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Sumario

A existéncia de mecanismos de comunicagao ageis com o publico de massas, adequados e
configuraveis de acordo com necessidades especificas de negécio/sector de atividade, sdo
fundamentais no processo de promocao de uma entidade, servigo ou produto.

De forma a minimizar o tempo de resposta a estimulos/necessidades de negdcio é funda-
mental que o processo produtivo requeira a intervencao do minimo de utilizadores/valéncias,
e se possivel, limitado ao préprio gestor do negdcio.

As solugoes de digital signage apresentam-se como mecanismos de comunicagao apelativos
e visuals para os quais é necessaria a criacao de uma framework que possibilite a sua gestao
e dinamizacao de forma simples, pela composicao de ecras de informagao, compostos por
diferentes tipos de controlos multimédia.

A presente dissertacio apresenta uma solucdo, tanto na sua vertente de composicao como
de interpretacao e apresentacao dos conteudos, para a composicao de ecras de informagao
aplicados a ambientes digital signage.

A solugao apresentada consiste num Editor para a composigao de contetidos, num Visua-
lizador para a sua interpretacao, apresentacao e validacao, assim como num Servigo Web
para gerir e armazenar os conteidos e 0s seus recursos.






Layout Editor for Multimedia Clients

Abstract

Agile communication mechanisms applied to general public, suitable and shaped according
to specific business needs, are essential in the process of promoting an entity, service or
product.

In order to minimize reaction time to business stimuli/needs, the productive process needs
a fast intervention requiring a minimum of users/resources and, if possible, limited to the
business manager himself.

Digital signage solutions are presented as appealing visual communication channels, for
which it is necessary the creation of a framework that may allow its management and its
use in a simple way, through the composition of information screens, made up of different
types of multimedia controls.

This dissertation presents a solution for the composition of information screens applied to
digital signage environments, not only for their composition but also in their interpretation
and content presentation.

The solution consists of an Editor for content composition, a Visualizer for content inter-
pretation, presentation and validation, as well as a Web Service for content management
and related resource storage.
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Capitulo 1

Introducao

Devido a enorme quantidade de empresas existentes, é fundamental um reconhecimento
da marca para que o negocio se possa expandir. Uma das formas mais eficazes para se
conseguir este reconhecimento, é fazer-se a publicidade da marca e dos produtos associados.

O video ¢é a ferramenta que as empresas podem utilizar quando preparam a sua estratégia
de marketing. A sua eficicia deve-se ao facto do cérebro humano empregar cerca de
40% do cértex para processar video, o que significa que os estimulos visuais sdo os mais
bem recebidos [8]. O video nao sé atrai um publico maior do que o tradicional contetido
estatico, mas também é um meio de publicidade atrativo, j& que os antincios de video sao
considerados muito mais envolventes.

O digital signage e a IPTV! sao formas de transmitir conteidos de video com a pos-
sibilidade de facilmente alternar entre os contetidos, obtendo assim a sua dinamizacao.
As vantagens da publicidade por via de digital signage sdo enormes, permitindo que os
conteidos publicitados estejam em constante rotatividade, contribuindo assim para o fator
novidade e conservando o fator apelativo da publicidade.

A utilizacao de digital signage e IPTV dentro das empresas apresenta também outras
vantagens, tais como: difundir mensagens de formagao técnica e de treino para os fun-
cionarios, permitir que os visitantes da empresa assistam a informacao sobre a empresa,
ser uma via de boas vindas na entrada da empresa, tanto para funcionarios como para
visitantes, difundir diferentes informagoes conforme o sector da empresa, de acordo com
os trabalhos que se realizam em cada sector.

Outra grande area de utilizacao do digital signage é a elaboracao de menus digitais na

Do Inglés, Internet Protocol television



2 CAPITULO 1. INTRODUCAO

area da restauragao uma vez, que os menus digitais possibilitam a existéncia de contetidos
dinamicos e atrativos para o cliente.

O tempo de resposta a uma oportunidade é um fator decisivo quando se pretende adquirir
vantagem sobre a concorréncia. A melhor forma de responder a uma oportunidade é a
criacao e a publicagdo de um contetido em digital signage ou IPTV, sendo fundamental a

existéncia de ferramentas que agilizem a sua criagao e distribuigao.

1.0.1 Motivagao

Cada vez mais existe o requisito de ferramentas que permitam aos gestores de informacgao
(sem conhecimento informético especifico) disponibilizar contetidos dindmicos de uma
forma facil e 4gil. Outro requisito é que essas ferramentas sejam intuitivas e de facil
utilizacao, com um foco importante na ergonomia e usabilidade.

Com esta ideia em mente, surgiu a necessidade do desenvolvimento de uma ferramenta
informatica que criasse ecras de informacao de uma forma facil e sem o recurso a pro-
gramadores informaticos. Essa ferramenta deve ser intuitiva para que possa ser utilizada
também por utilizadores bésicos.

Os ecras de informagao permitem apresentar visualmente informacao de forma genérica,
podem ser dirigidos a um grupo pequeno ou a um grupo grande de espetadores e podem ser
apresentados em ecras pequenos ou em ecras de maior dimensao. Um ecra de informacao
pode conter mais do que uma fonte de informacao, e juntar diversos tipos de informagcao
de forma a aumentar a experiéncia do utilizador numa légica de agregacao de contetdo.

Os ecras de informacao podem conter animacoes, videos, layouts apelativos, de forma a
otimizarem a comunicac¢ao de informacao, ou a melhor captarem a atencao do espetador.
A divisdo de um ecrda em vérias seccoes permite a transmissido de vérias informacoes ao
mesmo tempo, mas de uma forma complementar, a obtencao de mais pontos que captem
a atencao do espetador e a criagao de um ecra mais rico.

O projeto foi desenvolvido em parceria com a Viatecla [33] que ji possuia uma solugao
para a distribuicao e gestao de conteudos de digital signage e estava interessada no desen-
volvimento de uma ferramenta que agilizasse a criacao dos contetdos.

1.0.2 Objetivos

O presente projeto pretende apresentar uma solugao, tanto na sua vertente de composicao
como de interpretacao e apresentacao dos conteuidos, para a composicao de ecras de in-
formacao aplicados a ambientes digital signage. O seu desenvolvimento foi orientado pelos
principais requisitos que se apresentam de seguida?:

2A enumeracio completa dos requisitos encontra-se na Seccéo 4.1



e Permitir que o utilizador possa salvar o seu trabalho e possa retorna-lo;

e Ter uma forma de visualizar, agregar e navegar nos elementos que estao associados
a area de trabalho ativa;

e Permitir que o utilizador possa interagir com os objetos através do rato para os
mover ou redimensionar;

e Possibilitar ao utilizador pré-visualizar o trabalho realizado para identificar possiveis
erros ou futuras melhorias;

e Integrar a solu¢ao em ambiente FutureboxTv (WEB e Digital Signage) com conteidos
especializados;

e Integrar a solucao em BackOffice.

A solugao necessita de ser acedida através de diversas localizacOes e visualizada através
de dispositivos diferentes (Televisdes, PCs). Para tal, serd necessdrio desenvolver uma
ferramenta que serd integrada em BackOffice da solugao de digital signage, disponibilizada
em ambiente web, de forma a estar integrada na area de administracao da solucao.

Os ecras criados pela ferramenta desenvolvida serao integrados na plataforma FutureboxTv
(solucao de digital signage e Internet/WEB TV da Viatecla), que neste momento nao
oferece forma de criar ecras sem o recurso a um informatico.

1.0.3 Abordagem proposta

O desenvolvimento de aplicagoes cliente multimédia (video, animacao, texto; estdticos e
dinadmicos) apresenta uma série de desafios. Um deles é o controlo do layout das aplicagoes
com as quais o utilizador final interage. Cada vez mais ha uma maior exigéncia dos clientes
poderem personalizar o layout das aplicacoes visualmente, sem a intervencao de um espe-
cialista (designer e/ou developer). Além disso, a possibilidade de poderem rapidamente
pré-visualizar o aspeto final das aplicacoes é extremamente importante.

E possivel dividir este trabalho em 3 grandes édreas: a criacao de ecras de informacao, a
visualizagao de ecras de informacao e a gestao dos recursos dos ecras. Cada uma destas
areas deu origem a uma aplicacao.

A area de criacao de ecras de informacao deu origem ao Editor, que é uma aplicagdo que
contém um conjunto de objetos que o utilizador pode utilizar para a criacao dos contetidos.
Cada objeto contém um conjunto de propriedades que permitem a sua personalizacao.

A drea de visualizagao de ecras de informacao deu origem ao Visualizador. Este estd
integrado no Editor para permitir aos utilizadores executarem o trabalho realizado. Ira
também estar integrado na FutureboxTv (nos ambientes web e digital signage) onde os
conteudos finais sdo disponibilizados.
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A area de gestao de recursos deu origem a um Servigo Web responsavel por armazenar os
projetos e gerir os recursos. Sempre que o Editor necessita de recursos tem de pedir esta
informagao ao Servico Web.

1.0.4 Principais contribuigoes

Este trabalho concretiza uma solugao para a composi¢ao e interpretacao de contetdos
digital signage. Durante o seu desenvolvimento criou-se uma Linguagem Declarativa e 3
aplicacoes: um Editor, um Visualizador e um Servigco Web.

A Linguagem Declarativa foi desenvolvida para guardar as defini¢oes dos projetos e as
defini¢oes dos objetos do projeto. Como o Editor e o Visualizador sao duas aplicagoes
desagregadas, a Linguagem Declarativa permite a comunicagao entre ambos. O facto de a
linguagem ser declarativa permite uma maior liberdade quer na sua composicao (apenas
a logica de interpretacao fica associada a programagao) quer na sua evolugao futura.

O Editor é uma aplicacio WYSIWYG? onde o utilizador tem sempre uma nocdo do
resultado final do seu trabalho. Foi desenvolvido um conjunto de objetos para representar
imagens, video, audio, texto e data e hora. Para criar os conteudos, o utilizador s6 tem
de acrescentar um objeto ao projeto, de forma visual e interativa. Foi desenvolvida uma
barra de propriedades para exibir as propriedades dos plugins.

O Visualizador ¢ utilizado para executar os contetidos criados, estd integrado no Editor e
foi desenvolvido de forma a poder ser integrado noutras aplicacoes.

Para tornar possivel a inser¢do dos recursos numa area de projeto remota e limitar o
projeto a recursos sé existentes nessa area, foi desenvolvido um Servigo Web que também
torna possivel a publicagao dos projetos para o BackOffice da FutureboxTv. Este servigo
¢é ainda responsavel por gerir a area de trabalho e a area de publicacao.

1.0.5 Organizacao da dissertagao

Esta dissertacao esta organizada da seguinte forma:

Capitulo 1 Introdugao, faz uma primeira abordagem ao trabalho referenciando a mo-
tivacao, os objetivos, a abordagem proposta e as principais contribuigoes.

Capitulo 2 Conceitos, Tecnologias e Ferramentas, expoe varios conceitos, tecnologias e
ferramentas, ligados diretamente com a execucgao do trabalho.

Capitulo 3 Trabalho Relacionado, referenciados alguns editores bastante conhecidos,
concorrentes diretos deste trabalho, e os aspetos a ter em conta quando se pretende
desenvolver um editor.

3Do Inglés, What You See Is What You Get



Capitulo 4 Editor de Layout para Clientes Multimédia, faz a descricao do trabalho rea-
lizado, detalhando os varios componentes desenvolvidos.

Capitulo 5 Testes de usabilidade, faz a descricao dos testes de usabilidade necessarios
para avaliar a aplicagao.

Capitulo 6 Conclusoes e trabalho futuro, apresenta as conclusoes retiradas face ao de-
senvolvimento deste projeto, assim como ideias que podem ser implementadas no
futuro, para a sua evolucao.






Capitulo 2

Conceitos, Tecnologias e
Ferramentas

Este capitulo expoe e clarifica os diversos conceitos, ferramentas e tecnologias ligados
diretamente com a execucao do trabalho.

2.1 Conceitos

A apresentacao dos conceitos relevantes do projeto permite uma melhor compreensao do
problema. De seguida apresentam-se os conceitos de Digital Signage, Painel de controlo
(Dashboard), WYSIWYG, Web Services, Aplicagoes de Internet Ricas, Templates e Data

Binding

2.1.1 D:igital Signage

Digital signage é um painel de informacao digital que permite promover ou fazer publici-
dade de uma forma dindmica e apelativa a um produto ou servigo, pode ser implementada
em varios espacos e com diversos conteidos para atingir tanto o publico-alvo interno como
o externo. Pode ser aplicado em varias areas como por exemplo a drea da saude, a area
da educacao, a area do entretenimento, a area da banca, a drea das empresas, a area da
restauracao, a area das vendas e a area do transporte.

Quando usado com o objetivo de comunicagao externa, permite fazer publicidade & em-
presa, passar informacao de produtos, servigos e promogoes, para expandir as vendas dos
mesmos. Permite ter um ecra para a gestao de filas de espera e ao mesmo tempo passa
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8 CAPITULO 2. CONCEITOS, TECNOLOGIAS E FERRAMENTAS

informacao sobre a empresa, proporcionando um certo entretenimento para o publico-alvo
e aumentando a qualidade do atendimento da empresa.

Quando usado com um objetivo de comunicacao interna permite reforcar a cultura empre-
sarial, difundir as comunicagoes internas como noticias, sucessos, estratégias e lancamento

de novos produtos ou servicos.

Os seus contetdos podem ser transmitidos vinte e quatro horas por dia, sete dias por
semana. Os ecras usados para passar a informacdo podem ser colocados de forma a
otimizar um espaco que de outra forma teria pouca utilidade.

2.1.2 Painel de controlo (Dashboard)

O painel de controlo' é um painel onde existem vérios indicadores. Por exemplo, no caso
de um automével, o painel de bordo tem varios indicadores sobre o estado da viatura
(velocidade, temperatura do motor, rotagoes do motor) que, no seu conjunto, fornecem ao
condutor informagao muito detalhada da viatura para que a condugao seja segura.

O conceito de painel de controlo pode ser usado com vérios fins na area da informatica:

Sistemas de monotorizagao A supervisdo de um sistema muitas vezes exige que sejam
observados dados com origem em diferentes fontes. Na maioria dos casos, esta in-
formacao esta dispersa por varios locais e a soma da sua utilidade dispersa é inferior
a utilidade ganha ao ser agregada num unico local. Os painéis de controlo permi-
tem agregar diversas informagoes num unico local e se necessério alterar a forma
como sao representadas para facilitar a andlise dos dados. A forma mais usual de
representar a informacao em sistemas de monotorizagao é através de graficos;

Negocios Normalmente o painel de controlo contém um conjunto de informacgoes atuali-
zadas em tempo real o que permite a quem as observa e analisa retirar conhecimento
crucial do estado do seu negécio;

Software Uma aplicacao painel de controlo é responsdvel por mostrar e gerir varias
mini aplicagbes que normalmente se chamam widgets. O local e a forma como cada
widget é mostrado depende das propriedades do painel de controlo, mas muitas vezes
pretende-se que essas propriedades possam ser customizadas pelo utilizador.

Um painel de controlo permite adicionar varios elementos diferentes, contém as regras de
como os elementos interagem entre si, de como sao agrupados e de como sao dispostos.
Como cada conteiddo do painel de controlo é um elemento individual, os elementos podem
ser desenvolvidos e testados separados uns dos outros e do painel de controlo.

Do Inglés, dashboard
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2.1.3 WYSIWYG

WYSIWYG? pode ser traduzido como "o que se observa é o que se vai obter”. O termo é
usado em informadtica para descrever um sistema que permite editar os contetidos onde o
resultado final é muito semelhante ao aspeto aquando da edigao.

Utilizar as técnicas WYSIWYG é uma 6tima forma de se poder desenvolver algo cujo
aspeto tenha uma grande importancia, pois estas permitem que o utilizador crie e esteja
a visualizar o aspeto final em tempo real.

2.1.4 'Web Services

Um Web Service é definido pelo W3C [3] como uma aplicagao que permite interacao entre
maquinas através de uma rede. Normalmente os Web Services sao aplicacoes que podem
ser acedidas através de uma rede e executam servicos num sistema remoto.

Ao receber dados em formato XML, os Web Services permitem que as aplicagbes com
quem interagem possam ser construidas com diferentes arquiteturas.

