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RESUMO

A caracteristica interativa da TV digital ainda caminha a passos lentos atualmente,
mas isso esta para mudar. Com a chegada de televisores com Ginga embarcado no
mercado nacional e com a possibilidade da extincdo do modo de tramissédo atual de
TV, a demanda por ferramentas que auxiliem a autoria de aplicagdes voltadas para
essa plataforma comeca a aumentar de forma perceptivel. A proposta deste trabalho
é fornecer um meio de alavancar a autoria de aplicagdes interativas NCL por meio de

uma interface amigavel para usuarios ndo programadores através do navegador.

Palavras-chave: TV Digital. Web. Interatividade. Ginga-NCL. Ferramentas de

Desenvolvimento.



Abstract

Digital TV interactivity feature still walks slowly nowadays but this is about to change.
As TVs with embedded Ginga middleware started to pop up in national market and with
the possibility of extinction of current TV transmission mode, demand for aid authoring
tools for this platform begin to noticeably grow up. The goal of this project is to provide
a way to leverage authoring NCL interactive applications by using of user-friendly

interface for non-programmer users through web browser.

Key-words: Digital TV. Web. Interactivity. Ginga-NCL. Development Tools.
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1 INTRODUCAO

Presente no cotidiano de grande parcela da populagdo brasileira, a
televisdo ainda permanece como um dos maiores meios de comunicagao, onde 95%
dos domicilios possuem pelo menos um aparelho, que fica ligado por pelo menos

cinco horas diarias em média (IBGE, 2009).

A transmissdo digital de TV, que comecou a operar a partir do final de
2007 no Brasil, é considerada a maior revolugao tecnolégica desde a sua invencao.
Até 2014, a televisdo analdgica devera ser extinta e a transmissao passara a ser

exclusivamente digital.

A Alta Definicao (mais conhecida através da sigla HD) é a caracteristica
mais associada a TV Digital, embora ela ndo seja a Unica novidade. Além de audio
e video, a emissora pode transmitir, também, aplicativos diretamente para a casa
do telespectador utilizando a largura de banda disponivel. Esses aplicativos séo
responsaveis pela interatividade, que, além de agregar valor, tornam a experiéncia

de assistir a televisdo muito mais rica e personalizada.

Tais caracteristicas podem ser exploradas tanto pela emissora quanto pelos
anunciantes para enriquecer o contetdo mostrado na tela de forma a manter presa a
atencao do telespectador e com isso aumentar suas receitas. Esse novo modelo de
negdcios ja comega a demandar uma série de novas ferramentas que possam auxiliar
a producéao desses aplicativos de maneira eficiente, até mesmo por usuarios que nao

tenham conhecimento prévio de programacao de computadores.

Este trabalho tem como principal objetivo desenvolver uma ferramenta
de autoria para TV Digital cujo publico alvo seja o usuario ndo-especialista. Seus

objetivos especificos sao:

e Fornecer um meio de criar aplicagdes interativas para TV Digital brasileira por

guem ndo possui conhecimentos relacionados a programacao de computadores;
e Utilizar o navegador como ambiente de criacao;

e Prover uma interface intuitiva que forneca recursos de arrastar e soltar, e
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controles gerados em tempo de execucgao;

e O trabalho final deve ter o cédigo-fonte aberto e devera ser disponibilizado em

algum repositorio publico. Isso vai permitir a continuidade do mesmo.

1.1 Motivacoes

O padrao brasileiro de TV Digital define uma camada de software chamada
Ginga, que é a plataforma responsavel pela interatividade. O Ginga-NCL (Nested
Context Language) é um dos subsistemas do Ginga utilizados na criacao de aplicacées
interativas.  Através da linguagem NCL s&o declaradas as midias que serao
exibidas, assim como as relacdes de sincronia temporal e espacial entre as mesmas.

(Ginga-NCL, 2012).

Deve-se observar que o uso dessa linguagem é relativamente dificil por
usuarios nao-programadores. Esse tipo de usuario sera chamado daqui por diante de

usuario final.

Recentemente, o governo imp6s legalmente que, a partir do ano de 2013,
75% de todos os televisores fabricados no pais terdo de vir com o Ginga embarcado.
E esse numero vai aumentar até chegar a totalidade em 2015. O governo tem a
pretensdo de transformar a televisdo em uma plataforma de incluséo digital (Terra,
2012).

Somado a isso, tem-se que, somente no ano de 2011, o mercado de
propaganda televisiva movimentou cerca de 53 bilhdes de reais (IBOPE, 2012). E

um mercado que n&o pode ser ignorado, e cuja tendéncia € crescer cada vez mais.

Dada a demanda atual, e visando a futura, acredita-se que ha espacgo para
a criacao de novas ferramentas de autoria de aplicagdes interativas para TV Digital,

tendo como foco o usuario final.

1.2 Estrutura da Monografia

Este trabalho esta dividido nos seguintes capitulos:
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O Capitulo 2 expde as tecnologias utilizadas ou relacionadas ao trabalho.

O Capitulo 3 analisa trabalhos desenvolvidos anteriormente e que tenham

relagdo com a monografia.

O Capitulo 4 apresenta as necessidades identificadas (requisitos) para o

desenvolvimento do trabalho e explica os detalhes de implementacéo.
O Capitulo 5 demonstra um estudo de caso utilizando a ferramenta desenvolvida.

