção de recursos educativos digitais que permitam 

estimular a aprendizagem criativa e apresentem qualidade intrínseca, contextual, 

representativa e de acesso. Na qualidade intrínseca, dá-se valor à informação para que esta 

seja transmitida com rigor científico, integridade, objetividade e precisão. Na qualidade 

contextual, compreende-se o contexto no qual se acede à informação e adequação às 

necessidades e estilos de aprendizagem do aluno, sendo caraterizado pela atualidade, 

utilidade e adequabilidade da informação. Na qualidade representativa, considera-se a forma 

como a informação é representada, onde tem de haver clareza e homogeneidade dos dados. 

Por último, o modo como se acede à informação também é muito importante, uma vez que a 

https://pt.wikipedia.org/wiki/IPPAR
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qualidade de acesso ao e-book depende da sua navegação, do tempo de espera, da usabilidade 

e da segurança. 

Estes recursos educativos digitais são essenciais, pois as tecnologias móveis na 

Educação tendem para o Aprendizagem Móvel (Mobile Learning), através de aplicações 

como Aprendizagem baseada em Jogos (Game based learning), inversão da sala de aula/TPC 

(Flipped Classroom) e do BYOD- Bring Your Own Device (traga o seu próprio dispositivo). 

As vantagens de usar estas aplicações caraterizam-se: pela conveniência e flexibilidade, onde 

a aprendizagem é efectuada em qualquer lugar; pela interação e comunicação a qual favorece 

a aprendizagem colaborativa; pela aprendizagem informal e pelo aumento do 

comprometimento com a aprendizagem. 

Numa fase posterior do plano do projeto, analisaram-se quais os elementos a 

incorporar no e-book. Para além da inclusão de texto e de imagens, que fazem parte de um 

livro impresso, era importante ser criada uma interface interativa. Para a criação do e-book 

interativo incorporou-se media dinâmico, tais como vídeo, som e animação. Também se 

começou a analisar o formato para a representação do texto e qual o design mais adequado 

para o e-book. 

Para a criação da aplicação multimédia verifiquei que existiam várias ferramentas de 

edição de e-books como, por exemplo: Sigil, eCub, Calibre, Jutoh, iBooks Author e o Adobe 

InDesign. Para escolher a ferramenta mais apropriada e eficaz para o desenvolvimento do 

projeto, constatei que as mais reconhecidas e mais eficazes no mercado, em termos de 

exportação de formatos, são o iBooks Author da Apple e o Adobe InDesign. 

O software da Apple apresenta caraterísticas de exportação num formato ideal para 

dispositivos móveis e é um programa muito intuitivo e de fácil usabilidade. No entanto, é um 

software exclusivo para computadores Mac. Como não tive possibilidade de aceder a este 

software, decidi usar o programa do Adobe InDesign. A ferramenta Adobe InDesign é a 

aplicação de publicação padrão da indústria para publicações digitais, documentos PDF 

interativos, revistas digitais e ePubs. Esta ferramenta permite a integração de interatividade, 

com áudio e vídeo para execução em computadores e em diferentes dispositivos electrónicos 

como tablets e smartphones.    

Após a fase de análise e planeamento, onde se especificou a ideia base do projeto 

assim como o programa a usar para criar o e-book, passou-se à fase de desenvolvimento do 

guião no qual se apresentam os conteúdos mais apelativos para o processo de aprendizagem. 

A 2ªfase, Design, consiste na produção de um guião da aplicação multimédia 

interativa e especificam-se quais os tipos de medias a usar e as opções mais relevantes, 
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apresentando os esquemas de navegação, conteúdos e composições. Nesta fase, também se 

define o grau de interatividade a proporcionar ao utilizador de acordo com as informações 

que se pretendem transmitir. 

Neste projeto usei o Adobe InDesign CS6, e para uma melhor compreensão desta 

ferramenta foi efetuada previamente uma pesquisa aprofundada sobre as suas potencialidades 

e exploraram-se as várias funcionalidades do Adobe InDesign CS6 através de vídeos tutoriais 

dos sites4. Para saber mais acerca de documentos e apresentações interativas usando o 

InDesign recorri ao vídeo5 realizado por James Fritz que é um Professor Certificado e 

Especialista em Adobe Design. Em relação a manuais, obtive mais informação através da 

leitura da revista “Guia Prático Photoshop e Design Gráfico,” do Editor Goody, lançado em 

Agosto de 2012. Para compreender ao máximo as capacidades desta ferramenta também 

efectuei um curso de Adobe InDesign – Avançado, realizado na FLAG entre 19-11-2014 e 1-

12-2014 com a duração total de 18 horas.  

Os conhecimentos adquiridos através de formações, vídeos e livros permitiram uma 

maior compreensão e análise de quais seriam os objectos a incorporar no projeto e qual seria 

o melhor meio de proporcionar interatividade ao e-book.  