2.1.5 Aplicagoes de Internet Ricas

As aplicacoes de internet ricas, RIA? sdo aplicacdes Web com funcionalidades e carac-
teristicas de aplicagbes desenvolvidas para PCs. Por norma, estas aplicagbes usam os
browsers para efetuar a maior parte do processamento, mas os dados sdo mantidos no
servidor.

Umas das caracteristicas das RIA é que se tornam uma camada intermédia entre o utiliza-
dor e o servidor. Normalmente, estas aplicagoes sao carregadas no inicio da sessao, sendo
depois possivel o carregamento de partes adicionais. A camada carregada no inicio da
sessao é considerada o motor da aplicagao e é responsavel por comunicar com o servidor
e mostrar os dados corretos aos utilizadores.

A criagdo de uma camada entre o cliente e o servidor permite:

e Agarrar e arrastar elementos, tornando a interface mais reativa as agoes do utilizador;
e Transmitir ao utilizador uma sensacao de estar a usar uma aplicacao desktop;

e (QQue uma grande parte do processamento dos dados seja efetuada do lado do cliente
libertando, dessa forma, o servidor.

A possibilidade de existir uma comunicacido assincrona entre a aplicagdo e o servidor
também é uma grande vantagem destes sistemas, pois permite ao cliente continuar a

2Do Inglés, What You See Is What You Get
3Do Inglés, Rich Internet Application
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interagir com a aplicacao sem ter de aguardar a resposta do servidor. Por outro lado,
torna possivel ao cliente prever algumas das necessidades do utilizador e requisitar esses
dados de uma forma antecipada.

2.1.6 Templates

Os templates sao documentos que permitem separar o conteido da forma como este é apre-
sentado. Normalmente, um template contém um conjunto de regras e posicoes que definem
o aspeto de uma aplicagdo. Quando se realiza uma alteracao no template, consegue-se al-
terar o aspeto da aplicacao sem alterar a parte da légica da programagao.

Outra utilizacao para templates é a possibilidade de criar um aspeto padrao para compo-
nentes utilizados em véarias aplicagoes. Caso seja necessario alterar o aspeto, basta alterar
o template respetivo, sendo esta alteragao visivel em todas as aplicacoes.

2.1.7 Data Binding

O Data Binding [17] (Ligacao de dados) é uma das formas de se conseguir criar um fluxo
de dados entre um modelo de dados e uma interface, é a criacdo de uma ligacdo entre
ambos. Apds estabelecer uma ligacdo entre o modelo de dados e a interface, sempre que
os dados sao alterados, a interface reflete essas alteracoes.

O Data Binding permite que as alteracoes ocorram nos dois sentidos, isto é, se o modelo de
dados for alterado, a interface capta essa alteracao e atualiza-se. Por outro lado, quando
se verifica uma alteracao na informacao na interface, esta pode atualizar a informagcao
contida no modelo de dados.

Quando vérios componentes estdo ligados ao mesmo modelo de dados, o uso de Data
Binding permite que, quando se altera um valor nos dados do modelo, esta alteracao seja
automaticamente refletida em todos os componentes ligados ao modelo. A Figura 2.1
mostra os conceitos do Data Binding.

Alvo da ligagao Fonte da ligagéao
Elemento da Framework Objecto
Objecto
Propriedade a ligar Propriedade

I

Conversor do valor

Figura 2.1: Data Binding.
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2.2 Tecnologias

Para a escolha da tecnologia principal a utilizar, foi preciso considerar que o trabalho
deve ser executado numa vertente web, e que necessita de utilizar uma tecnologia capaz
de modelar elementos gréaficos e animacoes. As tecnologias que cumpriam estes requisitos
eram o HTML5 [34] , o Flash [1] e o Silverlight [19]. Foi escolhido utilizar o Silverlight
pois o trabalho teria de ser integrado numa plataforma ji desenvolvida nesta tecnologia,
facilitando a integracao do mesmo.

Esta secgao descreve as tecnologias utilizadas no desenvolvimento do trabalho, nomeada-
mente: .NET Framework, Silverlight, XML, XML Schema, XAML e C#;

2.2.1 .NET Framework

A Framework .NET [20] é uma plataforma da Microsoft que permite executar, criar e de-
senvolver aplicagoes e servigos. Surgiu no inicio de 2002 e tem uma arquitetura semelhante
a plataforma Java [13], permitindo que as aplicacoes criadas possam ser executadas em
qualquer dispositivo com a plataforma .NET instalada.

A plataforma .NET, ao contrario da plataforma JAVA, suporta mais de 20 linguagens
de programacao distintas, tais como Haskell, Java, Java Script, LUA, Pascal, C#, C++,
Fortran, Ruby, SmallTalk, entre outras.

A aplicacdo é compilada em duas fases. A primeira compilacao é efetuada sobre a lingua-
gem em que a aplicacao é desenvolvida, para gerar uma linguagem intermédia comum a
plataforma. A segunda compilacao é efetuada sobre a linguagem intermédia, para gerar
c6digo maquina. Na Figura 2.2 podemos ver um esquema da compilagao da plataforma
NET.

A plataforma .NET contém uma grande biblioteca de classes e utilitdrios, disponibilizando
aos seus utilizadores um elevado nimero de funcoes, componentes e objetos.

2.2.2 Silverlight

O Silverlight [19] é uma ferramenta para criar e executar aplica¢oes de internet ricas. A
primeira versao do Silverlight foi lancada em 2007 e a mais recente, a versao 5, foi lancada
a 9 de Dezembro de 2011. Encontra-se disponivel para quase todos os browsers em forma
de plugin. O Silverlight usa um subconjunto da Framework .NET.

O Silverlight integra multimédia, graficos, animagdes e interatividade num tinico ambiente.
A interface é criada usando uma linguagem declarativa baseada em XML ou XAML. O
c6digo da interface gréfica encontra-se separado da légica de programagao, tornando mais
facil a interagdo entre o designer e o programador. Isto também torna possivel a alteracao
de uma parte sem a necessidade de alterar a outra.
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Figura 2.2: Esquema da compilacao da plataforma .NET.

Para além da criacao de RIA, o Silverlight permite o desenvolvimento de aplicagoes exe-
cutadas fora do browser.

2.2.3 XML

O XML* [4] é uma linguagem de marcacio recomendada pelo W3C® [3] desde 1998. Foi
desenvolvida para facilitar a partilha de informacao através da internet de uma forma
simples e generalista.

Os documentos criados em XML podem conter uma linguagem ou uma estrutura de dados
personalizada, o que permite que quem desenha a estrutura de dados do documento a possa
otimizar para melhor resolver o seu problema.

2.2.4 XML Schema
E importante criar um conjunto de regras que um documento XML deva cumprir para
validar a sua estrutura. Para tal, é usado um documento de XML Schema.

O XML Schema [5] é um sucessor do DTDS que nio tem limitadores sobre o tipo de
dados suportados. O XML Schema foi proposto pelo W3C como alternativa ao DTD,

Do Inglés, Extensible Markup Language
Do Inglés, World Wide Web Consortium (W3C)
5Do Inglés, Document Type Definition
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apresentando melhorias a nivel da especificacao da estrutura, do tipo de dados suportados
e permite uma descricao muito mais rica dos documentos XML e a validacao da sua
estrutura de dados.

2.2.5 XAML

XAML" [23] é uma linguagem declarativa baseada em XML. Foi criada pela Microsoft
para definir as interfaces, fornecendo uma forma de separar a légica da programacao da
interface.

Como o XAML é baseado em XML, a complexidade das ferramentas de processamento é
reduzida, permitindo que o mesmo ficheiro possa ser editado por multiplos utilizadores e
até multiplas aplicagoes.

2.2.6 C#

O C# ou C Sharp [21] é uma linguagem de programacao orientada a objetos, fortemente
tipada e desenvolvida pela Microsoft. O C# foi criado como parte da Framework NET
sem ter a preocupacao de compatibilidade com cédigo ja existente. O C# foi baseado
nas linguagens C++ e Java mas também contém influéncias de outras linguagens de pro-
gramagao.

2.3 Ferramentas

Para o desenvolvimento deste trabalho foram utilizadas as seguintes ferramentas: Future-
boxTv, Expression Blend e o Visual Studio 2010.

2.3.1 FutureboxTv

A FutureboxTv [9] é uma plataforma especializada para a distribuicao de contetidos de
video e animagao de uma forma fluida, transmitindo uma maior dindmica quando compa-
rada com conteiidos de natureza mais estatica como texto ou imagem. Permite ainda a
obtencao de dados a partir de fontes externas tais como RSS e Web Seruvices.

A plataforma fornece aos clientes um sistema de backoffice com controlo de acessos e
utilizadores. A plataforma pode ser adaptada as especificagbes Unicas de cada cliente e
ainda engloba um conjunto de servigos que possibilitam os processos de gestao de video
e se necessario os processos de codificacdo e mudanca de formato. A plataforma pode
ser utilizada como: Digital signage, associada a pontos geograficos especificos, permite
a transmissao de miltiplas emissoes (potencialmente diferentes) e com controlo total do

"Do Inglés, Fxtensible Application Markup Language
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conteido apresentado. Tal permite a integracao de experiéncias mais ricas que valorizam
os espagos fisicos em que se encontram integrados; Internet/ WEB TV, pode ser acedida
de qualquer lugar, utiliza um browser web para executar a aplicacao, tem um ambiente
interativo onde o utilizador escolhe o que que quer ver e permite multiplas categorias de
informacao.

A FutureboxTv contém um servico para geracao automética de conteidos. Este servico
permite a criagao auténoma de novos contetidos de video a partir de recursos externos, a
partir de templates previamente criados que detalham o modo como os recursos externos
devem ser articulados e animados para proceder a geragao de video.

2.3.2 Expression Blend

O Expression Blend [18] é uma ferramenta de desenho da Microsoft para interfaces de
aplicagoes. O desenho é feito através do arrastamento de formas e desenho de controlos
com a possibilidade de adicao de interatividade dos seus componentes. O cédigo gerado
é XAML e o utilizador pode visualizar e editar o seu programa diretamente no cédigo ou
através da interface do Expression Blend.

O uso do Expression Blend permite que os designers estejam a trabalhar na interface
enquanto os programadores estao a trabalhar na légica de programacao, usando outra
ferramenta, como por exemplo o Visual Studio.

2.3.3 Visual Studio 2010

O Visual Studio [22] é um ambiente de desenvolvimento integrado (ADI)® da Microsoft,
bastante completo, que permite usar varias linguagens de programacao para desenvolver
aplicacoes para diversas plataformas. Foi lancado a 12 de Abril de 2010 em conjunto com
a versao 4 Framework NET.

Permite desenvolver desde aplicagoes para a linha de comando até as mais complexas e
interativas interfaces graficas. Também possibilita a criagao de aplicagoes Web, paginas
Web e Web Services. Contém suporte nativo para um grande nimero de linguagens de
programacao tais como C#, C, C++, F#, Visual Basic, M, Python, Ruby, XML, XSLT,
HTML, XHTML, Java Script e CSS. E possivel adicionar novas linguagens de programagao
através da instalacao de moédulos extras.

O editor de cédigo realga a sintaxe e permite auto completar o cédigo, dando dicas de
varidveis, fungoes e métodos, construtores da linguagem e consultas. Também torna
possivel colapsar blocos de codigo e inserir marcadores.

O debugger é uma ferramenta indispensavel em qualquer IDE. O Visual Studio contém
um debugger que funciona nao sé ao nivel do cédigo fonte mas também ao nivel do cédigo

8Do Inglés, Integrated development environment (IDE)
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maquina e permite inserir breakpoints para se poder analisar certas partes especificas do
cédigo.

Tem um modo de desenho para ajudar o desenvolvimento das interfaces gréficas, dis-
ponibiliza uma barra de ferramentas com todos os elementos por omissao e permite ao
utilizador adiciona-los com um simples arrastar para a posicao desejada. Depois dos ele-
mentos estarem criados, ainda fornece ferramentas para ajudar o seu posicionamento.






Capitulo 3

Trabalho Relacionado

Neste capitulo sdo referenciados os aspetos a ter em conta quando se pretende desenvolver
um editor, alguns editores bastante conhecidos e concorrentes diretos deste trabalho.

3.1 Aspetos a ter em conta no desenho de um editor

Quando se desenha uma aplicacao, deve ter-se em conta diversos aspetos graficos para
tornar a sua interagao com o utilizador simples e fluida. Outras consideracoes importantes

sao as formas de interagao e as funcionalidades a disponibilizar.

Esta seccao apresenta e discute: barra de objetos & tela branca, editor de defini¢Ges, parte
principal da aplicacao, agrupar e esconder grupos de contetido, painéis colapsaveis, anular
acoes e interagao com os objetos.

3.1.1 Barra de objetos & tela branca

Quando se coloca uma tela branca ao lado de uma barra de objetos (Figura 3.1), o uti-
lizador carrega nos botoes da barra de objetos para adicionar objetos & tela branca [32].
Este é o modelo mais comum para desenvolver um editor grafico que envolva criar novos
objetos e arranja-los num espago virtual.

O conjunto barra de objetos e tela branca é tao comum que quase todos os utilizadores de
programas de desktop j& utilizaram um programa que os utilize. A palete costuma conter
icones comuns (mao, lupa, seta, entre outros) que sao reutilizados por diversas aplicagoes,
conservando o seu significado.

17
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MainPage.xaml* -

[ Nothing selected |

Figura 3.1: Barra de ferramentas e tela do Expression Blend 4.

A tela pode encontrar-se na mesma janela da palete de objetos ou em janelas diferentes,
pode estar sozinha ou em conjunto com outras paletes de objetos. Independentemente da
maneira como sao apresentadas, o importante é estarem lado a lado para que o utilizador
perceba que pode arrastar objetos da palete para a janela.

A palete de objetos em si deve ser uma grelha com icones, podendo conter texto, no caso
de os icones ndo serem muito expressivos. Algumas aplicacbes mostram, para além dos
icones, os nomes dos objetos; contendo texto ou nao, o mais importante é conter sempre
um icone para permitir ao utilizador reconhecer a palete de objetos pelo que ela é.

3.1.2 Editor de defini¢oes

O editor de definigoes fornece aos utilizadores uma janela onde podem encontrar e alterar
as definigoes e propriedades da aplicagdo (Figura 3.2). No caso de existir um nimero
elevado de definigbes, o conteddo deve ser divido em varias paginas. Os utilizadores
podem aceder ao editor ndo com a intencao de alterar as definicGes, mas para observar as
varias defini¢oes existentes.

As propriedades devem ser agrupadas corretamente nas varias categorias. A etiqueta
que identifica as propriedades deve permitir ao utilizador perceber de que propriedade se
trata de uma forma imediata. O utilizador deve conseguir perceber qual o valor que a
propriedade contém, de uma forma quase imediata, ao passar os olhos por ela.

Quase todas as plataformas contém um local padrdo onde se podem encontrar as pro-
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Figura 3.2: Menu op¢oes do Chrome

priedades das aplicagoes. E conveniente seguir esse padrao pois ja é familiar para os
utilizadores. As propriedades mais comuns devem poder ser acedidas sem que o utilizador
tenha de andar a navegar por multiplas partes.

Outro ponto importante a considerar é se as propriedades sao automaticamente aplicadas
ou se deve existir um botao para salvar e outro para cancelar. A escolha entre estas opgoes
depende do tipo das propriedades.

3.1.3 Parte principal da aplicacao

A parte mais importante da aplicacao deve ser a seccdo mais larga na pagina, & volta da
qual devem estar os outros conteidos em painéis mais pequenos. Por exemplo, num editor
de objetos, a parte principal é a tela onde os objetos estao dispostos (Figura 3.3).

O desenho da interface deve conseguir guiar os olhos do utilizador imediatamente para
a parte mais importante da aplicacdo. Assim que o utilizador identifica esta parte, ele
comeca a ver as outras partes e a identificar como estas estao relacionadas com a parte
principal.

Ao desenhar a parte principal, deve-se ter em atencao os seguintes pontos:

Tamanho Deve ter o dobro da largura [32] das outras partes que estejam ao seu lado e
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Figura 3.3: Expression Blend 4

pelo menos o dobro da altura das partes que estejam em cima ou em baixo. Deve
também ter uma area maior que as restantes partes;

Cor Deve usar cores que contrastem com os elementos nas margens [32];

Destaques Os destaques conseguem atrair o olhar do utilizador de um ponto para ou-
tro [32];

Contexto Quando o utilizador abre uma aplicacao, espera encontrar algo e vai a sua
procura. Deve-se colocar essa area como a parte principal da aplicacao e facilitar o
seu reconhecimento [32].