O Capitulo 6 apresenta as principais conclusdes, bem como propbe alguns

topicos a serem discutidos e implementados futuramente.
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2 CONCEITOS E TECNOLOGIAS

Este capitulo apresenta as tecnologias e conceitos que sao discutidos no

decorrer este trabalho.

2.1 Sistema Brasileiro de TV Digital Terrestre e Ginga

O padrao brasileiro de TV Digital, conhecido como SBTVD-T (Sistema
Brasileiro de Televisdo Digital - Terrestre), é baseado no padrao de transmissao
japonés. O MPEG-4' foi adotado como codec oficial, pois oferece taxas de
compressao maiores, permitindo que aplicativos com conteudos mais ricos (maiores)
possam ser desenvolvidos (Soares and Barbosa, 2012). Além do codec, o principal

diferencial da TV Digital brasileira é a plataforma de desenvolvimento de interatividade.

Essa plataforma, conhecida como Ginga, é definida por norma da
ABNT (Associacdo Brasileira de Normas Técnicas) e consiste na especificacao
de um padrdo aberto de um middleware?. Esse middleware é dividido em dois
subsistemas: o Ginga-NCL e o Ginga-J. O Ginga-NCL prové a estrutura de exibicao
de aplicacbes através de uma linguagem declarativa, baseada em XML (eXtensible
Markup Language), chamada de de NCL, cujos conceitos basicos sdo explicados

posteriormente.

Os aparelhos receptores, conhecidos como Set-Top Boxes, sao capazes de
executar aplicacdes interativas desde que contenham software que contemple essa

especificagao.

2.2 A Web como plataforma de aplicacoes

A Web, em seus primeiros dias, era uma colecédo de textos que estavam

ligados através de hiperlinks. A linguagem por tras desse hipertexto € o HTML

"MPEG-4 AAC para audio e MPEG-4 AVC para video
2Camada intermediaria de software
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(Hypertext Markup Language), cuja versao inicial (1991) tinha 22 tags (HTML, 2012).

O propésito inicial desta linguagem era simplesmente o de formatar o texto.
Do navegador sempre foi a obrigagdo de interpretar e renderizar as paginas para
visualizacdo. Mesmo havendo uma especificacdo, a implementagao oferecida por
cada fabricante sempre foi individual, de modo que cada navegador dava suporte as
fags e recursos de sua preferéncia. Dessa maneira, todo criador de paginas deveria
ajustar o codigo HTML para que suas exibicdes fossem semelhantes, independente

do navegador utilizado pelo usuario.

Percebeu-se que a Web era uma plataforma extremamente convidativa para
o desenvolvimento de aplicagcdes. A pagina passou a ser vista como um formulario
que passava os dados para os servidores através de controles HTML simples (input,
textarea, select) e exibiam os resultados deles obtidos. A maior vantagem dessa
abordagem era que se tinha apenas um ponto de implantacdo e distribuicdo de
aplicagdes. Nao era mais necessario ter que instalar um sistema de computador em
computador. A versao online seria sempre a mais atual. Outra vantagem que néo
podia ser negligenciada era a capacidade de a aplicacdo poder rodar em diversos
Sistemas Operacionais sem maiores dificuldades. Nao havia mais a necessidade de
se compilar um sistema “n” vezes para rodar em diversas plataformas. Comecou,
dessa forma, uma onda de migracado de aplicativos do desktop para a web. Nessa

época, o termo “computagdo em nuvem” ainda nem existia.

Com o auxilio da linguagem Javascript, a Web tornou-se realmente
dindmica a ponto de permitir animagdes e manipulacdo de conteudo da pagina.
Podia-se, por exemplo, efetuar a validacdo dos formularios diretamente no cliente,
para evitar que todo esse processamento fosse feito no servidor. Surgiu, entdo, uma
tecnologia que recebeu o nome de AJAX (Asyncronous Javascript and XML), a qual
permitia submeter dados ao servidor e tratar a resposta recebida sem que a pagina
fosse recarregada. Apenas uma porgao da mesma era atualizada em cada requisigao.
Dessa maneira, a aplicacdo se tornava mais rapida, dindmica, e responsiva a medida

em que menos dados precisavam trafegar entre o cliente e o servidor (Ajax, 2012).

A Web alcangou um patamar mais revolucionario ainda quando a criagao
do conteudo passou para o préprio usuario (nao-técnico). O foco passou, entao, a ser

a colaboracdo. Cunhou-se, assim, o termo WEB 2.0 (Web2.0, 2012).
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A linguagem Javascript evoluiu para permitir, através de APIs (Application
Programming Interface) cada vez mais poderosas, que o poder de processamento
computacional do cliente fosse utilizado, ao invés de deixar toda a computacao a cargo
do servidor. Este ficava livre para a tarefa exclusiva de tratar os dados. A resposta

dele recebida era, assim, tratada localmente.

Hoje, é fato que a Web consolidou-se como uma plataforma robusta de
fornecimento de aplicacdes e servigos online, ndo sé para computadores pessoais
como também para dispositivos moveis, alavancados principalmente pelo aumento da

velocidade de banda larga a precos mais baixos do que ha alguns anos.