O Adobe InDesign CS6 permite criar documentos interativos com áudio, vídeo e 

conteúdo HTML. Para além disso, também possibilita acrescentar slideshows para sua 

publicação digital e construir formulários PDF interativos.  

Através do InDesign criou-se um e-book com trinta páginas intitulado “7 Maravilhas 

de Portugal” e que tem como caraterísticas uma navegação rápida entre páginas, ampliação 

de imagens e utilização de interatividade.  

O e-book foi realizado em várias etapas descritas infra.   

Na configuração do e-book (painel Configurar Documento do InDesign) definiu-se o 

tamanho das páginas como A4 com o propósito Imprimir. Também se ativou neste painel que 

o e-book apresente páginas opostas, ou seja, frente e verso como um livro. Paralelamente, 

neste painel definiram-se as dimensões das margens do livro e das áreas da sangria e 

espaçador.  

Para a criação deste projeto foram definidas três páginas-mestre as quais funcionam 

como um fundo que pode ser aplicado rapidamente a diversas páginas.  

                                                           
4 www.lynda.com 
  http://indesignsecrets.com 
  http://tv.adobe.com/watch 
5 http://www.lynda.com/InDesign-CS5-tutorials/interactive-documents-and-presentations/65721-2.html 

http://www.lynda.com/
http://indesignsecrets.com/
http://www.lynda.com/InDesign-CS5-tutorials/interactive-documents-and-presentations/65721-2.html
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Para a produção de todas as páginas do e-book criaram-se camadas para os objetos e 

incorporaram-se guias de apoio, que são linhas horizontais e verticais colocadas nas réguas 

que permitem ajustar todos os objetos.  

Em relação à transição entre as diferentes páginas, esta processa-se através do efeito 

de ondulação de página interativa, o que proporciona ao utilizador a experiência de usar o e-

book como se estivesse a folhear um livro.  

Um aspeto de extrema relevância na produção de um e-book é a produção da capa, 

uma vez que esta é fundamental para captar a atenção do leitor. Por esse motivo experimentei 

a produção de capas do e-book através do site Escrytos da Leya, do Kronen-Design e do 3D-

Pack-BoxShot. A escolha recaiu no uso da plataforma Escrytos da Leya pelo fato da mesma 

ser mais intuitiva e proporcionar um grande conteúdo de capas. 

Na primeira e na última página são apresentadas a capa e a contra-capa, 

respetivamente. Para a produção da imagem de fundo destas páginas recorreu-se à ferramenta 

Adobe Photoshop CS6. Esta imagem foi posteriormente inserida na página-mestre no Adobe 

InDesign. Também se usou na capa o Adobe Illustrator CS6 para se conseguir efetuar 

modificações na imagem referente aos monumentos.   

Na página dois (2) do e-book criou-se o índice do livro baseado em estilos de 

parágrafo. Nesta página é possível aceder às páginas pretendidas através de marcadores.  

Para efectuar o layout do livro criou-se uma outra página-mestre. Nesta, para além da 

inserção da imagem de fundo, foi colocado no rodapé: a numeração das páginas, botão índice 

que permite aceder à página do índice e diversos botões que sinalizam música. Para o 

desenho (layout) das páginas do livro também se optou por usar a ferramenta Adobe 

Photoshop, cujo formato foi depois importado para o Adobe InDesign. 

Para a realização deste projeto decidiu-se, a priori, incorporar no documento 

multimédia diferentes objetos multimédia interativos, tais como, vídeos e sons, animações, 

multiestados de objetos e formulários. Quando se refere multiestados de objetos, tal significa 

o uso de uma apresentação de slides que permite aos utilizadores clicarem num conjunto de 

imagens numa página.  

Em relação à interatividade com o utilizador, foram criados vários botões com 

funções de ativação de URL’s, som, vídeo e transição entre estados. Para a elaboração da 

interatividade no e-book foi inserida animação nos mapas relativos a cada monumento, onde 

é possível aumentar as respetivas imagens.  

Em termos de áudio, criou-se  um conjunto de botões no rodapé das páginas, 

permitindo a reprodução da  música pretendida. Para reproduzir sequencialmente todas as 
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músicas carrega-se no botão play, para reproduzir uma música específica escolhe-se entre os 

botões 1 a 4 (1  Dead Combo- Povo que cais descalço; 2  Celtic Classics- Wicklow 

mountain; 3  Ennio Morricone- The Mission; 4  Música: Tristão de Andrade). Se não se 

desejar ouvir música carrega-se no botão stop, dado que por defeito este e-book vem sem 

som.   

Em termos dos vídeos incorporados no projecto, usou-se o Adobe Media Encoder 

CS6 para efectuar a conversão do vídeo para o formato .FLV e inseriram-se dois (2) vídeos 

com uma visão aérea dos monumentos, um referente ao Castelo de Óbidos e outro ao 

Mosteiro da Batalha.   