A posigao da parte principal ndo é muito importante, e se for suficientemente grande, vai
acabar perto do centro, de qualquer forma.

3.1.4 Agrupar e esconder grupos de contetudo

Muitas vezes surge a necessidade de agrupar diferentes itens de conteido em mddulos
que possam ser fechados e abertos independentemente dos outros. Para conseguir esta
funcionalidade, o acordeao é, normalmente, a melhor solugao.

O acordeao (Figura 3.4) é um componente que consegue conter grandes quantidades de
contetdos que podem ser agrupados e nao estao visiveis todos ao mesmo tempo. Também
permite que o utilizador visualize certos grupos e esconda outros a seu gosto e que consiga
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Figura 3.4: Painel das preferéncias do Microsoft Expression Blend 4

ter mais que um moédulo aberto ao mesmo tempo. Permite igualmente agrupar vérios
modulos com alturas diferentes uns dos outros.

Os acordeoes funcionam muito bem em paletes de ferramentas e painéis moviveis, pois
permitem aos utilizadores abrirem qualquer nimero de moédulos e deixarem-nos abertos,
tendo um controlo total da sua drea de trabalho.

3.1.5 Painéis colapsaveis

Uma forma de simplificar uma interface é a possibilidade de esconder partes criticas da
mesma. Os painéis colapsdveis servem para colocar conteido opcional ou secundério e
entregar ao utilizador a opgao de os expor ou esconder. Na Figura 3.5 podemos observar
o painel da barra de ferramentas aberto. Assim que se deixa de utilizar, ele colapsa.

Quando se contém uma grande quantidade de contetido heterogéneo para mostrar e nao se
tem espaco para tudo, ou se tem de dar prioridade visual ao conteido principal, utilizam-se
painéis colapséaveis para colocar conteudos que o utilizador quer esconder.

O contetdo dos painéis colapsaveis deve poder ser acessivel através de um unico clique. O
botao usado para representar o painel fechado deve conter o nome do painel e um simbolo
para indicar que contém conteudo escondido. Podem-se usar animacoes para abrir e fechar
0s painéis.

3.1.6 Anular agoes

Permitir que os utilizadores possam desfazer as suas agdes transmite a sensacao de se-
guranca em relacdo a interface. Os utilizadores, quando sabem que podem desfazer os
seus passos, sentem-se mais & vontade para explorar a interface ou realizar varias agoes, e



22 CAPITULO 3. TRABALHO RELACIONADO

P Toolbox r =X -
el 4 Common Silverlight Controls -
:F k  Pointer I
- IZi Border ———
E Button
E CheckBox =
g EH ComboBox
Y &  DataGrid
1 Gid
- Ed  Image i
E A Label
& [Ed ListBox
ET (# RadioButton
e [0 Rectangle
B| StackPanel
[5  TabControl
[A] TexBlock
[sb]  TextBox —

Figura 3.5: Visual Studio barra de ferramentas expandida.

sentem-se confiantes de que nao estao a fazer alteragoes que nao podem ser mudadas.

Normalmente, as agoes que podem ser anuladas sao guardadas numa pilha. Cada operacao
bem realizada é guardada no topo da pilha; quando o utilizador desfaz uma acao, ela esta
no topo da pilha, sendo depois removida. Se o utilizador quiser refazer a acao que anulou,

esta é retomada para o topo da pilha.

3.1.7 Interagao com os objetos

Existem diversas formas de interagao com os objetos que sao usuais em editores graficos.
As linhas de referéncia e o redimensionamento de objetos sao introduzidos de seguida.

Linhas de referéncia

As linhas de referéncia [31] sdo usadas para ajudar os utilizadores a alinharem objetos.
Podem ser verticais ou horizontais e permitem aos utilizadores posicionarem os objetos com
precisao em relacao as margens da pagina ou em relagao a outros objetos. Na Figura 3.6
pode-se observar um botao alinhado de acordo com as linhas de referéncia.

Algumas das versoes de linhas de referéncia permitem que, quando o utilizador move a
linha de referéncia, os objetos que estdo ancorados a ela se movam juntamente. Isto é
bastante 1til pois permite ao utilizador mover todos os objetos de uma sé vez em vez de
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Linhas de referénc

Figura 3.6: Botao alinhado de acordo com linhas de referéncia.

0s arrastar um a um.

As linhas de referéncia sao bastante uteis quando se trata de manipular os objetos direta-
mente mas nao deve substituir as ferramentas tradicionais de alinhamento.

As linhas de referéncia sdo linhas que flutuam sobre a drea de desenho, nao fazem parte
do trabalho e nao devem ser confundidas como se fizessem. Elas devem ser desenhadas
sempre com um pixel de tamanho e esta medida nao deve ser alterada mesmo com zoom.
Normalmente, estas linhas sao de cores brilhantes.

Redimensionar objetos

A propriedade de redimensionar os objetos diretamente [31] é uma forma de os utilizadores
nao terem de alterar o fluxo de trabalho. A utilizagdo de formuldrios para efetuar a
alteragao de tamanho nao é tao agradavel como a manipulagao direta e faz com que o
utilizador seja obrigado a pensar em nimeros em vez de pensar visualmente.

Uma das formas mais usuais para a funcionalidade de redimensionar os objetos é o arras-
tamento dos cantos do objeto para redimensionar a altura e a largura em simultaneo, ou
por pontos intermédios aos cantos, permitindo sé alterar uma propriedade: a altura ou a
largura. Na Figura 3.7 temos um botao selecionado onde sao destacados os pontos em que
o utilizador pode redimensionar o objeto; estes sao representados por pequenos quadrados
nos cantos e entre os cantos.

Muitas vezes os utilizadores pretendem preservar o racio do objeto. Esta funcionalidade
pode ser realizada fornecendo varios modos de redimensionar os objetos. Um desses modos
é o que mantém o racio. Normalmente, este modo estd ativo nos cantos dos objetos,
enquanto que nos pontos entre estes sé é permitido redimensionar uma das propriedades.
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Redimensionar

Figura 3.7: Botao selecionada

3.2 Editores

Os editores apresentados nesta seccao nao estao diretamente relacionados com o traba-
lho realizado, mas foram estudados durante o seu desenvolvimento, pois destacam-se no
nuamero de utilizadores que os utilizam e nas suas funcionalidades. De seguida, descreve-
se a interface do Photoshop, a interface do Visual Studio 2010, a Interface do Expression
Blend 4 e o GIMP

3.2.1 Interface do Photoshop

O Photoshop [25] é um programa de edi¢ao e manipulagao de imagens. A interacao entre o
utilizador e o Photoshop é realizada através de cliques e arrastamento' dentro do programa.
Na Figura 3.8 podemos observar os elementos chave do Photoshop e a sua localizagao por
defeito [15]. Todas as funcionalidades do Photoshop podem ser encontradas numa tnica
janela, que pode ser redimensionada e movida.

Pode-se dividir a janela do Photoshop nas seguintes seccoes:

Barra de aplicacao(Application bar) Permite realizar fungoes de navegagao e coman-
dos da forma como a janela é vista. No Windows esté localizada a direita da barra

de menus;

Painel ancora(Docking pane) Contém viarios grupos de painéis, empilhados uns em
cima dos outros, e é possivel adicionar ou remover painéis a este painel com um
simples arrastar dos mesmos;

Barra de opg¢oes(Options bar) Mostra as vérias opgoes de que cada ferramenta dispoe.
Quando se altera a ferramenta que se estd a usar, esta barra é automaticamente
atualizada;

Barra de estado(Status bar) Contém informacao do zoom e do tamanho do ficheiro;

Barra de titulo(Title bar) Exibe o nome da tultima gravagao em disco da imagem.
Quando se tem mais do que uma imagem, esta permite fazer a distingao entre elas
e seleciona-las;

Do Inglés, dragging



3.2. EDITORES 25

Menu bar Application bar Screen mode Image window
‘]nn—t- ™ unl-q- [ lhllh— )

SN FA B B . B s
Options bar — = 5.« N

Panel icons Docking pane

Panel group

Title tab
(or bar)
Panels

- ',A._ "

!

Status bar Shorteut menu Cursor Size box

Figura 3.8: Janela do Photoshop

Caixa de ferramentas(Toolbox) Permite o acesso as ferramentas de edi¢cdo do Pho-
toshop. Ao clicar num icone, seleciona-se a ferramenta que este representa;

Janela da imagem(Image window) Contém a imagem aberta. No Photoshop a janela
das imagens ¢é a zona onde se realiza o trabalho e é permitido ter multiplas janelas
abertas ao mesmo tempo;

Barra de menus(Menu bar) Contém a lista de comandos e opgoes.

O Photoshop permite que os utilizadores possam customizar a aplicacao para melhor
satisfazer as suas necessidades e aumentar o seu desempenho. Permite ainda guardar a
forma como a sua area de trabalho se encontra, para mais tarde a poder retomar de uma
forma facil.

3.2.2 Interface do Visual Studio 2010

A gama de produtos Visual Studio 2010 partilha uma IDE? composta por varios elementos.
Na Figura 3.9 podemos observar o Visual Studio 2010.

As vérias partes que compoem a interface do Visual Studio 2010 s&o:

2Do Inglés, Integrated Development Environment
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Figura 3.9: Visual Studio 2010 IDE

Menu Encontra-se no topo da aplicacao e é semelhante a barra de menus padrao de
diversas aplicacoes. Contém varias fungoes que podem ser executadas clicando nelas.
E possivel ver quais as teclas de atalho padrao para as varias funcgoes;

Barra de ferramentas Encontra-se por baixo da barra de menus. Contém um subcon-
junto das funcionalidades existente nos menus, e que normalmente sao mais utiliza-
das. As barras de ferramentas podem ser customizadas pelos seus utilizadores;

Area de trabalho Encontra-se no centro da aplicacao e é onde se escreve o c6digo ou se

manipulam os objetos visuais;

Caixa de ferramentas Encontra-se no lado esquerdo, contém uma lista de controlos
sensivel ao contexto do trabalho. Os controlos podem ser agarrados e arrastados
para a superficie de desenho;

Explorador da Solucdo ? Encontra-se situada & direita da aplicacdo e é onde se pode vi-
sualizar todos os elementos da solugao, dos projetos e dos elementos de cada projeto.
E nesta zona que se podem encontrar e organizar todos os ficheiros e propriedades

dos projetos;

Barra de estado Encontra-se no fundo da aplicacao e transmite feedback ao utilizador
sobre o que estd a acontecer com o Visual Studio. A barra de estado também é
sensivel ao contexto, mostrando informagao relevante para o trabalho que o utilizador
estd a efetuar.

3Do Inglés, Solution Ezplorer
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O Visual Studio permite que o utilizador tenha varios documentos abertos e permite que
este posicione as vérias janelas em posi¢oes customizadas. As barras de ferramentas e os
varios painéis que se encontram ao dispor do utilizador também podem ser customizados,
tanto na posicao como no tamanho. As propriedades dos elementos do IDE sao definidas
no inicio de acordo com as definigbes que o utilizador escolhe e existe a possibilidade de
fazer um reset as defini¢coes para voltar as definigoes padrao.

3.2.3 Interface do Expression Blend 4

A interface do Expression Blend 4 é parecida com a interface dos outros produtos existentes
no Expression Studio [24]. O Expression Blend fornece as ferramentas necessarias para se
desenvolver e animar as interfaces graficas em Silverlight ou em WPF. Na Figura 3.10 [14]
pode-se observar a interface do Expression Blend.

Panel ~Artboard

Tools panel Menus Views Panel
B r r r

MainPage.xam| > Properties =
Name b
51
o
3 ZUME ORIGINALS

= DataForm

“  Objects and Timeline
5

v Appearance
Opacity
Visibility
Effect

RadiusX 0

Radius¥ 0

s> MEAEEEE™

ickness

Description
v Layout
wigtn A

Height A

LPanel

Figura 3.10: Expression Blend 4

Podem-se destacar os seguintes elementos da interface do Expression Blend:
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Area de Desenho Area principal do Expression Blend, onde o utilizador constrdi a sua
aplicacao desenhando e modificando os objetos. No topo desta drea existe uma barra
de separadores onde se pode ver e selecionar os varios ficheiros abertos;

Menus Area onde se encontram todas as funcionalidades do Expression Blend. E uma
area sensivel ao trabalho que o utilizador esta a realizar, se o utilizador nao conseguir
executar uma acao, é porque essa agao nao se encontra disponivel para esse trabalho;

Painel do projeto Contém todos os ficheiros e projetos da solugao, permitindo organizar
e aceder aos varios ficheiros existentes;

Painel de objetos e linha do tempo * Contém todos os objetos existentes no docu-
mento que se encontra aberto e a sua hierarquia. Neste painel também é possivel
trancar um objeto, para impedir que as suas propriedades sejam alteradas, e esconder
um objeto da area de trabalho;

Painel das propriedades Permite visualizar e alterar todas as propriedades contidas
num objeto selecionado. Todas as propriedades estao organizadas por categorias
que se podem contrair ou expandir;

Painel dos recursos Contém todos os recursos existentes no projeto;

Painel de ferramentas Encontra-se situado no lado esquerdo da aplicacao e permite
que o utilizador escolha uma ferramenta para desenhar ou selecionar um objeto na
area de trabalho.

E importante que o utilizador possa ver o seu trabalho no modo de desenho ou no modo
de codigo. O Expresssion Blend permite que o utilizador tenha a sua drea de trabalho
dividida com estas duas vistas ou possa optar por uma delas.

O Expression Blend também permite ao utilizador alterar a forma como os painéis estao
arranjados. Contém duas vistas padrao: a vista de Desenho e a vista de Animacao.
Também é possivel esconder os painéis para que a drea de trabalho fique maior.

3.2.4 GIMP

O GIMP [10] (Figura 3.11) é um programa open source de manipulagao e edigao de ima-
gens. Quando se abre a aplicagao, todas as suas componentes aparecem em janelas desa-
gregadas umas das outras. Este tipo de interface permite uma grande customizacao da
drea de trabalho, pois nao esta limitada somente ao reposicionamento de painéis dentro
da janela da aplicagao, tornando possivel o posicionamento de painéis por toda a area de
trabalho.

4Do Inglés, Objects And Timeline
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Figura 3.11: GIMP

3.3 Concorrentes diretos

Esta seccao apresenta alguns produtos com funcoes, objetivos e funcionalidades muito
semelhantes ao trabalho desenvolvido.

3.3.1 C-nario Messenger

O sistema C-nario Messenger [16] (Figura 3.12) é um software desenvolvido e distribuido
por C-nario Ltd [2] que permite criar, agendar, gerir, transmitir e traduzir contedidos
de digital signage. E possivel aumentar as funcionalidades do sistema com a adicao de
modulos extras, como por exemplo o moédulo de relatérios, o que permite controlar a
reproducao do conteudo e, em certas condigoes gerar relatérios em Excel ou enviar um
SMS ou um email. O plugin de criagao de scripts permite usar dados de fontes externas.

O C-nario Messenger integra um programa de design grafico que suporta um ntimero
elevado de efeitos e contém ferramentas para criar uma sequéncia de animacoes a partir
de contetido estatico, criando o efeito de imagens dinamicas. Também é possivel alte-
rar dinamicamente a forma, o grau, o nivel de transparéncia e a posicao das janelas de

conteudo.

Suporta os seguintes tipos de conteudos:
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Imagens (JPG, JPEG, BMP, PNG);

Video (AVI, MPG, WMV, H.264 (MPEGA4));
o Media streams (ASF, ASX);

e Adobe Flash.

vares | aeary | Fsvers |

+ XM y% :E@R-a R

Figura 3.12: C-nario Messenger.

3.3.2 InfoCaster Creator e InfoCaster Player

O InfoCaster Creator [6] e o InfoCaster Player [26] sao softwares desenvolvidos e dis-
tribuidos por Harrys [12].

O InfoCaster Creator (Figura 3.13) contém uma interface semelhante a interface Power-
Point [28]. Tem integrada uma ferramenta de desenho gréfico que permite sobrepor texto,
graficos, videos e adicionar todos os tipos de efeitos digitais e de video incluindo complexas
animagoes em 3D. Também permite utilizar uma grande variedade de efeitos tais como
rotagoes em 3D ou deslocamento de texto.