2.3 XML

Criada no fim da década de 90, a linguagem XML foi idealizada com a
filosofia de descrever dados de maneira estruturada e de ser extensivel, ou seja,
um arquivo XML poderia ser escrito de forma a atender necessidades especificas. A
Figura 2.1 mostra um exemplo de arquivo XML. Outro principio que norteou o formato
XML foi a caracteristica semantica. Basta olhar para o conteddo do arquivo para que
se tenha uma ideia do que ele trata, através de suas tags. Como o contetdo do arquivo
e do formato texto, é legivel tanto por seres humanos quanto por computadores. Figura

como uma importante peca na interoperabilidade de sistemas, hoje em dia (Ray, 2003).

1 <tela>

2 <menu texto="Arquivo"»

3 <gubmenu nome="Hovo" icone="new.png"/>

4 <gubmenu nome="Lbrir" icone="open.png"/>

5 </menu>

[ <componente nome="botao">Clique aqui</componenter

7 <pagina src="welcome.html" comprimento="100" largura="100" /»
g </tela»

Figura 2.1: Exemplo de arquivo XML

As regras para a criagdo de um XML bem formado sao bastante simples:

e Todo documento XML deve ter um no raiz;
e Toda tag de abertura tem que ter uma tag de fechamento;

e Toda fag pode ter como filho tanto texto quanto outras tags;
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e Todo valor de atributo deve estar entre aspas.

Diversos protocolos e formatos de dados sdao baseados em XML. Como

maior exemplo, temos o préprio NCL, explicado na se¢ao seguinte.

Uma desvantagem da linguagem XML é que o arquivo pode se tornar
verboso, ja que a maior parte do conteudo do mesmo estara nas proprias tags € nao
necessariamente na informagédo nelas contidas. Em época de dispositivos moveis,
onde voltamos a nos preocupar com a quantidade de dados trafegados e poder de
computacao do cliente, pode nao ser desejavel. Entretanto, € uma solucao ideal para
arquivos de configuragdo ou dados que nao serao transportados do servidor para o

cliente.

24 NCL

A linguagem conhecida NCL foi proposta pela PUC-Rio, como uma
alternativa de apresentacao hipermidia interativa para ser utilizada na TV digital. Ela

se baseia em XML, logo esté sujeita as regras descritas na se¢ao anterior.

Um documento NCL é um documento XML vélido e bem-formado. Uma
aplicacao basica NCL deve declarar, pelo menos:
e as regides utilizadas na aplicagao (<region>);

e 0s descritores de cada regido, que especificam as propriedades das mesmas

(<descriptor>);

e 0s conectores (exemplo: <casualConector>) que descrevem papéis (roles)
desempenhados por cada elemento em condi¢gdes e agdes, quando associados

a um evento (exemplo: onBegin);
e as midias (<media>) que serdo exibidas durante o tempo de vida da aplicagéo;

e 0s elos (<link>) que associam elementos a conectores, detalhando que papel

cada um deles desempenhara;

e uma porta (<port>) de entrada para aplicagéao
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E possivel definir, ainda, através de tags NCL (Soares and Barbosa, 2012):

e relacdes de sincronia espaciais e temporais entre objetos de midias, através de

<port>, <area>, <property>, <link>, <conector>;
e exibicdo adaptativa de conteludo, através de <switch> e <descriptorSwitch>;
e multiplos dispositivos, através de <regionBase>;

e edicdo ao vivo, por meio de nclEditingCommands associados a descritores de

eventos.

2.5 PHP

Essa linguagem foi criada por Rasmus Lerdof em 1995, como uma série de
scripts pessoais para interpretar formularios e para producao de estatisticas do seu
site. A linguagem evoluiu desde entdo, mas foi a partir da versao 3 que a linguagem
alcancou notoriedade (PHP, 2012).

Um dos fatores que permitiram que ela tivesse esta trajetoria € que sempre
possuiu o codigo-fonte aberto e a sintaxe muito semelhante a linguagem C. Outro
motivo € que pode ser facilmente integrada a um dos servidores Web mais conhecidos

e utilizados no mundo: o Apache®.

Logo se formou uma grande comunidade ao redor da linguagem para

adicionar funcionalidades n&o concebidas pelos mantenedores da linguagem.

Isso foi possivel pois a versdo 3 foi reescrita por Andi Gutman e Zeev
Suraski, fundadores de uma companhia especializada em PHP — Zend.com, para
permitir a extensdo da linguagem através de modulos desenvolvidos em linguagem C.
A partir dai surgiram varias extensdes para os mais diversos fins: acesso a diversos
bancos de dados, criptografia, fungcdes de rede, socket e stream, imagem, acesso
a arquivo, dentre outras. Algumas dessas extensdes foram embutidas oficialmente
na linguagem de acordo com a qualidade das mesmas e as funcionalidades

proporcionadas.

3Disponivel em http : //projects.apache.org/projects/http_server.html
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A versado 4 do PHP marcou a introdugcdo da Programacao Orientacdo a

Objeto (POO), mesmo que bastante modesta — havia apenas a ideia de classes e

todos os atributos eram publicos. Esse conceito s6 foi amadurecido a partir da versao

5 (como mostrado na Figura 2.2), quando a linguagem ofereceu meio de descrever

os tipos de acesso dos atributos (public, protected e private), classes abstratas e

interfaces, atributos e métodos estéticos e, mais recentemente, namespaces (Loudon,
2010). Atualmente, encontra-se na versao 5.4.