Também se adotou o uso de hyperlinks que permitem o acesso a páginas exteriores 

para aceder a informações complementares de cada monumento. Para ativar os hyperlinks é 

necessário que o utilizador proceda à Configuração de locais confiáveis no browser ou no 

Adobe Flash Player (ver anexo A). 

Em relação ao conteúdo estático introduziu-se texto e imagens. O texto relatando a 

história de cada monumento foi escrito após a consulta de vários sites e livros de história. As 

imagens colocadas no e-book foram obtidas quer através do Creative Commons quer do Guia 

da Cidade.  

Para o texto do e-book usou-se o Microsoft Word 2010 e foi efetuado um vínculo com 

o Adobe InDesign. Este vínculo permite uma sincronização entre ambos os programas, uma 

vez que todas as alterações efetuadas no texto através do Word são automaticamente 

modificadas no InDesign. A formatação do texto foi definida através dos estilos de carater do 

InDesign onde se definiu o tamanho e o formato da letra do texto e o respetivo alinhamento. 

Para além dessas opções definiu-se o Kerning entre as palavras como sendo métrico e optou-

se por desativar a funcionalidade “Hifenizar” para que o texto se tornasse fluído e sem 

travessões entre linhas.  

Em relação às imagens foram todas definidas no InDesign para que o seu desempenho 

de exibição seja de Alta Qualidade. Paralelamente, procurou-se que as mesmas fossem 

ajustadas automaticamente e vinculadas ao projeto. Para as imagens ficarem vinculadas ao 

projeto optou-se por escolher o comando “Inserir” em vez de “Colar”. Assim sendo, em vez 

de copiar e colar as imagens no projecto, com o comando “Inserir” incorporou-se um vínculo 

com a imagem, podendo desta forma ser mais fácil trabalhar com elas.  Em relação a algumas 

imagens foram também incorporados efeitos (e.g. transparência e sombreado) e criadas 

arestas de cantos arredondados.  
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Para ajustar a imagem com o texto utilizou-se a opção Wrap (texto em contorno) e 

definiu-se o deslocamento entre a imagem e o texto. 

Neste e-book também se criou uma tabela onde estão indicadas algumas caraterísticas 

dos monumentos e foi efetuada a função de Nesting, que é o processo de editar objetos dentro 

de objetos.  

Relativamente aos conteúdos multimédia decidiu-se incorporar o Google Earth. Um 

recurso muito interessante na conceção deste projeto é a incorporação do Google Earth na 

Sala de Aula. Através da Google Cultural Institute (plataforma de visualização do 

património) ou do Google Maps, tornou-se possível a qualquer pessoa, em Portugal ou no 

Mundo, visitar virtualmente as Maravilhas de Portugal e visualizar, ao pormenor, e com a 

devida informação, algumas das obras de arte expostas nesses locais, usando a navegação dos 

mapas do Google StreetView e das fotografias panorâmicas 360º que foram acrescentadas ao 

Google Maps. Esta ferramenta permite, assim, as visitas virtuais e dinâmicas dentro da sala 

de aula, contribuindo para a valorização da cultura e o turismo de Portugal. Para além disso, 

aproxima a comunidade educativa aos locais, mostrando estes monumentos com grande valor 

para a história de Portugal. É de referir que se usou também o 360º Portugal, para além do 

Google Maps, para possibilitar outras visitas virtuais às 7 Maravilhas de Portugal. 

No final da elaboração do e-book foi criado um Package, que permite colocar todos os 

objetos do projeto numa só pasta. Neste Package foram embebidas todas as fontes do 

documento, e todos os objetos vinculados num só ficheiro.   

A 3ªfase, Produção, consiste na implementação da aplicação multimédia, incluindo a 

autoria de conteúdos e a autoria da aplicação multimédia. 

 Em termos da autoria de conteúdos para o texto e composição da informação optou-se 

pelo programa Adobe InDesign CS6, e relativamente à autoria multimédia escolheu-se uma 

distribuição offline. 

Para a produção do e-book surgiu a questão de verificar qual o formato mais adequado 

a utilizar para publicação digital. Os formatos que analisei foram o EPUB 2.0/3.0, o ePub em 

Layout Fixo, o Adobe DPS/Folio e o HTML5. 

Para um melhor conhecimento das caraterísticas e das diferenças entre os vários 

formatos, recorri ao site da Dualpixel que apresenta informações concisas sobre esta área. A 

Dualpixel é um centro de formação, consultoria e serviços para medias digitais e impressas, 

especializada em soluções Adobe. 

Nas figuras seguintes (figuras 1 a 4) estão representadas as caraterísticas de cada um 

dos formatos de acordo com a Aparência, Produção, Interatividade, Compatibilidade, 
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Distribuição e Custo. Também são apresentadas tabelas com as comparações entre os 

diferentes formatos (figuras 5 a 8).   

