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Um pouco de histoéria

m Em outubro de 1996, um grupo representando as comunidades
multimidia Web e a dos formatos de documentos multimidia se
reuniu em um workshop (Real Time Multimedia and the Web)
promovido pelo World Wide Web Consortium.
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Um pouco de histoéria

m Na auséncia de normas de midias para a web, diversos
plug-ins foram desenvolvidos possibilitando aos sites
oferecer streaming de video, graficos vetoriais
animados, musicas e outros tipos de midias para web.

m Proposta de mesclar trés tipos de tecnologias:
m Formatos de documentos multimidia

m Audio/Video na Internet
= World Wide Web



Um pouco de histoéria

m Formatos de documentos multimidia

Aplicacoes de ensino, entretenimento, etc

Todos os tipos de midia: texto, imagens, audio, video
Hyperlinking

Ferramentas de desenvolvimento e linguagens disponiveis
Nenhum padrao

Nao foi projetado para internet

Sem reuso de conteudo

S NN N O I O B O B



Um pouco de histoéria

= Audio/Video na internet
m Protocolos de transporte em tempo real (streaming)

m Padroes IETF disponiveis (RTP - protocolo de transporte em
tempo real)

m Baixo custo
m Sem integracao com outros tipos de midia (textos, imagens)

m Sem hyperlinking



Um pouco de histoéria

= World Wide Web

m Hyperlinking (URL)

m Um novo conteudo pode ser combinado a um conteudo ja
existente

m Impulsiona o crescimento da internet

m Nem todas as midias sao suportadas, somente textos e imagens
(HTML)

m Sem protocolo em tempo real, somente “baixar e exibir”
(HTTP)



Um pouco de histoéria

m Em marco de 1997, incentivado pela discussao introduzida no
workshop, o W3C organizou um grupo de trabalho para desenvolver
uma especificacao para uma nova linguagem.

m O SYMMG (Syncronized MultiMedia Group) era composto por
representantes das seguintes empresas e instituicoes: Compaq,
CSELT, CWI, Ericsson, Glocom, IBM, Intel, Macromedia, Microsoft,
NIST, Oratrix, Panasonic e RealNetworks.

m Ao contrario de linguagens script ja existentes, essa nova
linguagem deveria ser descritiva. Com isso, qualquer pessoa
poderia fazer multimidia web.






Problema

m Integrar e manusear diferentes tipos de
midia

m Aproveitar midias existentes

m Adicionar contexto

= Possibilidade de interatividade



O que é SMIL?

Synchronized Multimedia Integration Language

W3C recommended XML markup language for describing
multimedia presentations.

Define marcadores para manusear varias midias, sejam
Imagens, videos, audio, textos ou outros.



Porque utilizar SMIL?

= Simples e extensivel

<?xml?>

<smil>
<head>
<layout>
<!-- positioning and display -->
</layout>
</head>

<bhody>
<!-- media elements and timing -->
</body>
</smil>



Porque utilizar o SMIL?

= Mashup de varias midias
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Porque utilizar SMIL?

= Suporte a metadados

GO L/8L€

Ir para a pagina inicia

Pesguiza avangada
Ferramentas de idiomas

video porque utilizar o smil

Pesquisa Google | Estou com sorte



Porque utilizar SMIL?

= Acessibilidade




Mais razdes para “SMIL”

= Facil aprendizado

m Possibilidade de manipulacao em
camadas

m Possibilidade de coletar informacoes
sobre o usuario e exibir a midia da
melhor maneira (lingua, velocidade de
conexao)



Problemas com o SMIL

m Os players nao suportam todas as
funcionalidades

m Nem seguem o mesmo padrao



SMIL hoje

= Nao e bastante conhecido

= Porém ja existem varias ferramentas que
0 suportam

m Nenhum editor que facilite a construcao
de arquivos SMIL para leigos



O futuro do SMIL

m Baseando no que vem acontecendo, SMIL
€ uma promessa

m Novas ferramentas/tecnologias com
suporte (antigas dando mais suporte)

m Editores com boa usabilidade para
facilitar a criacao de arquivos SMIL



Exemplo de aplicacao




Exemplo de aplicacao




Comparacao




Comparacao




SMIL 1.0

O Smil 1.0 foi inicialmente recomendado em junho
del998 pela W3C. Foi primeiramente usado como
formato de sincronizacdo para RealNetwork do
RealPlayer e posteriormente tambéem tinha suporte
para QuickTime Player da Apple.