<?php
include 'IClass.php'?

class Classl extends BaseClass implements IClass
i

private $attribute;

public function _ construct (BaseClass f0bject)
{
f2this-»attribute = £0bject->getAttributel();

=

Figura 2.2: Orientacao a Objetos em PHP

E interessante notar que embora ela dé amplo suporte a POO, ela é
uma linguagem que ainda permite a programacao procedural. Fica a critério do

programador definir o melhor meio de usa-la.

Essas caracteristicas tornaram o PHP o que € hoje: uma das linguagens

de processamento server-side mais utilizadas no mundo (LangPop, 2012).

2.6 JSON

O JSON* ¢ um formato de dados bastante leve utilizado para a troca de
informagdes. Utiliza formato texto e conta com duas estruturas bésicas para descrever

os dados:

e Uma colegdo de pares "nome-valor". Essa estrutura recebe varios nomes
diferentes de acordo com a linguagem a ser utilizada. Array associativo,

hashtable, dictionary, e outros.

e Uma lista ordenada de valores. Geralmente expressa por arrays, vectors ou lists.

4Especificagéo disponivel em http : //json.org
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Tem a vantagem de ser mais compacta do que XML, e igualmente

hierarquico. Por outro lado, perde-se a caracteristica semantica.

E considerada a melhor opgdo para transferéncia de dados via AJAX
e é a lingua de facto em muitos frameworks, ja que é o formato interno que o
Javascript utiliza para armazenar dados, o que se traduz, também, em velocidade

para interpreta-los.

2.7 JQuery

Fabricantes diferentes dao suporte a tags, estilos em cascata préprios,
métodos e classes Javascript diferentes. Mesmo navegadores iguais dispéem de
elementos diferentes, dependendo da versdo. Por exemplo: escrever um cddigo
javascript puro que manipula o0 DOM (Document Object Model), que rode em todos

0s navegadores, é uma tarefa trabalhosa e bastante sujeita a erros.

Por causa disso, em 2006, John Resig, cansado de escrever varias versdes
de cddigo para varios navegadores diferentes, resolveu desenvolver uma biblioteca
que ficasse uma camada acima do javascript nativo e tratasse da diferenca existente
entre os varios navegadores. Ele chamou essa biblioteca de JQuery. Atualmente se

encontra na versao 1.7.25.

Ele usou o termo “query” porque se baseou na filosofia do CSS (Cascade
Stylesheets), o qual faz uso extensivo de seletores para navegar através do DOM
até chegar ao elemento desejado. Essa operacado de busca € conhecida por DOM
Traversal. Apds selecionar os elementos desejados, é possivel executar operacdes

sobre 0s mesmos.

A variavel global $ é um alias para o objeto Jquery e é ela que permite
selecionar elementos. Por exemplo: o cédigo $('p’) seria suficiente para selecionar
todos os elementos cuja tag seja <p>. Existem ainda seletores de id (#) e de classe
(.) e ainda pseudo-seletores (como :first e :checked) que permitem efetuar selegdes
com facilidade. Com a selecdo em maos, pode-se aplicar animagoes, atribuir ou
obter propriedades ou dados, submeter informagdes da mesma ao servidor, via ajax,

e associa-la a eventos (tais como clique ou duplo-clique). O cdédigo vai rodar sem

SDisponivel em http : //www.jquery.com
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modificacdes nos diversos navegadores (Castledine and Sharkie, 2012).

Outras caracteristica importantes do Jquery sdo o tamanho reduzido —
apenas 32Kb, a versao de producao — e o fato de ser extensivel. Existem centenas
de plugins que executam das tarefas mais simples as mais complexas. Componentes
inteiros podem ser construidos com uma simples chamada a um método, por exemplo.
O Jquery fornece, ainda, diversos métodos utilitarios que ndo atuam especificamente
sobre sele¢des e permite, da mesma forma, que possam ser estendidos para adicionar

novas funcionalidades.

O grupo Jquery mantém um outro projeto paralelo, o Jquery Ul, que
disponibiliza diversos controles, métodos e efeitos. Esses itens nao fazem parte do
nucleo original e foram construidos utilizando a estrutura de plugins (Sarrion, 2012).
Inclusive, pode-se montar uma versao personalizada dessa bibioteca diretamente no
sitio do projeto, contendo apenas as classes de interesse, diminuindo-se, dessa forma,

tamanho final de download da biblioteca. Encontra-se, atualmente, na versao 1.8.20°.

2.8 HTML5

Em 2008, comecaram a ser discutidas as propostas iniciais para a nova
especificagdo da linguagem HTML. Considerando que ela ainda é um rascunho, ja se

tem mais de uma década que a versdo 4.01 permanece.

As versdes mais recentes dos principais navegadores ja contemplam alguns
itens da especificagdo do HTML5, enquanto outros itens ainda ndo alcangaram

unanimidade.

2.8.1 Caracteristicas

O HTML versao 5 foi (e continua sendo) moldada para alavancar a
caracteristica da Internet como plataforma de aplicagdes e servigos. Essa verséo

oferece os seguintes recursos (Kessin, 2012):

e Armazenamento local de dados: até 5MB de dados armazenados como

6Disponivel em http : //www.jqueryui.com
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estruturas do tipo chave-valor;

Bancos de dados no navegador: implementados em Javascript e que indexam

objetos e documentos no formato JSON;

Geolocalizacdo: expbe métodos Javascript para obter a localizacdo do

dispositivo cliente;

Arquivos: embora o navegador ndo consiga acessar o sistema de arquivos
livremente, por questdes Obvias de seguranga, ele passa a ter a permissao de

acesso a um arquivo especificado diretamente pelo usuério;
Modo offline: permite especificar como efetuar cache para uso posterior.
Web Workers: implementagéo de threads no navegador;.