 

 
Figura 1- Caraterísticas de EPub 2.0/3.0; 
    Fonte: DualPixel 
 

 
Figura 2- Caraterísticas de EPub Layout Fixo;  

  Fonte: DualPixel 
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Figura 3- Caraterísticas de DPS/FOLIO;  

  Fonte: DualPixel 
 

 

  
 
Figura 4- Caraterísticas de HTML5; 

  Fonte: DualPixel 
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Da análise das figuras 1 a 4 é de salientar alguns aspetos. Na figura 1 observa-se que o 

ePub 2.0/3.0 permite a compatibilidade em todos os dispositivos eletrónicos e relativamente à 

figura 2 verifica-se que o ePub de Layout Fixo proporciona pouco suporte de leitores. Nas 

figuras 3 e 4 constata-se que o Adobe DPS (Digital Publishing Solution) e o HTML5 são 

mais usados na produção de apps.  

 

 
 
Figura 5- Ferramentas usadas pelos diversos formatos de publicações digitais;  

  Fonte: DualPixel 
 

Em relação aos formatos ePub2.0/3.0 e ePub de Layout Fixo ambos usam a 

ferramenta Adobe InDesign, enquanto a produção de Folios é feita através do Adobe DPS e o 

HTML5 é mais usado para a criação de sites através das ferramentas Adobe Dreamweaver e 

Adobe Muse, como se constata na Figura 5. 

 

 As figuras 6 e 7 mostram uma comparação entre os diferentes formatos atendendo a 

certas caraterísticas. Na figura 6 encontram-se destacadas as capacidades mais relevantes de 

cada formato e na figura 7 são apresentadas com mais detalhe algumas funcionalidades 

específicas. 
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Figura 6- Caraterísticas dos diversos formatos de publicações digitais;   

  Fonte: DualPixel 
 

 
Figura 7- Caraterísticas dos diversos formatos de publicações digitais; 
   Fonte: DualPixel 
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Através da figura 8 verifica-se que o ePub e o ePub de Layout Fixo são mais 

apropriados para a construção de um e-book enquanto os outros formatos são mais indicados 

para o desenvolvimento de apps. 

 

 
Figura 8- Guião de Publicação Digital; Fonte: DualPixel 

 

Depois desta análise comparativa das caraterísticas dos diferentes formatos de 

publicações digitais, decidiu-se analisar o ePub 3.0 e o ePub de Layout Fixo de forma a 

verificar qual seria o mais eficaz para a construção do e-book.  

No formato ePub de Layout Fixo é possível criar ePub interativo com texto dinâmico, 

em que o layout e o design permanecem fixos, independentemente do tamanho do ecrã de 

exibição. Além disso também é possível incluir hyperlinks, apresentações de slides, leitura 
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em voz alta, vídeo, áudio, animações e botões criados diretamente no InDesign. Infelizmente 

este formato não está aplicável a todas as plataformas e não está disponível no Adobe 

InDesign CS6. O ePub 3.0 apresenta em relação ao ePub 2.0 as seguintes caraterísticas: 

HTML5, CSS3, e em termos de multimédia contém as componentes de áudio, vídeo, canvas, 

geolocalização, javascript, melhor suporte para scripting e interatividade. Para além disso 

também funciona em diversas plataformas, tais como, Google eBooks, IDPF Readium, Kobo, 

Nook. 

A opção para a criação do e-book recaiu no ePub 3.0, porém, pelo facto do ePub 3.0 

ser muito recente surgiram incompatibilidades na exportação do e-book para este formato. 

Também se verificou que existem muito poucos softwares que permitem ler ficheiros com 

este formato, e daí a necessidade de escolher outro formato de exportação do e-book. Assim, 

analisaram-se outros formatos de exportação dos documentos interativos como o FLA, SWF 

e PDF.  

 Em relação ao formato Flash (FLA) optou-se por não usá-lo porque seria um processo 

muito demorado, já que era necessário usar o ambiente de criação Flash para editar ou 

adicionar vídeo, áudio, animação e interatividade complexa. 

 Pelos conhecimentos adquiridos através da pesquisa sobre documentos interativos 

verificou-se que o formato PDF admite a integração de vídeos, som e formulários, mas que 

não tem capacidade de apresentar animações nem multiestados de objeto, uma vez que 

apenas o estado inicial do objeto é apresentado.  

Quanto ao formato SWF embora permita a integração de vídeos, som, animações e 

multiestados de objectos, não possibilita a criação de formulários interativos. 

Ao exportar o e-book para o formato PDF constatou-se que as músicas ficavam com 

os eventos trocados, e que não havia suporte para a ação de botão ’Ir para página’ em PDF, e 

que embora a aparência seja preservada, a sua interatividade é perdida.  

 Posto isto, decidiu-se criar o e-book para ser exportado em formato SWF, uma vez 

que este proporciona bastante interatividade e apresenta caraterísticas mais apelativas ao 

utilizador. 