O InfoCaster Creator suporta os seguintes conteudos:

Imagens (JPG, JPEG, BMP, PNG, GIF, TIFF, TGA, PCX);
Video (AVI, MPG, WMV, 3GPP, FLV, H.264 (MPEG4));
Media streams (ASF, ASX, M3U);

Adobe Flash.

O InfoCaster Creator suporta dados das seguintes fontes externas:
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Figura 3.13: InfoCaster Creator.

TXT / XML;
e RSS;
e ODBC;

Video e televisao, incluindo streaming de video.

O InfoCaster Player é um software de reproducao de contetidos. Permite a transmissao
para varios monitores de conteuido disperso em diferentes fontes. Este software encontra-se
disponivel em 3 versoes que diferem entre si pela resolucdo maxima, o ntimero de efeitos
e formatos suportados.

3.3.3 Scala Designer e Scala Player

O Scala Designer [7] e o Scala Player [27] sao softwares desenvolvidos e distribuidos por
Scala [30]. O Scala Designer (Figura 3.14) é um software para criar contetidos dindmicos.
Dispoe também de uma série de médulos opcionais que aumentam o leque de possibilidades
de criagdo de modelos. O Scala Player é o software para a reproducao do contetido
multimédia.

Scala Designer tem uma interface com um menu sensivel ao contexto, o que facilita a sua
utilizacao e faz com que nao seja necessaria uma habilidade especial para trabalhar com
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Figura 3.14: Scala Designer.

ele. Suporta os seguintes contetudos:

o Imagens (JPG, BMP, PNG, GIF, TIFF);
e Video (AVI, MPG, WMV);
o Media streams (ASF, ASX, M3U).

O Scala Designer suporta dados das seguintes fontes externas:
e Ficheiros de texto;

e Bases de dados;

e Video e emissao televisiva.



Capitulo 4

Editor de Layout para Clientes
Multimédia

O desenvolvimento de uma aplicagdo envolve diversas etapas como o levantamento de
requisitos para definir o que a aplicacdo deve ser e realizar, o desenho da arquitetura
que especifica todas as componentes da aplicagdao e como interagem entre si. Este capitulo
apresenta essas etapas e descreve as trés aplicagoes desenvolvidas: o Servico Web, o Editor
e o Visualizador.

4.1 Levantamento de requisitos

O levantamento de requisitos é uma parte fundamental no desenvolvimento de uma apli-
cacao, ja que permite definir o que a aplicacdo deve ser ou deve realizar. Os requisitos
definidos no ambito deste trabalho estao divididos em dois grupos: requisitos nao funci-
onais e requisitos funcionais. Um requisito ndo funcional é um requisito que especifica
um critério que pode ser utilizado para avaliar uma aplicacao e nao um comportamento
especifico. Os requisitos funcionais definem fungoes, comportamentos e funcionalidades
que o sistema deve cumprir.

4.1.1 Requisitos nao funcionais

Os requisitos nao funcionais que a aplicacao deve satisfazer sao:

Usabilidade A solucao pode ser manipulada por utilizadores com poucos conhecimentos

33
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de informaética e que nunca tenham interagido com a aplicacao. E necessério que os
utilizadores consigam interagir com a aplicagao de uma forma intuitiva e simples. As
varias componentes da solugao devem estar bem identificadas para que os utilizadores
percebam do que se trata sem necessitarem de uma explicacdo muito detalhada ou
formacao. E ainda importante que o utilizador consiga efetuar as varias interagoes
que o trabalho exige de uma forma fluida e dinamica.

Extensibilidade A solucao nao pode ser estanque, deve permitir adicionar novas fun-
cionalidades; deve ser extensivel permitindo que a adigdo dos novos elementos com
novas funcionalidades seja feita de uma forma simples.

Desempenho Uma aplicacao que bloqueia ou que obriga o utilizador a esperar para efe-
tuar uma acao que devia ser rapida causa desmotivacao e prejudica a produtividade.
E importante que a solucao seja fluida e permita executar as agoes de manipulacao
de forma direta sem bloqueios de performance.

Privacidade A solucao necessita aceder a contetidos armazenados numa localizagao re-
mota. E importante que cada utilizador sé consiga aceder aos seus conteidos e nao
consiga visualizar os contetidos dos outros utilizadores. O sistema deve implementar
uma solugao que restrinja o acessos dos utilizadores aos contetdos alheios.

Tolerancia a erro Uma aplicagdo que utiliza informacao remota necessita de verificar
se a informacdo que recebeu estd completa e correta. A solucdo deve conter uma
forma de verificar se um download foi efetuado corretamente e repeti-lo se este falhar,
garantindo a sua disponibilidade.

4.1.2 Requisitos funcionais

Os requisitos funcionais da aplicacao sao os seguintes:

e Nao apresentar informacao técnica, como por exemplo mensagens de aviso, con-
firmagao ou erro;

e Permitir que o utilizador possa guardar o seu trabalho e possa retorna-lo;

e Garantir a transparéncia do formato dos dados do projeto;

e Conter uma area de apresentagao dos objetos que o utilizador pode utilizar;

e Possibilitar a alteragdo das defini¢bes base de um projeto (opgdes do projeto);

e Ter uma forma de visualizar, agregar e navegar nos elementos que estao associados
a area de trabalho ativa;

e Conter uma area de trabalho privada. Esta deve ter dimensbes que permitam ao
utilizador realizar o seu trabalho com facilidade;
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e Permitir que o utilizador possa interagir com os objetos através do rato para os
mover ou redimensionar;

e Permitir a personalizacao dos objetos através de um conjunto de propriedades. E
necessario que o utilizador possa ver estas propriedades e as possa alterar;

e Possibilitar ao utilizador pré-visualizar o trabalho realizado para identificar possiveis
erros ou futuras melhorias;

e Ser acedida através de diversas localizagoes e através de dispositivos diferentes (Te-
levisoes, PCs);

e Conter um conjunto minimo de plugins base, como o video, a imagem, o som e o
texto;

e Integrar da solugao em ambiente FutureboxTv (WEB e Digital Signage) com contetidos
especializados;

e Integrar a solucao em BackOffice.

4.2 Arquitetura da solucao

Tendo em conta os requisitos funcionais e nao funcionais descritos na secgao anterior, foi
desenhada a arquitetura da solucdo. Todos os componentes foram desenvolvidos isola-
damente e posteriormente integrados no BackOffice da plataforma FutureboxTv, que ja
contém funcionalidades de controlo de utilizadores e de publicacao de contetdos.

A Figura 4.1 representa um esquema da arquitetura da aplicagdo. Contém todas as com-
ponentes desenvolvidas e as componentes externas com as quais existe alguma forma de
interagao e estd dividida em quatro areas:

A area de Desenvolvimento de Projeto permite ao utilizador criar e alterar projetos;

A area de Gestao de Recursos é responséavel por criar, atualizar e publicar os projetos,
receber, listar e armazenar os seus recursos;

A area de Gestao de Conteudos é responsavel por administrar todos os conteiudos
publicados e gerir em que locais estes vao ser executados;

A area de Consumo de Conteuidos permite aos utilizadores finais visualizar os contetdos.

Foram desenvolvidos 3 componentes:

1. Um Editor para criar projetos;
2. Um Visualizador para executar os projetos;

3. Um Servico Web para armazenar os projetos e 0s seus recursos.
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Figura 4.1: Esquema da arquitetura geral do trabalho
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O Editor permite aos utilizadores criarem os seus projetos com contetdos personaliza-
dos. E uma aplicacio WYSIWYG! que permite ao utilizador ter sempre uma nocao da
aparéncia final do seu projeto, enquanto o constréi. Pertence a drea de desenvolvimento
de projetos.

O Visualizador é a componente que permite ao utilizador reproduzir os contetidos dos seus
projetos. Estd integrado no Editor e nos clientes WEB e Digital Signage. Pertence a drea
de consumo de conteidos.

O Servigo Web é a componente utilizada para gerir os projetos, os recursos dos projetos
e para efetuar a transicdo de um projeto da area de trabalho para a area de publicacao.
Pertence a area de gestao de conteidos. Descreve-se de seguida detalhadamente cada uma
das areas da arquitetura.

4.2.1 Area de Desenvolvimento

A drea de Desenvolvimento de Projetos é utilizada pelos utilizadores que pretendam criar,
editar ou publicar um projeto. Para que um utilizador interaja com o Editor, deve ter
credenciais de “Criagao de contetidos”. Se tiver estas credenciais pode realizar o login
no BackOffice da FutureboxTv e aceder ao Editor. Cada utilizador sé consegue aceder
aos seus projetos. Para que nao seja necessaria a existéncia de um login no Editor, as
credenciais do utilizador autenticado no BackOffice da FutureboxTv sao transmitidas ao
Editor. Este processo de autenticacao é realizado uma vez aquando do acesso ao Editor.

No Editor esta inserido o Visualizador que permite ao utilizador executar e visualizar o
projeto que estd a desenvolver. Para executar, o Visualizador necessita de ter conheci-
mento do URL do projeto para que, com essa informagao, possa ir buscar os contetidos
diretamente a pasta do projeto.

O utilizador consegue inserir recursos locais no projeto através de um sistema de upload
existente no Editor. Ao selecionar um recurso, o Editor submete-o & componente de
Servico Web, juntamente com a informacao do projeto e do utilizador.

Sempre que o Editor necessita de saber quais os projetos que um utilizador contém ou
quais os recursos existentes num determinado projeto, faz um pedido ao Servigo Web que
retorna essa informacao.

Para guardar a informacao de um projeto ou criar um novo, o Editor envia a informagcao
do projeto e do utilizador ao Servico Web, que se encarrega de guardar a informagao no
local adequado.

Como o Editor tem conhecimento da localizacao do projeto, quando precisa de um recurso
desse projeto, vai diretamente ao local onde o mesmo esta contido.

!Definido na subsecgéo 2.1.3
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4.2.2 Area de Gestiao de Recursos

A area de Gestao de Recursos consiste num Servigo Web, numa area de Trabalho e numa
area de Publicagao. Nenhum utilizador tem acesso direto a drea de Gestao de Recursos. A
area de Trabalho e a area de Publicacao sao utilizadas para guardar os projetos e os seus
recursos. O Servigo Web ¢ utilizado para gerir os fluxos de dados, transmitir informacao
sobre os projetos e publicar os projetos.

E necessario ter uma area de Trabalho e uma area de Publicagao pois a aplicagao deve
funcionar diretamente na WEB e, como tal, os recursos tém de estar armazenados remo-
tamente.

A area de Trabalho contém todos os recursos e projetos que podem ser editados pelo
Editor. E a esta 4rea que o Editor e o Visualizador vao buscar os recursos dos projetos
que estao a editar.

A drea de Publicacdo contém todos os recursos e projetos publicados. E a esta drea que
os Visualizadores que executam os conteidos publicados vao buscar os recursos.

A &rea de Trabalho e a drea de Publicacao tém um sistema de diretorias idéntico. Em cada
uma existe um conjunto de diretorias, cada uma correspondente a um utilizador. Dentro
da diretoria de cada utilizador existe uma diretoria correspondente a cada projeto. Este
esquema nao permite que os utilizadores partilhem recursos entre projetos mas, por outro
lado, garante as seguintes caracteristicas:

e Utilizadores diferentes podem conter projetos com o mesmo nome;

Maior facilidade no controlo dos recursos a que cada utilizador tem acesso;

Garantir que os recursos de projetos diferentes nao colidam;

O utilizador s6 pode ver os recursos do projeto em que estéd a trabalhar no momento;

Os utilizadores s6 podem substituir os recursos do projeto em que estao a trabalhar;

Para copiar um projeto basta copiar a sua diretoria.

4.2.3 Area de Gestao de Contetidos

A area de gestao de Contetidos permite aos utilizadores com credenciais de “Distribuigao
de Conteidos” gerir os conteidos publicados e efetuar a sua distribuicdo. O processo
de gestao de contetidos nao foi desenvolvido no ambito deste trabalho. Os contetidos
publicados sao inseridos no BackOffice da FutureboxTv.

Para publicar um contetdo, o Editor transmite ao Servico Web qual o projeto que quer
publicar e a informagao de publicacao; o Servico Web transmite a API da FutureboxTv a
informacao do conteudo a ser publicado; a API da FutureboxTv guarda a informagao do
contetudo publicado.
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Para gerir os conteddos, o utilizador acede ao BackOffice da FutureboxTv que contém
ferramentas de gestao de contetdos e de clientes de conteidos.

4.2.4 Area de Consumo de Contetidos

A é4rea de Consumo de Conteudos disponibiliza os contetidos aos consumidores finais.
Para expor os contetdos, a FutureboxTv contém dois clientes, WEB e Digital Signage,
que interagem com a API da FutureboxTv para aceder a informacao dos contetdos que
devem reproduzir. O Visualizador foi integrado nestes clientes.

O cliente WEB e o cliente de Digital Signage sao responsaveis por reproduzir o contetido
e passar ao Visualizador a informacao do conteido que deve reproduzir. Tal permite a
visualizacao de videos, imagens e animagoes (ja existentes na FutureboxTv) e projetos
desenvolvidos com a ferramenta implementada neste trabalho, de forma completamente
transparente, ao utilizador final.

4.3 Linguagem declarativa de suporte a aplicacao

Um dos requisitos do sistema é a possibilidade dos utilizadores poderem guardar o seu
trabalho para que mais tarde o estenderem ou corrigirem. Para tal, é necessario ter uma
forma facil de armazenar e recuperar a informacao do projeto.

Outra caracteristica da solugao € a existéncia de duas aplicacoes desagregadas que precisam
de comunicar entre si. O Editor necessita de comunicar ao Visualizador a informacao que
o utilizador criou, para que este a possa interpretar e executar.

Como foi construido para uma vertente Web, o projeto com a informagao do trabalho
pode estar armazenado numa localizagdo remota. Ao transmitir a informagao de um
local remoto, pode acontecer um variado nimero de falhas, que poderdao comprometer a
integridade da informagao. Assim, é necessédrio que a estrutura de dados escolhida permita
validar a correcao da informacao recebida.

Como a maioria da informagao necessaria para armazenar o trabalho realizado é comum ao
Visualizador e ao Editor, decidiu-se criar s6 uma estrutura de dados comum que pudesse
armazenar e reutilizar a informag@o necessaria para os dois componentes. A estrutura
deve ser extensivel para permitir que se possam adicionar novos elementos que nao foram
considerados no ambito desta solugdo, numa légica de evolucao futura.

Com estas restricoes a decisao recaiu sobre o XML e XML Schema. Para guardar a
informagao do trabalho utiliza-se um documento em XML. Esta linguagem permite criar
uma estrutura de dados evolutiva e facilmente adaptdavel que contém toda a informacao
necessaria. Para validar o documento XML usa-se XML Schema, pois permite validar os
tipos de dados e a estrutura/coeréncia da informacao. Quando em execugao, o XML é
carregado e gravado.
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O documento XML é composto por dois tipos de informacdo. O primeiro refere a in-
formacao do projeto e contém meta-informagao como o nome dos autores, a versao e o
nome do projeto. A Tabela 4.1 lista estes campos, bem como o tipo de dados e a sua
fungdo. O segundo contém a informagao referente aos objetos e as suas propriedades.
O Editor necessita de toda a informacao, mas o Visualizador sé necessita da informagao
referente aos objetos.

Campos Tipo Propésito

Nome do projeto | String | Guardar o nome do projeto
Descricao String | Guardar a descri¢do do projeto
Largura do ecra | Double | Guardar a largura do ecra
Altura do ecra Double | Guardar a altura do ecra

Tabela 4.1: Campos de informagao base do projeto.

A informacao relativa aos objetos é mantida numa lista. Cada objeto tem as suas pro-
priedades e estas diferem consoante o tipo de objeto. A ordem dos objetos é importante,
pois é utilizada para representar a ordem pela qual os objetos sao inseridos, de modo a
controlar as sobreposicoes dos mesmos. O ultimo objeto é o que sera posicionado a frente
e os restantes ficam mais atras. Inicialmente foi considerada a possibilidade de utilizar
um campo para representar esta nocao de profundidade e agrupar os varios objetos na
mesma profundidade. Esta possibilidade foi abandonada, pois aumentava a complexidade
na criacao e leitura do XML, assim como do processo de criacao dos objetos no Editor e
no Visualizador.