Web Sockets: permite a comunicag¢do bidirecional full-duplex TCP e nao
possui todo o overhead de uma comunicacdo HTTP tradicional (define os
esquemas de URLs ws:// e wss:// para conexdes desencriptadas e encriptadas,

respectivamente);

Novas tags: a especificacdo criou novos elementos com os mais variados

propésitos.

— Semanticas: ao invés de utilizar <div> e <span> para quase tudo, o
desenvolvedor pode dar mais significado ao conteudo através das tags

<nav>, <menu>, <session>, <header>, <footer>;

— Multimidia: novas marcag¢des permitem adicionar audio e video as paginas;
alguns navegadores implementam uma tela (<canvas>) na qual pode-se

desenhar através de codigo Javascript;

— Controles: os formularios podem ser enriquecidos por meio de novos
componentes do tipo <input> que reconhecem e-mail, telefone, data, cores
e numeros, livrando o desenvolvedor de ter de reescrevé-los a cada
aplicacado. Alguns navegadores implementam, ainda, a tag <progressbar>,
que servem para indicar a porcentagem de conclusdo de uma determinada

tarefa.
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Mesmo nao fazendo parte da especificacdo HTML5, é importante comentar

que o CSS3 tem papel fundamental nessa nova forma de se pensar aplicagdes.
Algumas caracteristicas em uso hoje em dia, como por exemplo webfonts e leiautes
responsivos, sao possiveis gracas a novos elementos que foram trazidos juntamente

com esta versao.

2.8.2 Problemas

Apesar da promessa de aplicagbes melhores e mais funcionais, ndo se
deve esquecer de que mesmo estando disponivel ha quase 5 anos, a especificacao
ainda esta em estado de rascunho (Working Draft). De la para ca, algumas coisas ja
mudaram. Por exemplo, a especificagdo Web SQL caiu em desuso, sendo substituida
por outra chamada IndexedDB (Kessin, 2012). Outras coisas ainda podem estar

sujeitas a mudancas.

Como explicado anteriomente, cada fabricante implementa as tags de sua
preferéncia, APIs que desejam e escolhem que porcdes da especificacdo serao

contempladas.

A especificagdo multimidia € um exemplo bem caracteristico dessa “guerra”
entre fabricantes e ela é melhor exemplificada na tentativa de padronizacdo dos
codecs necessarios para rodar audio e video diretamente no navegador. A fundacgao
Mozilla, por exemplo, recusa-se a disponibilizar o codec MP4 alegando que os
royalties anuais sdo excessivos. O Google, por sua vez, suporta 0 mp4 no seu
navegador Chrome, mas aproveitou a situacao para promover o seu codec Vorbis
Ogg/WebM na tentativa de torna-lo o proximo padrao de video na Internet, e desbancar
assim o império do MP4/H264/AAC, famoso principalmente por causa do Youtube
(Pfeiffer, 2010). A tentativa, parece, tem surtido efeito j& que a maioria dos principais
navegadores conseguem, nativamente ou por meio de plugins de terceiros, reproduzir
videos no formato Vorbis. Isso traz o problema de se ter que disponibilizar duas
versdes de um determinado video, para que todos os clientes consigam tocéa-lo

independente do navegador.

Para sanar, em parte, essa dificuldade, existem bibliotecas que emulam o

funcionamento de APIs em navegadores que ndo as implementam nativamente. Existe
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um projeto de nome HTML5 Cross-Browsers Pollyfills” cujo objetivo é cataloga-las.
Ele é mantido pelo grupo criador da biblioteca Modernizr que serve para descobrir
quais funcionalidades determinado navegador suporta (ou ndo) e permite escolher
estilos ou, ainda, implementar controles diferentes, dependendo da existéncia destas
funcionalidades. “Aproveitar-se das novas funcionalidades do HTML5 e CSS3
pode significar sacrificar o controle sobre a experiéncia em navegadores antigos”

(Modernizr, 2012), caso uma dessas alternativas nao seja utilizada.

2.9 Consideracoes

As aplicagoes Web tem evoluido e as tecnologias descritas neste capitulo
acompanham essa evolugao para permitir o desenvolvimento de aplicagées cada vez
mais robustas. A linguagem HTML5 é um bom exemplo de evolugdo para melhor.
Porém, enquanto ela ndo for uma especificacao final, ao mesmo tempo em que fornece
elementos uteis e poderosos, serd uma linguagem trabalhosa de se utilizar, visto que

nem todos os navegadores a interpretam da mesma maneira.

"Disponivel em https : //github.com/Modernizr/Modernizr Jwiki/ HT M L5—Cross—Browser—
Polyfills
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3 TRABALHOS ANTERIORES

Este capitulo descreve algumas ferramentas desenvolvidas, dentre varias,

que tenham o intuito de facilitar a criagdo de aplicagdes interativas para TV Digital.