Para o correto funcionamento dos vídeos no e-book foi necessário efetuar uma 

conversão de formatos, visto o arquivo de vídeo estar num formato não suportado pelo Adobe 

Flash. Assim, usou-se o Adobe Media Encoder para converter os vídeos para os formatos 

FLV/F4V.  

O produto final do e-book foi exportado para o formato .SWF, tendo sido criado um 

arquivo interativo, pronto a ser visualizado no Adobe Flash Player ou num navegador da Web 
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(browser). Na altura da exportação foi também definido para ser gerado o arquivo HTML do 

e-book. 

A 4ªfase, Teste e Validação, consiste na utilização dos processos de teste da interface 

e verificação se a aplicação final corresponde aos objetivos traçados. Nesta fase corrigem-se 

os erros e as inconsistências da aplicação, e verifica-se se a aplicação funciona nas 

plataformas a que se destina e se são cumpridos os requisitos impostos pelos utilizadores. 

Para o utilizador aceder ao e-book deverá proceder à abertura do ficheiro .SWF ou o 

ficheiro .HTML no browser (ou no programa Adobe Flash Player) do computador. Depois, 

dependendo do browser escolhido, procede à ativação dos hyperlinks cujas informações estão 

disponíveis na página ao lado da capa do e-book. 

A leitura do e-book no formato SWF não foi testada nos dispositivos electrónicos 

(Tablets, eReaders e Smartphones), visto não ter sido possível instalar o programa Flash. No 

entanto, se o e-book for configurado no InDesign para ter como propósito a publicação 

digital, apresenta a possibilidade de escolher o tamanho da página como sendo iPhone, iPad, 

Kindle. Se se pretender publicar o ficheiro online é preferível configurar o e-book para ter 

como propósito a opção Web.  

Também se testou a nova funcionalidade do InDesign CS6 denominada layouts 

alternativos e layouts líquidos. As regras de layouts alternativos e de página líquida 

proporcionam flexibilidade para criar designs para vários tamanhos de páginas, orientações 

ou proporções. Infelizmente a publicação baseada em layouts líquidos ainda não é possível, 

por causa da indisponibilidade de tecnologias de visualizador compatíveis. 

A etapa seguinte consistiu no desenvolvimento do Teste de Usabilidade, tendo como 

finalidade a avaliação do projeto por parte dos utilizadores. Para tal foi disponibilizado ao 

utilizador o e-book e o respectivo questionário. Os resultados obtidos são apresentados no 

capítulo seguinte. 

A 5ªfase, Distribuição e Manutenção, caracteriza-se pela realização da aplicação sob a 

forma de produto final, onde se cria uma versão executável da aplicação sendo a última fase a 

sua distribuição online ou offline. 

Na fase de distribuição deste projeto encontraram-se as seguintes plataformas online  - 

ISSUU, Joomag, Myebook e MoglueBuilder - para criar e-books interativos que se dedicam à 

publicação de edições digitais. Depois de analisar todas estas plataformas em termos do uso 

da ferramenta de edição e da possibilidade de inserção de conteúdos multimédia interativos, 

decidiu-se escolher a plataforma Joomag, uma vez que as restantes plataformas não tinham a 

capacidade de incluir ficheiros externos ao documento. Após o upload do e-book para esta 
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plataforma constatou-se que muita da interatividade tinha sido perdida e que o utilizador 

deixava de ter controle sobre algumas funcionalidades. 

Ao verificar-se que o livro digital interativo efetuado neste projeto apresentava 

incompatibilidade com as plataformas online decidiu-se optar apenas pela sua distribuição 

offline.  

A distribuição offline (ou aplicação local ou stand-alone) requer o uso de suportes de 

armazenamento digital com capacidade suficiente para conter os media digitais e a aplicação 

multimédia. Optou-se por este sistema multimédia stand-alone, através do uso do CD-ROM, 

uma vez que neste caso as aplicações multimédia não utilizam quaisquer recursos adicionais 

para além daqueles que existem no computador local e não usa capacidades de 

armazenamento remotas, mas armazena localmente toda a informação. 
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TESTE DE USABILIDADE 
 

Neste capítulo são apresentados e analisados os resultados do teste de usabilidade 

realizado no âmbito da criação do livro digital didático e interativo intitulado “7 Maravilhas 

de Portugal”. 

Para o teste de usabilidade foi efetuado um questionário composto por dez (10) 

questões, sendo três (3) perguntas de dados gerais do utilizador e as restantes relativamente à 

avaliação do e-book apresentado. O questionário foi realizado de forma anónima, voluntária e 

aleatória a uma amostra de 21 utilizadores que consultaram e experimentaram o livro digital 

interativo desenvolvido. No anexo B, pode visualizar-se o questionário efetuado. 

Os objetivos deste teste consistem em perceber se os conteúdos estão apropriados à 

estrutura do livro, observar o grau de interatividade e o design do e-book. Os resultados 

obtidos permitem analisar os dados de acordo com parâmetros importantes no 

desenvolvimento do livro digital, tais como padrões de usabilidade, performance e conteúdo.  