A lista de objetos contém todos os objetos do projeto. O primeiro objeto é sempre um
objeto do tipo background e s6 pode existir um objeto deste tipo. A seguir ao background,
pode existir um numero indefinido de objetos, cada um dos quais a representar um plugin
no Editor. Quando se pretende criar um novo tipo de objeto, para que a linguagem o
reconheca, basta adicioné-lo a lista de objetos com as respetivas propriedades.

A Figura 4.2 representa o documento XML Schema que valida o documento XML. Nela
pode-se observar a estrutura principal do projeto. Foram ocultados os varios campos
referentes aos objetos pois estes serao explicados de seguida.

Todos os objetos contém um conjunto de propriedades gerais, que sao utilizadas para
definir o tamanho, a posicao, a opacidade, o nome e o dngulo de rotacao do objeto. Na
Tabela 4.2, podemos observar todas as propriedades gerais e obrigatorias dos objetos.
Para além das propriedades gerais dos objetos, cada objeto pode conter um conjunto de
propriedades especificas utilizadas para desempenhar as suas funcoes tnicas.

Outro grupo de propriedades que alguns objetos tém em comum sao propriedades de
texto, como o tamanho, o tipo e o estilo da fonte e a cor do texto. A Tabela 4.3 lista estas
propriedades.

Para além das propriedades gerais dos objetos, cada objeto contém um conjunto de pro-
priedades especificas:
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Figura 4.2: Esquema da linguagem declarativa com as propriedades dos objetos ocultas.

Campos Tipo Propésito

Identificagao Int Identificar o objeto dentro do projeto
Nome String | Nome do objeto

Largura Double | Largura do objeto

Altura Double | Altura do objeto

Coordenada X | Double | Coordenada X do objeto
Coordenada Y | Double | Coordenada Y do objeto
Opacidade Double | Opacidade do objeto
Angulo Int Angulo de rotagao do objeto

Tabela 4.2: Campos obrigatérios dos objetos.

Texto Contém as propriedades de texto (Tabela 4.3) e ainda informagao sobre o RSS
feed com informagao do conteudo e o texto estatico que o utilizador pode querer
utilizar em substituicdo do feed. E possivel ainda animar o seu contetdo, sendo
necessario guardar a informacao para efetuar estas animacgoes. Esta informacao esta
sumarizada na Tabela 4.4;

Imagens Contém as propriedades referentes a animacao da imagem e uma lista com os
URLs das imagens. A Tabela 4.5 sumariza esta informacao;

Relbgio Tem as propriedades de texto (Tabela 4.3), pois a forma de representar a in-
formagao temporal é em formato de texto. O relégio ainda necessita de informagao
referente a cor do seu fundo e ao formato da data e da hora. A Tabela 4.6 lista os
campos necessarios para representar esta informacgao;

Background Tem informacao da sua cor (Tabela 4.7);

Video e Audio Ambos necessitam da mesma informacao. A Tabela 4.8 sumariza esta
informacao.
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Campos Tipo | Propésito

Cor String | Guarda o c6digo hexadecimal da cor da fonte

Tamanho Int Informacao do tamanho da fonte

Alinhamento String | Informacao do alinhamento do texto

Estilo da fonte String | Informagao se a fonte estd em itélico ou nao

Peso da fonte String | Informacao se a fonte estd em negrito ou nao

Informacao se estd em ne- | String | Utilizado para guardar o valor da escolha do utilizador

grito e/ou em Itdlico sobre se estd em negrito e/ou em itdlico

Padding de topo Int Guarda o valor da distancia que o contetido deve ter em
relagao ao topo do objeto

Padding de esquerda Int Guarda o valor da distancia que o contetiido deve ter em
relagao ao lado esquerdo do objeto

Padding de direita Int Guarda o valor da distancia que o conteudo deve ter em
relacao ao lado direito do objeto

Padding de fundo Int Guarda o valor da distancia que o conteido deve ter em
relagao ao fundo do objeto

Tabela 4.3: Propriedades do texto.

Campos Tipo Propésito

Cor de fundo String | Guarda o cédigo hexadecimal da cor do fundo

Wrap String | O texto molda-se ao seu contentor

Fonte da informacao String | Se o texto vem de um feed ou de texto dado pelo utili-
zador

Texto do Utilizador String | Texto inserido pelo utilizador

URL do feed String URL do feed

Caminho da informagdo | String | Utilizado para ir buscar um tipo de dados especificos no

dentro do feed feed

Numero de registos que | Int Utilizado para limitar o niimero de registos retirados do

vai buscar ao feed feed

Tipo de movimento do | String | Utilizado para indicar o tipo de movimento que o texto

texto contém

Velocidade do movimento | Double | Valor utilizado para definir a velocidade do texto

do texto

Tabela 4.4: Propriedades especificas do objeto texto.

4.4 Servico Web

Para tornar possivel a insercao dos recursos numa area de projeto remota e limitar o
projeto a recursos s6 existentes nessa area, foi desenvolvido um Servico Web que também
torna possivel a publicacdo dos projetos para o BackOffice da FutureboxTv e é ainda
responsavel por gerir a area de trabalho e a drea de publicagao. A Figura 4.3 mostra as
diferentes interagoes do Servigo Web.

O Servico Web responde aos seguintes pedidos:

Upload Necessita do nome do utilizador, da pasta de projeto e do ficheiro. Este pedido
comega por verificar se todas as pastas existem e, se ndo existirem, cria-as. Caso o
ficheiro com o mesmo nome j4 exista, este é sobreposto pelo novo. Com o sistema
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Campos Tipo Propésito

Duragao do elemento no ecra | Int Guarda a duragao do elemento no ecra
Tipo do efeito String Guarda o tipo do efeito

Lista de elementos Lista de Strings | Lista de imagens

Tabela 4.5: Propriedades especificas do objeto imagens.

Campos Tipo | Propésito

Cor de fundo String | Guarda o cédigo hexadecimal da cor do fundo

Informagao se disponibi- | String | Guarda a informacao se disponibiliza a data e/ou hora.

liza a data e/ou a hora Guarda também a informacao sobre se é a data ou a
hora que aparece em primeiro lugar

Formato da hora String | Texto utilizado para formatar a hora

Formato da data String | Texto utilizado para formatar a data

Tabela 4.6: Propriedades especificas do objeto relégio.

de diretorias criado, é criado o ficheiro;

Upload preview E utilizado para guardar a imagem de pré-visualizacao do projeto. Foi
designada uma pasta padrao em todos os projetos onde esta imagem é armazenada.
Sempre que uma nova imagem ¢é guardada, a anterior é apagada. KEste Servico
Web tem a responsabilidade de criar a diretoria, caso essa nao exista, e apagar a
imagem anterior, se existir. Para saber qual a pasta do projeto, é necessario passar

a informacao do utilizador e nome da pasta de projeto;

Listar recursos Necessita um nome de utilizador, o nome da pasta de projeto e o tipo de
recurso (imagem, video ou dudio) e procura todos os recursos desse género e retorna
uma lista com o nome dos recursos;

Listar projetos A listagem de projeto necessita do nome do utilizador e pesquisa todos
os projetos desse utilizador. Retorna uma lista onde cada elemento contém o nome
do ficheiro do projeto, o nome do projeto especificado pelo utilizador e a descri¢ao
do projeto.

Publicar Para publicar um projeto, é necessario verificar se nao existe ja um projeto
idéntico publicado e, se existir, é preciso elimina-lo. Depois é copiado o projeto da
area de trabalho para a area de publicacdo. Assim que todos os ficheiros estiverem
na pasta de publicacao, o projeto é publicado na FutureboxT'v.

4.5 Editor

O Editor tem como funcao principal a criagao de projetos. O utilizador pode criar os
conteidos dos projetos adicionando objetos multimédia a drea de trabalho. Os objetos
podem ser personalizados a partir de uma barra de propriedades que contém as proprie-
dades do objeto selecionado.
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Campos Tipo | Propésito
Cor do fundo | String | Guarda o cédigo hexadecimal da cor do fundo

Tabela 4.7: Propriedades especificas do objeto background.

Campos Tipo | Propésito

URL do ficheiro String | URL da localizagao do ficheiro
Ntumero de vezes que repete | Int Ntmero de vezes que o video repete
Esta em ciclo bool Informacao se estd em ciclo infinito
Volume Int Volume do video

Tabela 4.8: Propriedades especificas do objeto video e do objeto dudio.

Quando o Editor ¢ iniciado, o utilizador escolhe um projeto para trabalhar. Este projeto
pode ser um projeto novo ou um projeto ja existente. A Figura 4.4 ilustra a pagina inicial
que permite estas operagoes. Esta pagina inicial bloqueia o resto do Editor e o utilizador
s6 pode prosseguir depois de escolher uma das opgoes.

Como pode ser observado na Figura 4.4, para além do utilizador conseguir ver o nome
do projeto e a sua descricao, pode também ver o aspeto real do projeto utilizando uma
imagem da area de trabalho previamente guardada. Sempre que um projeto é salvo, esta
imagem é gerada e guardada.

A Figura 4.5 mostra o Editor apds a escolha do projeto. O Editor é composto pelos
seguintes componentes: Barra de menus (01), Barra de plugins (02), Barra de objetos
(03), Area de trabalho (04), Barra de propriedades (05).

4.5.1 Barra de menus

A barra de menus (zona 01 da Figura 4.5) permite ao utilizador gravar, visualizar e abrir
um projeto. Estas a¢des nao foram integradas nos outros painéis, pois nao se encontram
realmente no ambito de nenhum deles. Esta barra situa-se no canto superior esquerdo, a
semelhanca da localizagao na maioria das aplicagoes, o que permite ao utilizador encontra-
la de forma intuitiva. Este painel permite efetuar as seguintes agoes:

Novo projeto Esta acao é desencadeada ao pressionar o botao New. Nesta situacao é
perguntado ao utilizador se pretende salvar o seu trabalho. Apds a decisao, o Editor
apaga toda a informacao da drea de trabalho e cria um novo projeto. Apds a criagao
do novo projeto, o Editor transmite esta informacao ao Servico Web para criagao da
area de projeto.

Abrir projeto Esta acao é desencadeada ao pressionar o botao Open. Nesta situacao é
perguntado ao utilizador se pretende salvar o seu trabalho. Apés a decisao, o Editor
pede ao Servigo Web a lista de projetos e o utilizador pode entdo escolher qual o
projeto que pretende abrir.
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Figura 4.3: Interagoes do Servico Web

Salvar um projeto Esta acdo é desencadeada ao pressionar o botao Save. Quando o
utilizador desencadeia esta acdo, o Editor transmite a informagéo do projeto ao
Servico Web.

Definigcoes do projeto Esta acao é desencadeada ao pressionar o botao Settings. Nesta
situacao aparece uma janela onde é possivel alterar as propriedades do projeto.

Pré-visualizar um projeto Esta agdo é desencadeada ao pressionar o botao Preview.
Nesta situacado é gerado um projeto com toda a informacao da area de trabalho que
é enviada ao Visualizador que o vai reproduzir.

Publicar um projeto Esta acao é desencadeada ao pressionar o botao Publish. Nesta
situacao sao pedidos os dados de publicacao e a confirmagao de publicacao. Apds a
confirmacao do utilizador, o Editor faz um pedido ao Servico Web para publicar o
projeto que se encontra ativo.

Ajuda Esta acao é desencadeada ao pressionar o botao Help. Nesta situacao é aberta
uma nova pagina com informacao de ajuda que o utilizador pode consultar.

A janela “Salvar projeto” aparece quando o utilizador esté a gravar o projeto e desaparece
assim que o projeto é guardado.

A janela de Defini¢oes do projeto permite ao utilizador alterar o nome do projeto e a sua
descricao. Todas as alteragbes que o utilizador faga nesta janela sao automaticamente
guardadas.
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Figura 4.4: Pagina inicial

A janela de publicacao é onde o utilizador pode definir o titulo que o projeto vai ter e
confirmar se realmente quer publicar.

A janela “Abrir um projeto existente” (Figura 4.6) permite ao utilizador ver a lista de
projetos disponiveis e selecionar um. Para além do nome e descrigao o projeto é disponi-
bilizado um preview de cada projeto disponivel.

A janela “Criar novo” (Figura 4.7) é onde o utilizador pode criar um novo projeto. Tem
de atribuir um titulo ao projeto e pode dar-lhe uma descrigao.

4.5.2 Barra de plugins

A barra de plugins (zona 02 da Figura 4.5) contém os tipos de objetos que podem ser
adicionados ao projeto e estd situada a esquerda no Editor. Cada objeto é identificado
por um nome e por uma imagem. Esta imagem é utilizada para identificar o tipo do objeto
nos outros componentes do Editor.

Durante o seu desenho surgiram algumas questoes criticas que se enumeram em seguida:
e Que informagao disponibilizar para cada objeto? Como alguns objetos podem ser

de um tipo muito especifico, decidiu-se utilizar o nome de cada tipo de objeto para
facilitar a sua identificacao.

e Quantos objetos teria a barra? Como um dos requisitos da aplicacao é esta ser
extensivel, é necessario considerar que a aplicacao possa conter uma quantidade
razoavel de objetos.

e Que dimensao ocupar? Como o principal foco da aplicagao néo é a barra de plugins,
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Figura 4.5: Editor

decidiu-se que esta deveria ocupar o menor espago possivel.

e Como fazer a interagdo com o utilizador? Como o utilizador consegue interagir
diretamente com os objetos na drea de trabalho, decidiu-se que cada tipo de objeto
seria semelhante a um botao que, ao ser pressionado, adicionaria um objeto na area
de trabalho com as defini¢bes padrao nas coordenadas x=0, y=0.

A relacado com os outros objetos e a posicdo da barra na aplicacdo também foram fatores
que influenciaram o desenho. Como deveria ocupar o menos espago possivel, a sua largura
foi influenciada pela largura dos outros painéis que se encontram na mesma sec¢ao. Como
em alguns painéis é necessario um icone que represente o tipo de objeto, decidiu-se que
cada elemento da barra de plugins deveria conter um icone, e este seria 0 mesmo que os
outros painéis iriam utilizar para representar os objetos.
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4.5.3 Barra de objetos

A barra de objetos (zona 03 da Figura 4.5) permite ao utilizador ter nogao de todos os
objetos que fazem parte do projeto. Cada objeto é representado por um nome e por uma
imagem que representa o seu tipo. Também existe uma cruz em cada objeto que permite
ao utilizador remove-lo do projeto.

Como ja referido, os objetos podem-se sobrepor uns aos outros na area de trabalho. Esta
sobreposicao pode ser alterada na barra de objetos selecionando um objeto e arrastando-o
para a nova posicao. Os objetos mais acima na barra de objetos encontram-se em posigoes
superiores na area de trabalho.

4.5.4 Area de trabalho

A drea de trabalho (zona 04 da Figura 4.5) é o elemento do Editor onde o utilizador foca
mais a sua atencao e permite a interacao direta com os objetos, tanto para alterar a sua
posicao como a sua dimensao.

Quando o utilizador insere um novo objeto no seu projeto, se este tiver uma componente
visual, aparece na drea de trabalho. Alguns objetos nao necessitam de uma componente
visual, como o caso do objeto audio.

Quando um objeto é arrastado para cima de outro eles vao-se sobrepor. A ordem de
sobreposi¢ao vai depender da ordem pela qual os objetos foram inseridos. A area de
trabalho nao permite alterar a ordem sobre a qual os objetos se sobrepoem. Esta ordem
¢ alterada na barra de objetos (zona 03 da Figura 4.5). A drea de trabalho disponibiliza
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Create new H

MNarme

Description

Cancel

Figura 4.7: Janela criar novo projeto.

ao utilizador dois modos de visualizacao do projeto:

Ajuste no ecra No modo ajuste no ecra é aplicado um zoom ao projeto para que este
ocupe a totalidade do ecra conservando o racio.

Tamanho real No modo de tamanho real, sao disponibilizadas barras de scroll quando
as dimensoes da drea do projeto ultrapassam as dimensoes da &drea de trabalho.
Quando a area de projeto é menor que a area de trabalho, a area de projeto aparece
centrada na area de trabalho.