3.1 NCL Eclipse

Desenvolvido no laboratério LAWS (Laboratory of Advanced Web Systems)
da Universidade Federal do Maranhdo em parceria com a PUC-RIO, o NCL Eclipse
(atualmente na verséo 1.6) €, atualmente, a ferramenta mais utilizada para criagdo de
aplicagbes Ginga-NCL. Ela nasceu com o intuito de tornar o trabalho de autores de

apresentacdes interativas mais produtiva e menos propensa a erros.

O NCL Eclipse é um plugin de cédigo-fonte aberto para o Ambiente de
Desenvolvimento Integrado Eclipse, muito conhecido e robusto. Através do conceito
de pontos de extensao deste ambiente, diversos plugins podem se acoplar ao editor

para fornecer as mais diversas funcionalidades.

Essa ferramenta tem amadurecido bastante em suas ultimas versdes e
oferece suporte aos idiomas portugués, inglés e espanhol, visualizacdo de leiaute,
pré-visualizacdo de midias e imagens (conforme Figura 3.1), sugestao de cédigo,

marcacao de erros e sugestdes para correcao dos mesmos (Azevedo et al., 2009).

Apesar de ser voltada para o usuario com perfil de programador, acredita-se
que a funcionalidade de pré-visualizagao pode ser utilizada em ferramentas voltadas

para outros perfis de usuarios.

Informacdes adicionais a respeito da ferramenta podem ser obtidas na

pagina oficial da mesma’.

'Disponivel em http : //laws.dein f.ufma.br /ncleclipse
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Figura 3.1: NCL Eclipse - visualizagdo de Midia e de Regido

3.2 Composer

A ferramenta Composer é um ambiente de desenvolvimento de documentos
NCL implementado pelo laboratério Telemidia da PUC-Rio®. Seu intuito primério
€ oferecer recursos avancados a partir de interface grafica e elementos visuais,
de acordo com a visdo desejada: estrutural, temporal, leiaute, de cddigo, etc.
(Guimaraes, 2007).

Como a versdo anterior sofria de alguns problemas de performance e
usabilidade, ela foi reformulada e reescrita do zero, para que esses problemas
pudessem ser sanados. Recentemente, foi lancada a versao 0.1.0 beta. Esta
nova versao utiliza a linguagem C++ com biblioteca Qt, de forma a melhorar a
performance, mas mantendo a portabilidade, e oferece assim uma melhor experiéncia
no desenvolvimento de aplicagdes NCL. Por ser baseada em uma estrutura orientada

a plugins, pode ser estendida de acordo com a necessidade.

Mesmo utilizando conceitos exclusivos da linguagem NCL como
conectores, elos e areas, por exemplo, a ferramenta é de facil manuseio por usuarios
gquem nao detém vastos conhecimentos de programacao e isso pode ser considerado
um avango no que diz respeito a ferramentas de autoria NCL. A Figura 3.2 exibe

diversas visualizacdes simultédneas.

2Disponivel em http : //composer.telemidia.puc—rio.br



27

Fle Edt Window Share Help

X I

4 ncl (myNCLDocID)
head

4 1) body (myBodyID)
4 B medio (m1)
area (ereat)
W port (1)

Figura 3.2: Novo Composer mostrando diversas visualizagcdes simultaneamente

3.3 TVision

Desenvolvido em 2009 como trabalho final de graduacao na Universidade
Federal de Pernambuco, o TVision (Oliveira, 2009) foi idealizado como uma ferramenta
gréfica cujo objetivo € auxiliar o desenvolvimento de aplicagcdes NCL. Ela ainda se
encontra disponivel e pode ser acessada até hoje. A Figura 3.3 mostra a pagina inicial

da ferramenta.

Com foco na tecnologia Flash® e utilizando PHP no lado do servidor,
obteve-se uma aplicagcdo RIA (Rich Internet Application) que implementa controles
basicos como caixa de textos, imagens e botdes, utilizados como base para construir

aplicagdes simples, e fornece um meio de alterar as propriedades dos mesmos.

Segundo o seu autor, o projeto logrou um certo éxito a medida em que
conseguiu construir uma aplicagao simples como estudo de caso, sem utilizar a
linguagem NCL para isso, mesmo que a interface com o usudrio ndo fosse a mais

amigavel possivel.

3Disponivel em http : //www.adobe.com /br /products/ flash.html
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1 Firefox

(| http://www.cin.ufpe...debug/TVision.html Mb )
\(_-/i ‘ {7} | www.cin.ufpe.br/~tgr/tg/ TVision/bin-debug/TVision.html# 77 7 (& ‘ E‘v mp] @ B e L

Figura 3.3: Ferramenta TVision

Durante a pesquisa deste trabalho, foi realizada uma tentativa de sua
utilizacdo, que ndo se mostrou satisfatéria. Ela ndo funcionou como esperado, ao
impedir, por exemplo, de posicionar o controle texto (conforme exibido na Figura 3.4) e
ndo permitindo a criagdo de controles “imagem” e “botdo”. Supde-se que isso se deve

ao fato de a aplicacao ter sido desenvolvida para uma versao anterior do Flash.