O questionário foi realizado usando os Formulários do Google Drive. Os dados de 

cada resposta foram analisados estatisticamente e os respetivos gráficos foram obtidos através 

do Google Forms.  

Segundo os resultados obtidos para a pergunta número 1 “Sexo/Género” observam-se 

que foram inquiridas quinze (15) pessoas do sexo masculino e seis (6) do sexo feminino.  

 

 
Gráfico 16- Resultado das respostas à Pergunta nº 1 –Sexo/Género 

 

Em relação à idade dos inquiridos, verifica-se que a maior parte dos inquiridos estão 

entre 41-50 anos (7 respostas), seguindo-se uma igualdade nas faixas etárias dos 26-35 anos e 

dos 19-25 anos (5 respostas), havendo ainda três (3) inquiridos com mais de 50 anos e um (1) 

com menos de 18.  
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Gráfico 17- Resultado das respostas à Pergunta nº 2 –Idade 

Relativamente ao nível académico dos inquiridos, os resultados ilustram que existe 
um maior número de pessoas com Ensino Superior, dezasseis (16) pessoas, seguido de cinco 
(5) pessoas com Ensino Secundário. 

 

   
Gráfico 18- Resultado das respostas à Pergunta nº 3 –Nível académico 

Nas questões sobre a avaliação do e-book a classificação varia entre 1 e 5, sendo       

1- Mau, 2- Suficiente, 3- Bom, 4- Muito Bom e 5- Excelente. 

Na avaliação sobre a navegação/facilidade de utilização através das páginas do          

e-book, onze (11) pessoas inquiridas consideram esta funcionalidade Muito Boa e dez (10) 

como Excelente. 

 

 
Gráfico 19- Resultado das respostas à Pergunta nº 4 – Navegação/Facilidade de utilização do e-book 
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Na quinta questão pretendeu-se saber como os inquiridos classificam o Design do      

e-book. Os resultados mostram que um (1) considerou Bom, nove (9) consideraram Muito 

Bom e onze (11) Excelente.  

 

 
Gráfico 20- Resultado das respostas à Pergunta nº 5 –Design do e-book 

 

Em relação à questão “Como classifica a informação existente no e-book?” treze (13) 

pessoas indicaram que esta característica está Excelente, enquanto oito (8) disseram que está 

Muito Boa.  

 

 
Gráfico 21- Resultado das respostas à Pergunta nº 6 –Informação no e-book 

 

Relativamente à interatividade do e-book, dezasseis (16) inquiridos consideraram a 

Excelente e os restantes cinco (5) como Muito Bom.  
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Gráfico 22- Resultado das respostas à Pergunta nº 7 –Interatividade no e-book 

 

Sobre a acessibilidade aos conteúdos do e-book, onze (11) pessoas classificaram esta 

caraterística Excelente e as restantes dez (10) como Muito Bom.  

 

 
Gráfico 23- Resultado das respostas à Pergunta nº 8 –Acessibilidade aos conteúdos no e-book  

 

Na nona questão analisa-se a classificação do e-book em termos didáticos, como 

instrumento de ensino e aprendizagem de conteúdos. As respostas obtidas mostram que onze 

(11) pessoas classificaram esta caraterística como Excelente e dez (10) como Muito Bom.  

 

Gráfico 24- Resultado das respostas à Pergunta nº 9 – Instrumento de ensino e aprendizagem de 

conteúdos do e-book 
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A última questão do inquérito é referente à apreciação global do e-book. Os resultados 

mostram que onze (11) inquiridos consideram Muito Bom e dez (10) como Excelente. 

 

 
Gráfico 25- Resultado das respostas à Pergunta nº 10 –Classificação global do e-book 

 

Como já foi referido anteriormente, este teste de usabilidade teve como objectivo 

avaliar a viabilidade e a interatividade do e-book, bem como dos principais elementos que o 

constituem.. Da análise dos resultados obtidos, através do questionário realizado, conclui-se 

que os inquiridos responderam de forma unânime e positiva às perguntas apresentadas em 

relação à qualidade do e-book. É de realçar a classificação consideravelmente positiva em 

todas as respostas determinantes para a concretização dos objetivos do projecto, 

nomeadamente no que respeita à apresentação de conteúdos em termos didáticos e à 

interatividade do e-book.  
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CONCLUSÃO 
 

Este projeto teve como objetivo principal a utilização das novas tecnologias para a 

criação de um livro digital multimédia interativo com uma vertente didática. O 

desenvolvimento deste projeto representa um contributo na área da Engenharia Multimédia, 

pois aplica de forma bastante clara o conceito de Multimédia através da  representação em 

forma digital de medias estáticos e dinâmicos com componentes de interatividade. 