E importante que o objeto selecionado se destaque dos restantes na area de trabalho e
que destaque as areas onde o utilizador pode efetuar acoes diretas sobre ele. As acbes que
o utilizador pode efetuar sobre o objeto sdo de redimensionar e de mover. A Figura 4.8
mostra as varias representacoes de interacao.
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terga-faira, 25 terga -feira, 25 terga-feira, 25 terga-faira, 25
de Outubro de de Outubro de de Outubro de de O o de
2011 04:21:06 2011 D4:21:06 2011 04:21:06 2011 04:21:06
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Figura 4.8: Representacoes das interacoes com os objetos na area de trabalho.

De forma a destacar que o utilizador pode redimensionar o objeto, foram inseridos qua-
drados nos cantos da selecao do objeto. Existem trés formas de redimensionar os objetos:

1. Alterar a altura e a largura do objeto ao mesmo tempo. Este modo é ativado nos
cantos dos objetos (Figura 4.8 A).
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2. Alterar a largura do objeto. Este modo é ativado sobre as margens laterais dos
objetos (Figura 4.8 B).

3. Alterar a altura do objeto. Este modo é ativado nas margens superior e inferior do
objeto (Figura 4.8 C).

Para transmitir ao utilizador qual o modo de redimensionamento que estd a utilizar, é
alterado o cursor do rato para uma imagem que representa esta acao.

A acao de mover s6 pode ser realizada no interior da margem de selegao do objeto. Para
reforcar ao utilizador que esta acdo pode ser realizada, ¢é alterado o cursor do rato (Figura
4.8 D).

Alguns objetos podem conter a necessidade de impedir que o utilizador os redimensione
e/ou mova na area de trabalho; nestes casos sdo removidos do objeto todos os indicadores
visuais da agdo que se pretende limitar. Por exemplo, no caso de um objeto que tenha
uma posigao fixa, ao colocar o rato por cima do mesmo, o cursor nao é alterado para a
imagem que representa esta acao.

4.5.5 Barra de propriedades

A barra de propriedades (zona 05 da Figura 4.5) permite visualizar e alterar as proprie-
dades dos objetos e esta situada a direita do Editor, ocupando a totalidade da sua altura,
pois nao necessita de dividir o seu espaco com nenhum painel. A barra de propriedades
estd sempre visivel para permitir a interacao facil com os objetos presentes na area de
trabalho.

Sempre que nao seja possivel mostrar todas as propriedades de um objeto, é apresen-
tada uma barra de scroll. Quando um objeto é selecionado, as suas propriedades sao
apresentadas na barra de propriedades.

Cada objeto contém uma lista das propriedades que devem ser mostradas na barra de
propriedades. Quando um objeto é selecionado, esta lista é passada a barra de proprieda-
des. Quando a barra de propriedades recebe uma lista com propriedades, elimina todas
as propriedades que mostrava anteriormente e apresenta as novas. Para mostrar as novas
propriedades é percorrida a lista e para cada uma, de acordo com o modelo de dados da
propriedade, é inserido o componente visual correspondente.

Para que as alteracoes nas propriedades se propaguem até ao objeto selecionado, sempre
que um objeto é selecionado, é passado a barra de propriedades. Como é realizado um
binding entre o objeto e a barra de propriedades, quando uma propriedade é alterada
na barra de propriedades, estas alteragoes refletem-se no modelo de dados do objeto e
propagam-se a todos os componentes que lhe estao ligados.



4.6. VISUALIZADOR o1

4.6 Visualizador

A fungao do Visualizador é a de executar um projeto apresentando o seu conteiido. Este
componente esta contido no Editor e nos clientes WEB e Digital Signage.

O utilizador, enquanto estd a trabalhar no Editor, pode querer executar o Visualizador
sem guardar o trabalho. Neste caso, o Visualizador recebe do Editor toda a informagao
do projeto.

Os clientes de Digital Signage e WEB, ao executarem o Visualizador, transmitem-lhe
a informacao do URL do projeto, que permite ao Visualizador buscar a informagao do
projeto e construir o contetido.

Quando o Visualizador recebe um projeto, comeca por validéd-lo. Se o projeto for valido,
o Visualizador constrdi o seu conteido percorrendo a lista de objetos existente no projeto
para criar cada um dos objetos com as propriedades previamente definidas. Apds serem
gerados, os objetos sao adicionados ao contetdo.

E importante que o contetido exibido pelo Visualizador ocupe a maior area possivel sem
perder a proporcao. Para conseguir isto, é aplicado zoom ao conteido do Visualizador.
Como o zoom é aplicado de forma a manter a proporcao do conteido, este nem sempre
ocupa a totalidade da &rea disponivel. As dreas adjacentes ao contetudo estardo a preto
para lhe dar destaque. A Figura 4.9 mostra o Visualizador a executar um projeto.

e — —— — — = [ |
B — - g — il - . r
Editor +
. > — c— — - —
* - vaatecla.com - i Ee .". " 2 * @ =
£ Mais visitsdos ~ Comegar aqui ) Ulimas novidades | Editor B Marcadores

quinta-fewa, 09 de Feverewmo de 2012
04:38:04

0 Miradouro
M esrmnv Almogo -

At ooo-

o F! v L. L 1‘,{}1,1.{

ncontra nas “bancas” virtuais de fodo o Pais. Com um vasto leque de artigos de elevado interesse | gostava de

Figura 4.9: Visualizador a executar um projeto
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4.7 Propriedades

A barra de propriedades, que foi criada para permitir alterar facilmente as propriedades
dos objetos, ¢ um conjunto de propriedades em sequéncia. Como nao existe nenhum limite
no numero de propriedades nem no tamanho que uma propriedade pode ter, é adicionada
uma barra de scroll para o utilizador poder visualizar a totalidade das propriedades.

Todos os objetos devolvem uma lista de modelos de propriedades que a barra de proprieda-
des sabe implementar. Sempre que um novo objeto é selecionado, a barra de propriedades
recebe uma nova lista de modelos de propriedades.

A Figura 4.10 apresenta a estrutura da barra de propriedades: ela contém a lista de
modelos de propriedades e as varias propriedades. Cada propriedade tem um modelo de
propriedade correspondente e constréi-se com as legendas corretas e com os valores que
o objeto tem. Sempre que a barra de propriedades recebe uma nova lista de modelos de
propriedades, remove as propriedades antigas e cria a nova lista de propriedades.

Modelos
propriedades

4> Propriedade 01
:> Propriedade 02
j‘> Propriedade 03

Figura 4.10: Componentes da barra de propriedades

Para cumprir todas as exigéncias dos objetos, foram desenvolvidas as seguintes proprie-
dades:

e Campo de texto,

e Nome do objeto,

o Slider,

e Escolha de cor,

e Caixa de combinagao,
e Propriedade dupla,

e Titulo de grupo,

e Loop,
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e Tamanho,
e Visualizar o dudio e o video,

e Visualizar elementos das imagens.

Criou-se um popup para mostrar as imagens, videos e ficheiros de audio existentes no pro-
jeto. Esta informacao nao foi adicionada & barra de propriedades devido ao seu tamanho
e por ser uma acao que o utilizador faz com pouca regularidade. Para manter a coeréncia
foi criado mais um popup para definir o conteiido do objeto de texto.

4.7.1 As propriedades
Campo de texto

A propriedade ”Campo de texto”foi a primeira propriedade desenvolvida porque com ela
é possivel definir nimeros e texto. O texto que aparece antes e depois da caixa de texto é
definido pelo objeto que invoca a propriedade. Quando o objeto que invoca a propriedade
nao define nenhum valor para o texto, este aparece vazio e a caixa de texto expande para

ocupar toda a area disponivel.

A Figura 4.11 apresenta um exemplo da propriedade ”Campo de texto”’onde se definiu
uma legenda “Left Distance” e uma unidade “px”. O valor 0 corresponde ao valor atual
da propriedade.

Left Distance | 0 e

Figura 4.11: Propriedade Campo de texto

Nome do objeto

A propriedade ”Nome do objeto” apresenta uma imagem do objeto e uma caixa de texto
para definir o nome do objeto. A imagem do objeto é a mesma imagem que é utilizada
para identificar o objeto nos outros componentes do Editor.

A Figura 4.12 apresenta dois exemplos da propriedade ”Nome do objeto”. O primeiro
exemplo refere-se ao objeto Background onde foi atribuido o nome “Fundo”. O segundo
exemplo refere-se ao objeto ”Imagens”onde foi atribuido o nome “Imagem Fundo”.

] |Fund<:| {=] ||r‘nagemfundo

Figura 4.12: Propriedade nome objeto
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Slider

O 7 Slider”foi criado para escolher um valor entre um intervalo de possiveis valores. O
Slider mostra o valor atual da propriedade, sendo possivel atribuir uma unidade a esse
valor, como por exemplo percentagem.

A Figura 4.13 apresenta trés exemplos da utilizacao da propriedade ” Slider”. No primeiro
exemplo, o minimo e o maximo sao palavras e o valor nao tem uma unidade definida. No
segundo exemplo, 0 minimo e o maximo sao nimeros com uma unidade atribuida e o valor
atual também tem uma unidade. No terceiro exemplo, todos os campos sdo nimeros mas
nenhum tem uma unidade definida.

Fast 'T Showr

7
0% ﬂlﬂﬂ%
1005
0 ﬂlﬂ
10

Figura 4.13: Propriedade Slider

Escolha de cor

A propriedade ”Escolha de cor”serve para ajudar o utilizador a atribuir cores visualmente.
O utilizador contém 3 paletes: uma para definir a tonalidade da cor, outra para escolher
a cor e a terceira é para definir a opacidade. Ainda é possivel ao utilizador definir manu-
almente o cédigo da cor.

Alguns objetos contém duas propriedades para a ”Escolha de cor”. Como forma de eco-
nomizar espaco na barra de propriedades, foi adicionada a propriedade de controlo de cor
a opgao para gerir duas propriedades de cor distintas. Quando a propriedade de cor tem
de gerir duas cores, sao adicionados no seu topo 2 botoes radio que contém o nome da
propriedade e onde o utilizador pode alterar entre eles para definir a cor pretendida.

A Figura 4.14 mostra dois exemplos da propriedade de ”Escolha de cor”. No primeiro
exemplo, o objeto contém duas propriedades de cor, uma para o background do objeto (a
que estd selecionada) e outra para o texto do objeto. No segundo exemplo, o objeto sé
contém uma propriedade de cor.
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Figura 4.14: Propriedade Escolha de cor

Caixa de combinagao

A 7 Caixa de combinacao” permite apresentar um conjunto de possibilidades ao utilizador e
impedir que este escolha mais que uma opc¢ao. Quando a caixa esté fechada, ocupa muito
pouco espaco na barra de propriedades e, quando estd aberta, sobrepoe-se aos objetos ja
existentes. A ”Caixa de combinacao” desenvolvida ainda foi adicionada a possibilidade do
objeto acrescentar uma legenda antes da caixa.

Todos os elementos da caixa sao definidos pelo objeto que a gera e este sabe sempre qual
o elemento selecionado. A caixa de combinacao nao contém qualquer limitagao em relacao
ao nimero de elementos.

A Figura 4.15 apresenta duas ” Caixas de combinacao”. A primeira caixa nao tem legenda
e contém oito elementos. Como nao tem legenda, esta caixa ocupa a totalidade da largura
da barra de propriedades e quando estd aberta oculta quase a totalidade dos elementos
abaixo dela. A segunda caixa tem uma legenda e o seu tamanho é mais reduzido.

Date\Tim Bold and Italic

FUllHDTV 16:9

Figura 4.15: Propriedade Caixa de combinagao

Propriedade dupla

A 7Propriedade dupla”surgiu da ideia de querer juntar duas propriedades ja existentes na
mesma linha, e reutilizar trabalho j& desenvolvido. A Figura 4.16 mostra dois exemplos
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desta propriedade. No primeiro exemplo, a ”propriedade dupla”’contém dois ”Campos
de texto”e, no segundo exemplo, contém um ”Campo de texto”e uma ”Caixa de com-
binagao”. E preciso ter atencao ao tamanho das propriedades que se quer utilizar dentro
da propriedade dupla pois este fica reduzido a menos de metade do que teria se estivesse
na barra de propriedades.

Up[0 e len[0 e | Sze[ et mign RS

Figura 4.16: Propriedade dupla

Titulo de grupo

Para melhor organizar as propriedades decidiu-se que estas estariam inseridas em grupos
e que cada grupo conteria um nimero reduzido de propriedades. Como forma de separar e
identificar os grupos foi criada a propriedade ” Titulo de grupo”. Esta propriedade contém
uma linha que assinala o fim do grupo anterior e um titulo do novo grupo. E possivel nao
definir titulo; este caso normalmente é utilizado apds a ultima propriedade da barra de
propriedades.

A Figura 4.17 contém dois exemplos da propriedade ”Titulo de grupo”. No primeiro
exemplo é definido um titulo, no segundo nao é definido nenhum titulo e apenas mostra a
linha de fim de grupo.

STAGE POSITION

Figura 4.17: Propriedade Titulo de grupo

Loop

Esta propriedade contém dois estados, um estado de ” Loop”e um estado em que o uti-
lizador pode definir o niimero de repetigoes. Quando a propriedade entra em estado de
” Loop”, a caixa de texto fica bloqueada. A caixa de texto serve para o utilizador definir
o nimero de repeticoes.

A Figura 4.18 mostra duas imagens desta propriedade, no primeiro caso estd no estado
normal e no segundo estd no estado Loop.

Number of times | 0 - | Loop |

Figura 4.18: Propriedade de Loop
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Tamanho

A propriedade " Tamanho” (Figura 4.19) permite definir o tamanho do objeto e em dois
casos particulares, objeto Imagens e Video, ainda permite colocar o objeto no seu tamanho
natural. Para colocar o objeto no seu tamanho natural foi adicionado um botao que,
quando pressionado, obtém o tamanho natural do objeto e redimensiona-o.

Width | 400 pix
Height[ 400  px

Figura 4.19: Propriedade de Tamanho

Visualizar o video e o audio

A propriedade para ”Visualizar o video e o dudio”serve para informar o utilizador sobre
o conteudo associado ao objeto. Esta propriedade contém o nome do ficheiro e no caso de
o objeto ser video contém um preview do video. A Figura 4.20 mostra esta propriedade
para um objeto de video e um objeto de dudio.

Get/Replace Video Get/Replace Audio

HI
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Figura 4.20: Propriedade Visualizar o video e o dudio

No topo desta propriedade existe um botao para atribuir ou substituir o elemento do
objeto. Quando este botdo é selecionado é apresentado ao utilizador um popup para
escolher o ficheiro de dudio ou de video.

Visualizar elementos do objeto Imagens

Esta propriedade contém um botdo, um grupo de transicao e a lista de elementos. A
Figura 4.21 apresenta dois exemplos desta propriedade. O primeiro contém vérias imagens
e o segundo sé contém uma imagem. O botao é utilizado para apresentar ao utilizador
um popup que permite adicionar uma imagem, pela selecao do ficheiro relacionado.

O grupo de transigao sé esta visivel se o utilizador tiver mais que uma imagem. Contém um
titulo, uma caixa de combinagdo e uma caixa de texto: o titulo é utilizado para identificar
o grupo; a caixa de combinacao permite ao utilizador definir o efeito de transicao de
imagem; a caixa de texto é utilizada para definir o tempo em que cada imagem fica visivel
antes de ser substituida pela seguinte.
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Figura 4.21: Propriedade Visualizar elementos do objeto Imagens

A lista de imagens permite ao utilizador visualizar as imagens existentes no objeto, definir
a sua ordem ou efetuar a sua remocao. O utilizador pode adicionar as imagens que
pretender. Se estas forem num ntumero elevado a barra de propriedades apresenta um
scroll. Para alterar a posigao de uma imagem basta clicar nela e arrasta-la para a posigao
pretendida.

4.7.2 Os popups
Popup escolher video, dudio ou imagem

Os popup escolher video, dudio ou imagem sao idénticos entre si excepto nos elementos
multimédia que apresentam. Todos eles, quando iniciam, pedem ao servidor uma lista
dos respetivos recursos. Contém um botao de upload que permite ao utilizador adicionar
recursos existentes no seu computador local. Quando o utilizador carrega neste botao, é
apresentado um didlogo para selecionar um recurso dos seus recursos locais. Se o utilizador
selecionar um recurso com um nome igual a um recurso ja existente, é perguntado ao
utilizador se quer substituir o recurso existente.

Por uma questao de seguranca, os servicos tém limite no tamanho dos ficheiros que recebem
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e existe também um limite de tempo para o pedido a um servigo. Por estas razoes, para
fazer o upload dos ficheiros, primeiro é necesséario dividi-los em pequenas partes.