Firefox v

£} httpeffwwanncin.ufpe...debug/TVisian.ktri RN
(€D \ﬂ | 7} www.cin.ufpe.br/ ~tgr/tg/TVision/bin-debug/TVisionht 77 v G ‘ @' G[p] E @ -

texto

Figura 3.4: Tvision - Problemas na utilizagéo

3.4 Comparativo

A tabela 3.1 abaixo mostra uma andlise comparativa das ferramentas

analisadas neste capitulo:
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Tabela 3.1: Comparativo das ferramentas descritas

Ferramentas| Pontos fortes Pontos fracos
NCL Eclipse . .
e Integrado ao Eclipse e Conhecimento de NCL
, obrigatorio.
e Testes integrados com
maquina virtual Ginga;
e Visualizacdo de regides e de
midias;
Composer _ -
e Conhecimento de NCL e Sem abstracdo WYSIWYG.
ndao obrigatério, embora . L
e Visualizagao de
sugerido; ,
propriedades sem controles
e Interface Gréfica; especializados.
e Plugins
TVision

e Nenhum Conhecimento de
NCL exigido;

e Roda direto no navegador.

e Interface com usuario deixa

a desejar;

e Descontinuada.

Baseado na andlise efetuada nesse capitulo, acredita-se que a

necessidade de ferramentas de autoria que possibilite 0 usuario final criar aplicacées

para TV Digital, sem conhecimento de NCL, exista.
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4 A FERRAMENTA CREATIVE

Este capitulo trata de aspectos especificos da implementacdo da

ferramenta creaTiVe, proposta deste trabalho, para a autoria NCL.

4.1

Requisitos

Esta secdo enumera as necessidades que se deseja suprir com a

ferramenta. A lista de requisitos foi criada ap6s pesquisa e andlise dos trabalhos

citadas na sec¢éo anterior e também com base em aplicativos selecionados no Clube
NCL (Clube-NCL, 2012). Ela é citada abaixo:

RF01 — O sistema devera permitir a criagao de projetos.
RF02 — O sistema devera permitir a abertura de projetos para edicao.

RF03 — O sistema possibilitard que o usuério salve o projeto, para continuar

trabalhando nele no futuro.

RF04 — O sistema devera utilizar sistema de templates ja prontos, mas tera de

prover customizacao dos mesmos.

RF05 — O sistema devera dispor de elementos gréaficos para que o usuario
manipule as regides, posicionando-as e redimensionando-as de acordo com a

necessidade.

RF06 — O sistema devera fornecer um meio de arrastar e soltar elementos sobre

outros elementos, alterando assim as devidas propriedades.

RF07 — O sistema devera proporcionar a mudanca do idioma de exibicdo com

facilidade.

RF08 — O sistema devera possibilitar que o usuario efetue upload de arquivos,

0s quais poderéao ser relacionados as midias.
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e RF09 — O sistema tera de permitir a alteracao das propriedades de seus objetos

visuais.

e RF10 — O sistema devera expor uma op¢ao para exportar o projeto final NCL, de

preferéncia em formato compactado.
e RNFO1 — O projeto devera ter uma licenga de uso permissiva.

e RNF02 — O sistema tera seu cédigo disponibilizado publicamente em um

respositério gratuito.

e RNFO3 — A aplicagdo final devera rodar no maior numero de navegadores

possivel.

4.2 Detalhes de desenvolvimento

A ferramenta creaTiVe foi desenvolvido em plataforma Windows, utilizando
o editor NetBeans (versao 7.0.1) para programacdo de arquivos PHP, Javascript
e edicdo de arquivos XML. Testes efetuados em ambientes Linux mostraram-se

satisfatorios.

4.2.1 Servidor

Para o servidor rodando a linguagem PHP, utilizou-se o aplicativo
WampServer (versdo 2.0c), que instala os servidores Apache e PHP em Sistemas
Operacionais Windows (juntamente com o MysSQL, embora ndo tenha sido utilizado

no projeto).

A linguagem PHP é utilizada para todos os eventos que ocorrem do lado do

servidor. Sao eles:

e Leitura dos arquivos de template, e dos arquivos de tradugéo de idioma;
e Para abrir, salvar e exportar um projeto;

e Para permitir o upload de arquivo, adicionando-o ao projeto ativo.
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No inicio da aplicacao, |é-se as respectivas pastas de templates e de

traducédo. Os detalhes de templates serdo explicados posteriomente nesse capitulo.
Os arquivos de traducdo sdo arquivos XML de termos no formato chave-valor,

conforme demonstrado na Figura 4.1:

<Translation>
<Key name="PROPERTIES"™ walu
<Key name="VIEW"
<Key name="TYPE" walu I
<Key name="PROJECI" walue="Frojeto"/>

Figura 4.1: Trecho do arquivo de tradugéo pt-br

Quando da criacdo de um projeto, € criada uma pasta no servidor para
conter os arquivos do mesmo. Também € criado um arquivo project.xml, que contém
as informacdes relativas ao projeto. Salvando-se ou acrescentando-se arquivos a um

projeto, seu arquivo XML é modificado para refletir as mudancgas.

4.2.2 Cliente

Foi eleita a bilioteca Jquery para se implementar as caracteristicas
dindmicas que sao executadas no cliente, principalmente manipulacdo de DOM e

AJAX. Dessa forma, espera-se suportar o maior numero possivel de navegadores.

A ferramenta faz uso intensivo de caixas de dialogos para abrir projetos,
upload de arquivos, visualizacdo de midia, e para o efeito de arrastar e soltar.
Utilizou-se a biblioteca JQuery Ul, com o tema redmond, para implementar essas

funcionalidades.