No início do projeto fez-se uma pesquisa bibliográfica sobre o tema “livros digitais”, 

mais especificamente de livros digitais com multimédia interativa que tivessem uma base 

educativa. Também foi efetuado um estudo sobre as ferramentas mais apropriadas ao 

desenvolvimento da parte prática do projeto para a implementação da interatividade.  

Na fase seguinte, fez-se um estudo para definir o conteúdo informativo do livro e 

como seria a estrutura (layout) da sua apresentação. Para a dinâmica do projeto de forma a 

incorporar interatividade no e-book selecionaram-se as componentes multimédia a aplicar em 

cada situação. 

Por último, foi realizado um teste de usabilidade através de um questionário, com o 

objetivo de avaliar a viabilidade e a interatividade do e-book, bem como dos principais 

elementos que o constituem. Da análise do questionário resulta que os conteúdos multimédia 

são interessantes, que a interface interativa é apelativa e de grande utilidade em termos 

didáticos como instrumento de ensino e aprendizagem. Por estes resultados pode concluir-se 

que os objetivos propostos inicialmente para a elaboração deste e-book foram atingidos. 

Um melhoramento no projeto é a possibilidade, deste livro digital interativo “7 

Maravilhas de Portugal”, através de uma aplicação móvel, poder adaptar-se a diferentes 

dispositivos eletrónicos. A disponibilização deste e-book num site ou a inserção num catálogo 

virtual é outra possibilidade interessante.   

Considerando que o e-book elaborado neste projeto pode constituir um modelo de 

Manual, sugerimos que para continuação deste projeto poderá, no futuro, ser criado um 

caderno de atividades interativo no qual se efetua um processo de avaliação dos formandos. 

Este processo de avaliação tem como objetivo o professor compreender o nível de 

aprendizagem cognitiva do aluno e tem como objetivos específicos que o aluno seja capaz de: 

identificar e localizar geograficamente os diferentes monumentos; reconhecer a importância 

histórica de cada monumento; caraterizar aspectos arquitetónicos e compreender a sua 

identidade cultural na região. A conjugação do Manual com um Caderno de Atividades 
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constitui um bloco pedagógico. Este processo educativo além de informativo é formativo pois 

mostra aos alunos a riqueza do património português e conduz a uma maior consciência de 

preservação, defesa e valorização da identidade cultural.    

Concluindo, o projeto efetuado demonstra que o livro digital interativo é uma opção 

viável na aprendizagem de conteúdos e que pode ser adaptado a vários trabalhos futuros. 

Usando este projeto como modelo, poderão ser criados livros digitais interativos noutras 

áreas de interesse no domínio Educativo/Cultural, nomeadamente na área de Geografia, 

História e História da Arte. De forma a abranger um público-alvo mais abrangente, poderá 

também ser interessante criar e-books com a mesma temática que este projeto, como por 

exemplo, “7 Maravilhas Naturais de Portugal”, “7 Maravilhas do Mundo”, entre outros.  
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    GUIA PRÁTICO DO E-BOOK 

   7 MARAVILHAS DE PORTUGAL 

PRÉ-REQUISITOS 

Para visualizar o e-book é necessário ter no seu navegador da web (browser) o Adobe Flash Player.  

Caso não tenha este programa poderá adquiri-lo através do seguinte link  
https://get.adobe.com/br/flashplayer/otherversions/    

 

CD 

O CD inclui dois ficheiros, sendo um com a extensão .html e outro com a extensão .swf. Também 
apresenta uma pasta com os recursos do projecto, ou seja, a música e os vídeos incorporados no e-
book. 

 

1 - ABRIR O E-BOOK 

Com o Adobe Flash Player existente no seu browser pode abrir o e-book de 2 formas: 

A) Ficheiro .swf  
• Seleccionar o ficheiro .swf e clicando com o botão direito do rato escolher a opção Abrir 

com, escolhendo de seguida o browser. 
• Caso apareça a informação “O browser limitou a execução de scripts ou controles ActiveX 

nesta página Web.” carregar no botão “Permitir conteúdo bloqueado”.  
• Efetuar a activação de links na página (Para saber como proceder a esta activação veja o 

ponto 2 deste Manual)  

Nota: O e-book adapta-se ao tamanho do seu monitor e, se desejar, poderá abrir o e-book em 
modo de ecrã inteiro (tecla F11).  

 

B) Ficheiro .html 
• Abrir o ficheiro .html com o browser. 
• Efetuar a activação de links na página (Para saber como proceder a esta activação veja o 

ponto 2 deste Guia)  

Nota: Dependendo do tamanho do seu monitor poderá ser necessário ajustar o e-book no seu 
browser. Para tal use a barra de deslocação vertical e a barra deslocação horizontal do seu browser e 
configure o zoom e a ampliação do texto. Caso esteja em modo de ecrã inteiro (tecla F11) o 
conteúdo poderá não se adaptar correctamente ao seu monitor.  

https://get.adobe.com/br/flashplayer/otherversions/
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2 - ATIVAÇÃO DE LINKS NOS NAVEGADORES DE WEB 

NOTA: Esta informação está também disponível na página ao lado da capa do e-book, quando se 
passa o cursor em cima da mesma. 