Possuia certas limitacOes, dentre elas a falta de
Integracao com HTML e efeitos e transacdes de textos
gue nao eram suportadas.



SMIL 2.0

Lancado em 2001, o Smil 2.0 foi uma extensao da versao
1.0 e contou com:

m Aprimoramento da sincronizacao e facilidade de
interacao

m A profile-based specification structure

m Facilitar integracao com outras linguagens XML
m XHTML ou SVG + SMIL

m Novo suporte para animacoes e transmicao de midias



SMIL 2.1

No final de 2005 foi lancado o Smil 2.1 que alem dos
aprimoramentos em relacao a versao anterior contava
com um novo objetivo, fornecer novas ferramentas e
perfis para multimidia movel. Incluiu:

Arquitetura de Layout simplificado

Suporte para tiled background images em regioes
Suporte para full-screen e multi-regiao
Extensoes para uso em celulares (MMS)
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O Smil 2.1 ja era usado pela Acess Technologies, Nokia
e Adobe.



SMIL 3.0

A mais nova versao do Smil foi lancada em novembro de
2008 e teve os seguintes objetivos:

Conteudo altamente sofisticado e de extrema facilidade de
manipulacao

Um conjunto de ferramentas que permite objetos de smil
serem exportados como objetos de midia de outras
extensoes

Smilstate, que permite que uma apresentacao em SMIL
compartllhem dados e variaveis com objetos XML

Extensao de metainformacao que permite um elemento
individual na apresentacao ser rotulado com estrutura de
metainformacao em varios outros formatos



Software com suporte de SMIL usados hoje:

m Adobe Media Player

= Amarok

m Helix Player

m K-Multimedia Player

m QuickTime Player

m RealPlayer

m Totem

m Windows Media Player (Playlist Files)
m Zune (Playlist Files)



SVG + SMIL
m SVG usa XML para descrever de forma Fl ’1
vetorial desenhos e graficos SV6

bidimensionais.

m Principal caracteristica: nao perde
qualidade ao ser ampliado.

m E possivel atribuir o efeito de animacao
associando SVG com SMIL.

m Exemplo (utilizar Chrome ou Opera)



http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/4/4f/Soccer_ball_animated.svg

NCL + SMIL

NCL

Mestep ConTEXT LANGUAGE

m NCL e baseada em XML com facilidades para a
especificacao de interatividade, sincronismo,
adaptabilidade, suporte a multiplos dispositivos e a
producao ao vivo de programas interativos nao-
lineares.

m Ginga-NCL: subsistema desenvolvido pela PUC-Rio
visando prover uma infra-estrutura de apresentacao
para aplicacoes declarativas escritas na linguagem NCL.



NCL + SMIL

NCL

Mestep ConTEXT LANGUAGE

m Um profile SMIL esta sendo desenvolvido para facilitar o
porting entre as linguagens.

m Desenvolvimento de players SMIL e NCL podendo
estimular novas formas de interacao do usuario com o
conteudo. Isso pode ser aplicado na publicidade
comercial ou apoiar a inclusao social.

m E, no futuro, viabilizar a integracao das duas linguagens
em um unico padrao W3C.



<head> e <body>




Em <head> fica a parte de informacoes bem como
todas as definicoes que serao usadas na apresentacao.
Apresenta os seguintes elementos:

<meta>
<layout>
<transition>
<switch>
<customTest>
<metadata>
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<head> so aceita os atributos que estejam no core do
Smil.



m Esse elemento armazena as
metainformacoes e permite os atributos
id, name e contents.

m <meta> so pode ser usado em <head>

Exemplo:

<meta name="title” content="smil
slideshow” />



m Esse elemento especifica as regras de
alocacao de cada objeto e permite os
atributos type, core, system test e
customTes. <layout> tem dois elementos:
<root-layout> e <region>.

m <layout> so pode ser usado em <head> e
<switch>.