O popup de video (Figura 4.22) permite realizar o upload de ficheiros MP4 e WMV.
Cada elemento da lista tem um botao para permitir ao utilizador pré-visualizar o video
diretamente da lista de objetos.

Insert Video B

Upload Video -

Existing files:

DN_Destaques.wmv

Figura 4.22: Popup de video

O popup de dudio permite realizar o upload de ficheiros MP3 e WMA. Cada elemento
da lista tem um botao para permitir ao utilizador ouvir o dudio diretamente da lista de
objetos. Os objetos de dudio nao tém componente visual pelo que foi adicionado um icone
para o representar para manter a coeréncia com o popup de video e o popup de imagem.

O popup de imagem (Figura 4.23) permite realizar o upload de ficheiros JPEG, JPG e
PNG. E o tnico popup em que o elemento selecionado é acrescentado a lista de objetos
existentes em vez de substituir o que 14 esta.

Popup selecao de texto

O popup de texto é utilizado para definir a fonte do objeto de texto. Este popup é ativado
através do botao de selecao de texto existente nas propriedades do objeto de texto. O
utilizador pode escolher entre dois modos de entrada de texto, o modo RSS Feed e o modo
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Insert image B

Upload Image

Existing images:
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Figura 4.23: Popup de imagem

texto nput.

Um RSS Feed representa um conteiido online no formato RSS. Ao defini-lo como o modo
principal, o Visualizador sempre que ¢ inicializado, vai buscar os contetidos mantendo-os
atualizados. Neste modo (Figura 4.24) o utilizador determina qual o texto a extrair do
RSS Feed: é definido um URL para indicar a fonte RSS Feed e um XPath para definir
0s campos que vao ser mostrados. Ainda é permitido ao utilizador definir o ntimero de
registos que pretende ir buscar.

O XPath é uma forma de filtrar a informacao existente no RSS Feed, pois normalmente
contém muita informacéo e nem toda interessa mostrar. Ao definir-se o caminho sé a
informacao existente nesse caminho é utilizada.

Se o objetivo do utilizador for acrescentar um texto estatico que nao sofra alteracoes, o
modo text input (Figura 4.25) é o modo ideal. Quando o objeto é construido é definido
um conteido e o objeto utiliza sempre esse contetido.
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Insert Text n

o o ) ores

URL

|h:t|:: -/ /oplware. s2po.ptffeed/

Path

|_."rss_."-:|" annel/item,/description

Number of feeds |1

Figura 4.24: Popup selecao de texto no modo RSS Feed

4.8 Objetos

Foram analisados alguns exemplos de contetidos para identificar diversos tipos de objetos.

A base dos objetos criados, para efeitos de composicao, teve como recursos principais

texto, video, dudio, imagem e indicadores de tempo. De acordo com esta analise, foram

criados os seguintes tipos de objetos:

Texto, utilizado para representar e animar texto;
Video, utilizado para permitir a reproducao de contetidos de video;
Audio, utilizado para permitir a reproducao de contetidos de audio;

Imagem, utilizado para colocar imagens que permitam enriquecer e tornar o trabalho
mais apelativo. Também pode ser utilizado como slideshow para representar um

conjunto de imagens;
Data e Hora, utilizado para representar a data e a hora;

Background, utilizado como base para os outros objetos. Permite também alterar a
resolucao da area de trabalho.

Cada objeto tem associado um conjunto de propriedades que permitem ao utilizador per-

sonalizar o seu comportamento e aparéncia. Todos os objetos sao constituidos por um

modelo de dados e por uma wview. O modelo de dados permite guardar os valores das

propriedades dos objetos. A view é a representacao visual do objeto. O modelo de dados

associados deve representar o objeto de acordo com o valor das propriedades nele contidas.
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Figura 4.25: Popup selecao de texto no modo texto input

O painel de projeto é o elemento que contém todos os objetos existentes no projeto, o seu
tamanho é definido pelo utilizador. Todos os objetos existentes no projeto estao contidos
no painel de projeto. As posigoes dos objetos neste painel guiam-se por um sistema
de coordenadas onde o ponto (0,0) se encontra no canto superior esquerdo do painel de
projeto.

Para tornar os objetos independentes do Editor e do Visualizador, criou-se uma “Moldura”,
responsavel por controlar o tamanho e a posi¢ao dos objetos. Quando se cria um objeto,
¢ adicionada uma moldura ao painel de projeto que contém a view do objeto. A moldura
obtém o tamanho, a posicao e as propriedades do objeto.

Como os objetos sao adicionados a area de projeto dentro de uma moldura e esta tem pro-
priedades e comportamentos distintos dos objetos, os problemas de programagcao causados
pela moldura sao mais facilmente detetados.

Todos os objetos contém dados iniciais, que sao os que a view utiliza para representar o
objeto quando este é iniciado. Os valores utilizados para este fim foram configurados para
que o utilizador consiga perceber rapidamente o que o objeto é e qual a sua funcao.

Os objetos no Editor sao estaticos e preparados para consumir a menor quantidade de
recursos possivel, pois o objetivo do Editor é construir o conteiido. Os objetos no Vi-
sualizador podem conter animagcdes e transmitir videos. Como o mesmo tipo de objeto
pode ter um comportamento diferente no Editor e no Visualizador, decidiu-se criar objetos
diferentes para cada um deles.

Todos os objetos sao bibliotecas distintas estando isolados entre si, do Editor e do Vi-
sualizador. Esta funcionalidade também permite criar e adicionar objetos novos mais
facilmente, e de forma independente do modo em como vao ser construidos e/ou executa-
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dos.

4.8.1 Biblioteca de controlo de objetos

Para o controlo dos objetos existentes tanto no Editor como no Visualizador, foi criada
uma biblioteca que contém a informacao de todos os tipos de objetos existentes. Quando
se desenvolve um tipo de objeto novo basta adicionar a esta biblioteca a informacao do
objeto e tanto o Visualizador como o Editor comegam a conseguir interagir com o novo
tipo de objeto.

Sempre que o Editor inicializa, necessita de saber quais os objetos que o utilizador pode
ter a sua disposicao. Como estes podem variar, o Editor efetua um pedido a biblioteca de
Controlo de objetos. Com esta informacao, o Editor preenche a sua barra de plugins. A
Figura 4.26 mostra como o Editor interage com a biblioteca de controlo de objetos.

Dados

- Lista de Objectos Wieww

Crados do Objecto
- Wiew do Objecto
Editor Contralo de Dados
Dhijet

: View
Dadas

Wiy

Figura 4.26: Interaccao entre o Editor e a biblioteca de controlo de objetos

Quando o utilizador carrega num objeto da barra de plugins, o Editor solicita & biblioteca
de Controlo de objetos o modelo de dados do objeto e a wview do objeto. O modelo de
dados do objeto é adicionado a uma lista que contém todos os modelos de dados dos
objetos utilizados. A view do objeto é adicionada a area de trabalho do Editor. O objeto
retornado nestas condigoes vem com as propriedades padrao.

Quando o Editor pretende um objeto com propriedades diferentes das propriedades padrao,
pede o objeto a biblioteca de controlo de objetos, mas passa-lhe a informagao das suas
propriedades. A biblioteca inicializa o objeto com as propriedades especificadas e retorna
ao Editor o modelo de dados do objeto e a view do objeto.

O Visualizador interage com a biblioteca para o controlo de objetos de uma forma idéntica
ao Editor, a unica diferenga entre eles é que o Visualizador nao necessita da lista de objetos
nem de objetos com defini¢oes padrao.
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4.8.2 Data Binding

O Editor necessita de mostrar a informacdao de um objeto em trés lugares distintos: na
area de trabalho, na barra de propriedades e na barra de objetos. Quando ¢é alterada num
destes componentes, a informagao é propagada para todos os outros de uma forma quase
instantanea através do Data Binding. Na Figura 4.27 pode-se ver os componentes que
necessitam de interagir com o modelo de dados do objeto.

Area de Trabalho

Maldura
View I

Objecto

Barra de
Propriedades

Dados do
Objecto

Figura 4.27: Interacoes do modelo de dados dos objetos

O Data Binding do Silverlight também tornou possivel que os objetos fossem criados como
entidades externas ao Editor. O Editor apenas tem conhecimento da classe base do modelo
de dados dos objetos e da classe base do view dos objetos. Para representar o objeto é
efetuado um binding entre o modelo de dados e o view do objeto. Ao se realizar este
binding, a view pode mostrar e alterar os dados contidos no modelo de dados do objeto.

4.8.3 Os objetos
Background

Os objetos podem ser movidos para fora da area de projeto, logo é necessario que o
utilizador tenha uma representacao visual das fronteiras da drea de projeto. Esta fronteira
é delimitada pelo objeto de background que ocupa a totalidade da area de projeto.

O background é um objeto que existe em todos os projetos, em que s6 pode existir um e o
utilizador nao pode inserir mais nem apagar o existente. Esta posicionado atrds de todos
os outros objetos e todos os novos objetos sao inseridos a sua frente.

Para dinamizar a funcionalidade de alteragdo das dimensoes do projeto foi elaborada
uma lista com as varias resolugoes mais utilizadas que o utilizador pode escolher para
redimensionar o projeto; no entanto também é possivel definir as dimensoes do projeto

manualmente para criar resolucoes mais especificas.

A cor por defeito do background é branca para se destacar bem da area de trabalho,
no entanto é possivel modifica-la escolhendo outra cor nas propriedades do background.
Para utilizar uma imagem como fundo, adiciona-se uma imagem ao projeto que cubra a
totalidade do background.
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Video

Como o video é uma 6tima forma de passar informacao dinamicamente decidiu-se criar

um objeto video. Este objeto contém as seguintes propriedades:

Texto de identificacao. Identificadores personalizados permitem ao utilizador iden-
tificar mais facilmente um objeto especifico no meio de um grupo grande de objetos;

Controlo de volume. Possibilita controlar o nivel do dudio ou colocar o video sem
audio;

Repeticao. Permite definir o ntimero de vezes que o elemento vai ser repetido ou se
vai repetir-se em continuo;

Redimensionar. A area de video pode ser redimensionada na barra de propriedades
ou diretamente na area de trabalho;

Tamanho natural. Altera as dimensoes do objeto de video para as dimensoes natu-

rais;

Mover. O video pode ser movido na barra de propriedades ou diretamente na area
de trabalho;

Rodar. Permite especificar um angulo de rotagao para o video;
Opacidade. Permite definir a opacidade do video;

Upload. Permite ao utilizador realizar o upload de ficheiros de videos que tenha no
seu sistema de ficheiros local para a area de projeto;

Selecionar um ficheiro. Permite ao utilizador selecionar um video entre os videos
existentes na area de projeto. Na lista de videos é apresentada uma miniatura do

video que pode ser reproduzido pelo utilizador.

Audio

Colocar um som de fundo num conteido é uma forma de atrair a atencdo das pessoas para

esse conteudo. Decidiu-se adicionar um objeto de dudio para ser possivel adicionar sons

ao conteudo. O objeto dudio nao tem componente visual nem as propriedades referentes

a componente visual, mas tem as seguintes propriedades:

Texto de identificacao,
Controlo de volume,
Repeticao,
Redimensionar,
Upload,

Selecionar um ficheiro.
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Imagens

O uso de imagens é indispensavel quando se pretende criar conteudos mais atrativos,
tendo-se criado um objeto imagem. Posteriormente foi criado um objeto Imagens que
conterd um conjunto de imagens, possibilitando uma transicao entre os elementos.

O objeto Imagens tem as seguintes propriedades:

e Texto de identificacao,

e Redimensionar,

e Tamanho natural,

e Mover,

e Rodar,

e Opacidade,

e Upload,

e Adicionar uma imagem. Permite que o utilizador adicione uma imagem a uma lista
de imagens;

e Efeito de transicdo entre imagens. Quando existe mais que uma imagem é possivel
definir que efeito ird ser executado quando a imagem muda;

e Duracao. Quando existe mais que uma imagem ¢é possivel definir quantos segundos

a imagem ird permanecer no ecra.

Texto

O texto é uma das melhores formas de passar informagao. Uma das formas de se conseguir
texto novo e sempre atualizado € ir buscar informacao a um RSS Feed. O objeto de texto
possui a funcionalidade de ir buscar o conteido a um RSS Feed. Para tal tem de ser
definido o URL do feed e o seu caminho para o campo a ser mostrado. Como muitas vezes
os feeds contém grandes quantidades de informacao foi adicionada a propriedade nimero
de feeds onde define o nimero de contetdos (ou todos). Também é possivel a criagao do
objeto definindo texto estatico.

Uma vez que o texto pode nao caber na area definida foi implementada a funcionalidade
de movimento de texto. O texto s6 pode mover-se em direcoes que nao interferem com a
leitura do utilizador, ou seja, da esquerda para a direita e de baixo para cima. O utilizador
na barra de propriedades encontra a opcao para escolher a direcao do movimento do texto
e a velocidade do seu deslocamento.

O objeto texto também contém as seguintes propriedades:

e Texto de identificacao,

e Redimensionar,
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e Tamanho natural,
e Mover,

e Rodar,

e Opacidade,

e Padding. E possivel definir a distancia que o texto tem em relacao as fronteiras
(esquerda, direita, topo e do fundo) da caixa de texto;

e Fonte. Permite alterar a fonte do texto;
e Tamanho da fonte. Permite alterar o tamanho da fonte;
e Estilo da fonte. Permite alterar o estilo da fonte;

e Cor do texto e da caixa de texto. E possivel definir a cor e a opacidade do texto e
da caixa de texto.

Relogio

Um objeto que represente a hora e a data num contetido é uma forma de informar os
espetadores. Um objeto deste género precisa de estar atualizado, caso contrario perde
a sua utilidade. Para que isto aconteca decidiu-se que o objeto obteria a informacao
temporal a partir do sistema que o estd a reproduzir.

O objeto relégio permite ao utilizador escolher se quer mostrar a data e a hora ou se
pretende apenas mostrar uma delas. Com esta funcao e com dois objetos relégio, um
definido para mostrar s6 a data e outro para mostrar s6 a hora, é possivel ter um aspeto
completamente diferente para cada um deles. Foi também acrescentada a opg¢ado para o
utilizador definir o formato da data e o formato da hora.

A informacao da hora e da data é representada por texto e é possivel alterar algumas
propriedades de texto para melhor personalizar o aspeto do relégio. O objeto relégio

também contém as seguintes propriedades:

e Texto de identificacao,
e Redimensionar,

e Tamanho natural,

e Mover,

e Rodar,

e Opacidade,

e Padding,

e Fonte,

e Tamanho da fonte,

e Estilo da fonte,

e Cor do texto e da caixa de texto.






Capitulo 5

Testes de usabilidade

Atualmente, para que uma aplicagao tenha sucesso no mercado, é necessario que cumpra
o seu propédsito (uma condi¢ao ji dada como adquirida por parte do utilizador final),
tenha um layout atrativo e, mais importante, que tal seja realizado através de uma facil
usabilidade.

Uma aplicagao com boa usabilidade motiva os seus utilizadores para a sua utilizagao,
contrariamente ao que acontece no caso de uma aplicagdo com ma usabilidade. De forma
a testar as interfaces, é necessario que sejam realizados testes de usabilidade, tendo em
conta os utilizadores finais a que a aplicagdo se destina.

Neste capitulo sao referenciados os testes de usabilidade necesséarios para validar a interface
do projeto desenvolvido. Estes testes nao foram aplicados pois nao foi possivel juntar o
nimero de candidatos necessarios e efetuar os testes no prazo fornecido para desenvolver
e entregar este projeto.

5.1 Publico Alvo

O objetivo principal do desenvolvimento destes testes de usabilidade é validar se a aplicacao
desenvolvida é intuitiva, de facil utilizacao e identificar futuras melhorias a efetuar. Para
tal, a maioria dos utilizadores deste teste de usabilidade deverao ter pouca ou nenhuma ex-
periéncia no uso de editores (sec¢ao 3.2) e conhecimentos bésicos de informatica numa pers-
petiva de utilizador final. Pretende-se que 35% dos utilizadores nao tenham nenhuma ex-
periéncia com editores, 45% tenham alguma experiéncia e 20% tenham muita experiéncia.
O maior grupo é o de utilizadores com alguma experiéncia pois a maioria das pessoas
encontra-se neste grupo. Consideram-se utilizadores:
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e Com nenhuma experiéncia: utilizadores que nunca tenham utilizado um editor;
e Com alguma experiéncia: utilizadores que ji tenham utilizado um editor;

e Com muita experiéncia: utilizadores que usem um editor frequentemente.