Para aceder a todas as funções disponíveis neste e-book é necessário ativar os links no seu 
navegador de web (browser) ou no Adobe Flash Player, como a seguir se descreve para cada um dos 
browsers: 

 A) Internet Explorer/Mozilla Firefox/Adobe Flash Player 11.2 r202 

Firefox/Adobe Flash Player 11.2 r202 
1-  Abrir o ficheiro. swf ou .html no browser pretendido. 

2-  Carregar com o botão direito em cima da página do e-book e escolher a opção 

Configurações Globais 

3-  Escolher o separador Avançado 

4-  Carregar no botão Configuração de locais confiáveis 

5-  Carregar no botão Adicionar 

6-  Na janela “Adicionar site” carregar no botão Adicionar arquivo 

7-  Na pasta SeteMaravilhasPortugal procurar o ficheiro “7MaravilhasPortugal.swf” e 

seleccioná-lo de forma a aparecer no Nome de ficheiro “7MaravilhasPortugal”  

8-  Carregar no botão Abrir 

9-  Carregar no botão Confirmar  

10- Na janela Configuração de locais confiáveis carregar no botão Fechar 

11- Após estas alterações é necessário recarregar a página atual (refresh).  

(Caso os links não fiquem ativos, reinicie o seu browser e abra novamente o e-book.) 

 

B) Google Chrome 

 
Para ativar os links no browser Google Chrome veja as instruções em  

http://www.macromedia.com/support/documentation/en/flashplayer/help/settings_manager04.html 

http://pplware.sapo.pt/truques-dicas/dica-corrigir-problema-do-plugin-flash-no-chrome-dev/ 

http://www.macromedia.com/support/documentation/en/flashplayer/help/settings_manager04.html
http://pplware.sapo.pt/truques-dicas/dica-corrigir-problema-do-plugin-flash-no-chrome-dev/
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Transição entre páginas 

 

Para efectuar a transição entre páginas poderá efectuar entre 2 procedimentos:  

1- Através do rato: 
Para prosseguir para a página 
seguinte posicione o cursor do rato 
no canto superior direito (ou no 
canto inferior direito) da página 
direita e carregue no botão direito 
do rato ou pressione o botão 
direito do rato arrastando a página 
para a esquerda, tal como se 
folheia um livro.  
Para regressar para a página 
anterior coloque o cursor do rato 
no canto superior esquerdo (ou no 
canto inferior esquerdo) da página 
esquerda e carregue no botão 
direito do rato ou pressione o 
botão direito do rato arrastando a 
página para a direita, tal como se 
folheia um livro. 
NOTA: Pode também clicar com o 
rato nas arestas do livro para 
efetuar a mudança de página.  
 

2- Através do teclado: 
Clicar nas setas de direcção do teclado. Para ir para a página seguinte clicar na tecla para a 
direita ou tecla para baixo. Para ir para a página anterior clicar na tecla página anterior clicar 
na tecla para a esquerda ou tecla para cima.   
 

Música Ambiente 

Se pretender ter música ambiente utilize o controlador de som existente 
no rodapé das páginas ímpares do e-book Música 

Carregue no botão  pode iniciar a reprodução das músicas de 1 a 4 de forma seguida  

                  no botão  para parar a reprodução  

              nos botões  para seleccionar a música 
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Índice  

Ao clicar numa linha respeitante a determinado monumento irá aceder 
directamente à respectiva página 

Ao clicar no  vai ter à página 2 referente ao índice do e-book 

 

 Mapas 

Para aumentar a visualização de um mapa é necessário passar o cursor do rato em 
cima do mapa. 

 

 

 

Botões  

 Ao carregar nos botões escolhe o mapa que pretende visualizar. 
(Exemplo: Se carregar no botão Castelo de Guimarães é aberto o mapa 
do Castelo de Guimarães) 

 

 

 

 

Carregar nas setas de cada lado da imagem permite a visualização de outras imagens inseridas na 
galeria do monumento.  

 

 

 

 

 

 

 

 



51 
 

Hyperlinks 

NOTA: Para ativar os links é necessário efectuar os 10 passos referidos no Ponto 2 “ATIVAÇÃO DE 
LINKS NO BROWSER” deste Guia  

 

Ao carregar nas imagens é aberta uma nova página com o link referido. 

 

Carregando nas linhas a sublinhado é possível aceder aos links pretendidos numa nova página do 
browser.  

 

 

VÍDEOS 

 

Existe incorporado no e-book alguns vídeos 
que podem ser reproduzidos ao clicar na 
imagem.  

Na faixa por baixo do vídeo é possível 
efectuar a sua reprodução, pausa, 
paragem, controle de volume do som e 
escolher o ponto que pretende visualizar 
no vídeo. 
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