<root-layout>

= Responsavel pela janela no topo da
apresentacao, esta estara presente em
toda a apresentacao.

m Apresenta os atributos backgroundColor,
width, height, core, system test, skip-
content e customTest.

m <root-layout> so pode ser usado em
<layout> e dependendo do caso pode ser
mudado pelo elemento <topLayout>



<region>

= E o elemento primario de interacao entre os
objetos de midia e a estrutura Smil.
Responsavel por alocar os objeto em um
determinado local da tela.

m Apresenta os atributos regionName, top, left,
width, height, bottom, right, z-index, fit,
showBackground, backgroundOpacity,
backgroundColor, core, system test, skip-
contents e customTest.

m <region> sO pode ser usado em <layout>



Exemplo de Layout

<layout>

<root-layout xml:id="Flashlight” backgroundColor=""#ffffcc width=""240
height="269"/>

<region xml:id="Title” left="0” width="240" top="0" height="29"/>

<region xml:id="Image” left="0" width="240" top="29" height="180" z-
index="2"/>

</layout>



<transition>

m Especifica e define um template de transicao
em <head>, cada template deve ter possiur um
atributo id e assim pode ser referenciado em
<body>.

m Apresenta atributos type, subtype,

startProgress, endProgress, direction, type-
specific, dur, skip-content, test e core.

Exemplo:

<transition xml:id="x1" type="fade” subtype="fadeFromColor” dur="2s”
fadeColor="red”/>



<switch>

O elemento <switch> estabelece uma
colecao de alternativas para uma sub-
apresentacao. A ordem de preferéncia do
<switch> e a ordem escrita no codigo
Smil, assim que uma opcao for aceita
como TRUE o <switch> para a busca.



Exemplo de <switch>

<switch>
<video systemBitrate="128000" src="video.mpg” region="main”/>
<seq systemBitrate="56000">
<img dur="5s” src="image0.png” region="main”/>
<img dur="4s” src="image1.png” region="main”/>
<img dur="9s” src="image2.png” region="main”/>
</seq>
</switch>



<body>

Em <body> fica o formato da apresentacao, nela fica definida os contetdos de media que serao
usados, timing, sequéncia, ordem, etc, enflm a apresentacao propriamente dita. <body>
apresenta os seguintes elementos:

<brush>
<img>
<animation>
<text>
<audio>
<par>

<seq>

<excl>
<switch>
<metadata>
BasicAnimation
<a>
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Todos os elementos de <body> possuem os mesmos atributos
<body> so aceita os atributos que estejam no core do Smil.



Esse elemento define um fundo de cor
para renderizar a regiao onde o video
sera colocado.

Exemplo:
<brush color="blue” region="window1”/>



= Esse elemento define um conteudo local

onde todos objetos sao mostrados em
sequéncia

m <seq> so pode ser usado em <body>



Exemplo de <seq>

<seq>
<img xml:id="a” dur="6s" src="image0.png” region="main”/>
<img xml:id="b" dur="4s” src="image1.png” region="line1"/>
<img xml:id="c” dur="5s" begin="7s” src="image2.png” region="line2"/>

</seq>

A B C

1 2 3 4 56 6B 7 & 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 18 20 21 22



= Esse elemento define um conteudo local
onde todos objetos sao mostrados em
paralelos

m <par> so0 pode ser usado em <body>



Exemplo de <par>

<par>
<img xml:id="a” dur="6s" src="image0.png” region="main”/>
<img xml:id="b” dur="4s” src="image1.png” region="line1”/>

<img xml:id="c” dur="5s" begin="7s” src="image2.png” region="line2"/>
</par>
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Esse elemento define um objeto de midia para
especificar que objeto de midia sera posto na
apresentacao. Em ordem de facilitar o
entendlmento <ref> tem os seguintes
sinonimos.

<animation>
<audio>
<img>
<video>
<text>



<body>
<seq>
<ref src=“rtsp://www.example.net/meAndMydog.mpg”.../>
<animation src=“http://www.example.net/ourAdress.svg”... />
<audio src=“file://mycar.mp3”.../>
<video src=“myGarage.mpeg” dur=“10s”.../>
<text src=“data:,Minha%20Casa”.../>
</seq>
</body>



<d~> € <alrea-

Ambos tem a mesma funcao: criar um
link de modo que o usuario interaja com
apresentacao.

A diferenca reside que em <a> o link €
toda a imagem e em <area> € um pedaco
da imagem.



<a> e <drea->
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