Os testes devem ser realizados por pessoas que tenham experiéncia na divulgacao e promogao
de produtos. Estima-se que 25% dos utilizadores sejam designers, 45% sejam gestores de
informacao e 30% sejam gestores de pequenos negécios. Entende-se por:

e Gestores de informagao: utilizadores que trabalham no departamento de divulgagao
e promocao de produtos dentro das empresas;

e Gestores de pequenos negdécios: responsaveis por pequenas empresas que sejam eles
préprios a efetuar a divulgacao e a promocao dos seus produtos;

e Designers: utilizadores que trabalhem na seccao de design.

A tabela 5.1 mostra a interce¢do entre os 2 grupos.

Designers | Gestores de | Gestores de | Total
informacao pequenos
negdbcios
Sem experiéncia com editores 5% 20% 10% 35%
Alguma experiéncia com editores 10% 20% 15% 45%
Muita experiéncia com editores 10% 5% 5% 20%
Total 25% 45% 30% 100%

Tabela 5.1: Intercecao entre os 2 grupos de utilizadores.

Para os resultados do teste serem significativos, estimou-se que seria necessirio ter no
minimo um numero de 80 inquiridos.

5.2 Metodologia

Para testar a aplicacao, é pedido ao utilizador para criar um ecra de informacao, utilizando
a aplicacao desenvolvida.

A realizacao dos testes deve ser filmada e um monitor presente deve identificar e registar
as dificuldades sentidas pelos utilizadores. Nos primeiros dois minutos do teste, sera feita
uma introdugao a aplicacao. Os utilizadores serao testados individualmente para evitar
a troca de influéncias. O teste deve ter uma duragdo maxima de 25 minutos. O monitor

deve cronometrar o tempo que o utilizador leva a realizar o teste.

Para criar o ecra de informacao, é necessario criar um novo projeto na aplicacao, adicionar
vérios objetos a area de trabalho e alterar as suas propriedades.
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Foi criado um layout de um suposto restaurante “O Miradorouro” com varios objetos
que o utilizador deve tentar igualar. A Figura 5.1 mostra o layout desenvolvido, que é
composto por quatro objetos de imagem, um objeto data e hora e um objeto texto.
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Figura 5.1: Layout restaurante “O Miradorouro”

O objeto data e hora contém a data e a hora atual. O objeto texto vai buscar a informacao
a um feed de noticias e aplica uma animacao ao texto para ir passando da esquerda para a
direita. Os objetos imagem contém: imagem de fundo, imagem do logétipo, imagem com
a descricao do menu e respetivo prego e slideshow de pratos.

Para a criacao deste layout sao necessarias varias imagens que serao fornecidas ao utiliza-
dor durante a realizacao do teste. Também sao fornecidas as informacoes para aceder ao
feed do objeto de texto.

5.3 Recursos

Como o objetivo do teste nao é tratar imagens, é necessario fornecer aos utilizadores um
conjunto de imagens para o desenvolvimento do projeto. As imagens necessarias sao:

Fundo: Imagem de fundo do projeto.

Logo: Logoétipo da empresa.

Quadro com o Menu: Imagem de um menu.

Fotos dos pratos: Varias imagens de pratos para o slideshow.

O projeto também contém um objeto de texto que tem de ir buscar a informacao a um RSS
Feed. As configuragoes do URL e do Path podem ser encontradas no ficheiro “feed.txt”.
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5.4 Etapas para a realizacao do teste

Para completar o teste, o utilizador necessita de realizar as seguintes etapas:

1. Criar um novo projeto;
2. Colocar o projeto com a resolugao: 1280*720;
3. Adicionar a imagem “fundo” e coloca-la a ocupar a totalidade da area de trabalho;

4. Adicionar a imagem “Quadro com o menu” e posicioné-la de acordo com o exemplo

dado;

5. Adicionar um objeto imagem com as imagens de todos os pratos e posicionéd-lo de
acordo com o exemplo dado;

6. Adicionar um objeto relégio e configurd-lo de acordo com o exemplo;

7. Adicionar um objeto de texto e configurd-lo de acordo com o exemplo. A fonte do
texto deve ser um feed, a informacao para preencher os campos de feed encontra-se
no ficheiro “feed.txt” na pasta de recursos.

A etapa 1 tem de ser a primeira a ser realizada pois é necessario ter um projeto criado
para se poder trabalhar. E recomendado que o utilizador realize a etapa 2 em segundo
lugar pois esta vai afetar o tamanho da area de trabalho e, como tal, a posicao dos objetos.

As etapas 3 & 8 podem ser realizadas em qualquer ordem.

5.5 Ambiente do teste

O teste de usabilidade deve ser realizado numa sala isolada que contenha uma camara de
filmar, uma secretdria com um computador, um monitor a transmitir o resultado que se
pretende que o participante atinja, uma cadeira para o participante, uma cadeira para o
monitor do teste e uma folha guia. Na Figura 5.2 podemos ver a planta da sala e a posicao
de todos os elementos.

Como o resultado pretendido é um contelddo com animagoes e efeitos visuais, nao é possivel
representd-lo com uma imagem estatica, para tal é necessario um monitor a transmitir o
resultado. Deve existir uma camara de video a apontar para o monitor de forma a gravar
todas as acoes do utilizador.

O computador deve ter um browser a correr o Editor, e uma pasta na area de trabalho
com todos os recursos necessarios para a realizacao do teste. O monitor do teste deve estar
situado a uma distancia de 50cm no angulo de 45 graus [29]. E importante que o monitor
esteja perto do participante mas nao tao perto que o distraia. Deve estar no raio de visao
do participante para que este sinta que o monitor estd l4. Como vai ser a primeira vez
que o utilizador utiliza o Editor, é importante ter este grau de proximidade.



5.6. INQUERITO 73

A folha guia contém a localizacdo da pasta de recursos em discos, as varias etapas ne-
cessarias para a realizacao do teste e as instrugoes para sua realizagao.
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Figura 5.2: Planta da sala de testes de usabilidade

5.6 Inquérito

O inquérito é composto por uma primeira parte, com o intuito de identificar o candi-
dato, uma segunda parte para avaliar a aplicagdo desenvolvida e uma terceira parte para
identificar novas funcionalidades.

O inquérito é anénimo para que os candidatos nao se sintam influenciados nas respostas
fornecidas.

5.6.1 Identificacao do candidato

Para ser possivel situar o candidato na amostra, é necessdrio que forneca algumas in-
formacoes pessoais. Nao é pedido ao candidato o Nome e o Email para garantir a sua
confidencialidade.
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O candidato deve fornecer a seguinte informacao pessoal: idade, género, nacionalidade,
profissao, localidade onde trabalha, nivel de experiéncia a trabalhar com editores de objetos
(escala de 1 a 5) e nome dos editores com os quais trabalhou.

5.6.2 Avaliacao da aplicacao

Para avaliar a aplicac@o sao utilizados os testes IsoMetrics2 [11]. Estes testes sdo basea-
dos no padrao ISO 9241 Part 10 e s@o compostos por 7 categorias. Em cada questao o
utilizador, para além de avaliar a aplicagao, ainda pode dar a sua opinidao. As 7 categorias
sa0:

e Adequagao para a tarefa (A)- esta secgdo permite avaliar se a interface é adequada

para a tarefa a desenvolver;

e Autodescritividade (B)- esta sec¢@o permite avaliar se a interface é auto-descritiva,
e se o utilizador consegue facilmente perceber todas as componentes da mesma;

e Controlabilidade (C)- esta secgdo permite avaliar se o utilizador consegue adaptar a

interface para facilitar o uso da aplicagao;

e Conformidade com as expectativas do utilizador (D)- esta secgdo permite avaliar se
a aplicacao estd de acordo com as expetativas do utilizador;

e Tolerancia a erros (E)- esta secgdo permite avaliar se a aplicagdo tem tolerancia a
erros e se o utilizador consegue desfazer uma acao facilmente;

e Adequagao para a personalizagao (F)- esta secgao permite avaliar se a aplicagao pode
ser personalizada para as tarefas a realizar;

e Adequagao para a aprendizagem (G)- esta seccao permite avaliar se os utilizado-
res conseguem facilmente aprender a utilizar a aplicacao e se todas as agOes sao
consistentes.

Apesar do teste ter todas estas seccoes, as seccoes C e F nao serdo utilizadas na avaliagao
desta aplicacao, pois nao foi desenvolvida para considerar estes pontos.

5.6.3 Novas funcionalidades

No fim do questionario, apds o candidato ter respondido a todas as questoes sobre a
aplicacao, é-lhe pedido que sugira uma lista de novos objetos que ache pertinente incluir
numa aplicacdo e uma lista de funcionalidades que, na sua opinidao, deveriam ser adicio-
nadas para melhorar a aplicacao.
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Conclusoes e trabalho futuro

Ao longo desta dissertagao, foram apresentadas as motivagoes e os objetivos que guiaram
o desenvolvimento deste trabalho. Descreveram-se conceitos, tecnologias e ferramentas
utilizados para o seu desenvolvimento, bem como os aspetos a ter em conta no desenho
de um editor, testes de usabilidade, trabalhos relacionados e outros editores bastante
conhecidos. Foi proposta uma solucao para a composicao, interpretacao e apresentagao
de ecras de informacao aplicados a ambientes de digital signage. Para além do estudo
do estado da arte, e da definicao conceptual dos requisitos e arquitetura da plataforma,
este foi desenvolvido e implementado na plataforma FutureboxTv de onde se salientam as
seguintes contribuigoes:

e Foi criada uma linguagem declarativa que permite guardar a informagao dos projetos
bem como transmitir a informagao dos projetos entre as aplicagbes desenvolvidas.
Esta é definida por uma estrutura de dados predefinida e contém toda a informacao
do projeto e dos objetos do projeto;

e Foi desenvolvido um Servigo Web para tornar possivel a insercao de recursos numa
area de projeto remota, de modo a limitar o acesso dos utilizadores e dos projetos
aos proprios recursos;

e Foi desenvolvido um Editor para permitir a criagao e edicao de contetidos, sendo ele
uma aplicacdo WYSIWYG, permitindo aos utilizadores terem sempre uma nocao da
aparéncia final do seu trabalho;

e Foi desenvolvido um Visualizador para executar os projetos desenvolvidos, e que foi
integrado no Editor para permitir executar os conteiidos durante o seu desenvolvi-
mento. Também foi integrado na FutureboxTv, que é uma solugao de apresentacao
de conteudos digital signage;
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e Foi desenvolvida uma barra de propriedades e um conjunto de propriedades para
permitir personalizar os conteudos dos projetos de uma forma simples, facil e ele-
gante;

e Foi criado um conjunto de objetos com comportamentos personalizdveis que per-
mitem o desenvolvimento dos conteidos. Cada conteido pode conter um ou mais
objetos e cada objeto tem um conjunto de propriedades que permitem a sua perso-
nalizacao;

e Foram planeados testes de usabilidade para avaliar a aplicagao desenvolvida e des-
cobrir melhorias.

6.1 Conclusoes

Nesta dissertacao estudou-se e concretizou-se uma solugao para a composicao, inter-
pretagao e apresentagao de ecras de informacao.

Apébs a fase mais tedrica do estudo de vérios editores e dos aspetos a ter em conta no
desenho de um editor, detetou-se uma série de padroes e conceitos que os varios editores
utilizam. Estes conceitos permitem que os utilizadores consigam identificar mais facilmente
as regras de funcionamento dos editores e foram utilizados durante o desenvolvimento do
layout do Editor.

As propriedades do projeto e dos vérios objetos estavam sempre a ser atualizadas e por
isso a linguagem declarativa de suporte sofreu alteragoes constantes durante o desenvol-
vimento do projeto, a sua estrutura foi pensada para que estas alteragoes pudessem ser
feitas facilmente, mantendo a eficiéncia e a coeréncia da informacao que necessitava de
armazenar.

O Servigco Web foi a solugao ideal para o controlo e para o armazenamento dos recursos
dos projetos. Este também tornou possivel a publicacdo dos projetos com o BackOffice
da FutureboxTv, pois esta nunca poderia ser realizada diretamente através do Editor, por
questdes de seguranca (tornava possivel a intercegdo da comunicagao com BackOffice da
FutureboxTv).

O Editor passou por vérias fases e aparéncias durante o seu desenvolvimento. Para fa-
cilitar estas transagoes, todos os componentes que o compdem foram desenvolvidos em
separado e a comunicagao entre eles foi limitada ao minimo possivel. O processo de passar
a informacao dos objetos a todos os componentes do Editor foi bastante facilitado pelo
Data Binding. A criacdo de um objeto genérico responsavel pela localizacao, tamanho,
opacidade e rotagao permitiu retirar a implementacao destas propriedades dos vérios plu-
gins. Para que isso fosse possivel, cada plugin é inserido no Editor dentro de um objeto
genérico.

O Visualizador teve de ser suficientemente genérico para poder ser integrado no Editor e
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na FutureboxTv. A sua integragdo no Editor foi muito importante, pois permite que os
utilizadores vejam o resultado e comportamentos do seu trabalho quando for publicado.

A barra de propriedades é uma 6tima forma de alterar as propriedades dos objetos. Por
estar sempre visivel permite que os utilizadores tenham sempre a nocao das propriedades
dos objetos. O desenvolvimento de um conjunto de propriedades suficientemente genéricas
para serem reutilizadas em diversas situagoes facilitou bastante a adicao de novas propri-
edades e a personalizacao das mesmas.

O uso de diferentes objetos para cada tipo de contetido que se pretende adicionar facilita o
desenvolvimento dos mesmos e a correcao de erros que cada um possa ter. Como os objetos
tém comportamentos diferentes no Editor e no Visualizador, a criacao de dois objetos do
mesmo tipo, um para o Editor e outro para o Visualizador, diminui a complexidade dos
objetos.

Os testes de usabilidade sao fundamentais para a avaliagdo de uma aplicacdo. Apesar
de nao ter sido possivel realizar testes de usabilidade no ambito deste projeto, foi criado
e descrito um teste de usabilidade que ird permitir a avaliacao da aplicacao e encontrar
futuros aperfeicoamentos.

6.2 Trabalho Futuro

Existem diversas areas do trabalho desenvolvido suscetiveis de trabalho futuro, quer a
nivel da interacao, quer a nivel de funcionalidades.

e Em primeiro lugar, é necessario criar documentacao detalhada com exemplos reais,
para ajudar, apoiar e tirar duvidas aos utilizadores, durante a realizacao do seu tra-
balho. E necessdrio pensar numa estrutura para o documento de ajuda e desenvolver
uma forma de a integrar com o Editor.

e Realizar o teste de usabilidade criado para recolher a opiniao de utilizadores e detetar
problemas e futuras melhorias.

e Tornar a aplicagao tolerante a erros do utilizador implementando um sistema que
guarde todas as agoes do utilizador e permita desfazer as ultimas acoes efetuadas.
Este sistema ird permitir ao utilizador uma maior confianca no uso da aplicacao e
maior confianga na sua explorar.

e O sistema de zoom na area de trabalho do Editor sé contém dois modos: o modo
Tamanho Real e o modo Ajuste no Ecra. Poderia ser desenvolvido um sistema
de zoom mais complexo que permitisse ao utilizador especificar o nivel de zoom
pretendido.

e Para manter a coeréncia, foi desenvolvido o Visualizador em Silverlight, mas durante
o desenvolvimento deste trabalho o fim do Silverlight foi anunciado e o HTML5 cres-
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ceu. Como forma de estender a aplicagdo, mas ao mesmo tempo aproveitar o trabalho
desenvolvido, poder-se-ia desenvolver um Visualizador em HTML5, ou noutra tec-
nologia, pois este sé precisa de conseguir interpretar a linguagem declarativa criada
para executar os projetos.

Desenvolvimento de mais objetos como, por exemplo, um carrossel de videos. Au-
mentar as funcionalidades dos objetos desenvolvidos como, por exemplo, permitir
que os objetos de dudio possam ter mais que um conteudo.

Introduzir légica de animacao para controlar a entrada e saida dos varios objetos
do template, podendo este controle ser realizado através de inser¢ao de uma barra
temporal de eventos.
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