Foi utilizado um plugin jQuery chamado jsRender (JSRender, 2012), cujo
objetivo é formatar um objeto JSON de acordo com um template especificado. Dessa
forma, houve uma melhor separacédo entre a visualizagdo e os dados propriamente
ditos. Se nao fosse assim, seria preciso construir, em tempo de execug¢ao, uma string

com o codigo HTML e adiciona-la ao DOM.

Outra bilioteca utilizada do lado cliente tem 0 nome de Video-js (VideodS,
2012). Através dela, pode-se utilizar a tag <video> do HTMLS5, independente do
suporte do navegador. Se ela for suportada, entdo a tag é utilizada. Em caso contrario,

ou se o formato do video ndo for aceito, (como por exemplo: arquivo mp4 no navegador
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Mozilla Firefox), entdo a tag é substituida por um objeto Flash que simula a aparéncia

e funcionalidade de um player de video HTMLS nativo.

4.2.3 Estrutura

A estrutura dos arquivos da ferramenta creaTiVe é muito simples e para
implanta-la basta copiar a sua pasta para um diretério qualquer do DocumentRoot do

Apache (no WampServer, por padrdo, essa pasta se encontra em /wamp/www).

O arquivo .htaccess, na pasta raiz da ferramenta, configura o PHP para
permitir upload de arquivos grandes, ja que a premissa do projeto antecipa que serao
utilizados arquivos de video. Utilizou-se como padréo, o valor limite de 100MB, pois
julgou-se ser suficiente. Basta editar o arquivo .htaccess para permitir valores maiores.
Isso implicara na necessidade de mais disponibilidade de memoaria e espago em disco

no servidor utilizado.

Na pasta classes, encontram-se as classes PHP, divididas entre classes da
prépria ferramenta (exemplo: gerenciamento de projetos) e classes que manipulam os
templates. Na pasta projects, ficam os projetos ja criados. A pasta service abriga as
acdes que podem ser executadas. Essas acdes sdo codificadas como scripts php que
tem, em média, 50 linhas de cddigo. As demais pastas sdo auto-explicativas: images,

css, translations, etc.

4.2.4 Templates

O formato de template utilizado na ferramenta creaTiVe € composto por

dois arquivos XML.

Os templates propriamente ditos sao arquivos NCL validos, segundo as
seguintes restri¢coes:
e As regides ndo deve ser aninhadas.

e Todos os valores de dimensdes das regides devem ser especificados em

porcentagem.
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O autor do template deve criar, também, um arquivo TIIF (Template
Intermediate Information File). Esse formato foi criado especificamente para a
ferramenta. Isso foi necessario para nao alterar o arquivo de template NCL, j& que
isso poderia torna-lo invalido. Dessa maneira, tem-se dois arquivos XML validos que

podem ser lidos através da extensdo PHP chamada Simple XML.

O arquivo TIIF descreve as midias que estao disponiveis. Elas podem ser
tanto obrigatérias como opcionais. Fica a cargo do autor do template documentar cada

uma delas. A Figura 4.2 mostra um exemplo de arquivo TIIF.

-] <Template id="vivamaisz"

[
i
I
W

<media id="video" region="rgVideo" type="video" zindex="2"/>

<media id="
<media id="f
<media id
<media id
<media id
<mediz id="
<media id="
<media id
<mediz id
<media id
<media id="

L «/Template>

Figura 4.2: Exemplo de arquivo TIIF extraido do template “vivamais”

A leitura do arquivo de template juntamente com o arquivo TIIF gera o

arquivo de projeto (project.xml), explicado anteriormente.

4.3 Resumo

Este capitulo especifica os requisitos levantados para o projeto e da
detalhes de como essas funcionalidades foram implementadas. O préximo capitulo
mostra como utilizar a ferramenta para criar aplicagdes interativas baseadas em

templates.
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5 USO DA FERRAMENTA

Este capitulo demonstra a utilizagdo da ferramenta creaTiVe e mostra

exemplos de aplicagdes finais geradas na mesma.
A Figura 5.1 mostra a tela da aplicagao.

—L.
creaTiVe - Web NCL Development -]

Novo [Saivar |7 Abrir (2 Exportar | ldioma  [~]

EH = Projeto
O Midia
J Imagens
7 Videos

. Adicionar © Remover

© copyleft 2012
Some rights reserved

Figura 5.1: Tela inicial da ferramenta

5.1 Tutorial

A barra de ferramentas da acesso aos recursos disponiveis para o autor de

aplicagdes, como exibido na Figura 5.2.
L
crealiVe - Web NCL Development ]
Novo [Salvar ~Abrir - Exportar Idioma B

Figura 5.2: Barra de ferramentas
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Conforme dito anteriormente, um template € uma aplicagdo NCL completa.

Ele serve como modelo no qual novas aplicagcées podem se basear. Neste capitulo
foram utilizados dois. A Figura 5.3 mostra as aplicacbes que originaram 0S mesmos.
A aplicagdo da esquerda originou o template chamado “vivamais”. A da direita,

“portaretrato”. Os detalhes destes templates sao especificados na préxima secgao.

Y | Pressione o botdo colorido
7 que indica o prato que vocé
gostaria de comer,

/

Figura 5.3: Aplicagdes NCL originais

Ao iniciar um novo projeto (Figura 5.4), é possivel escolher dentre os
templates disponiveis na pasta “templates” no servidor. Deve-se dar um nome unico
ao projeto. Caso ja exista algum com o nome inserido, serad necessario escolher um

Novo nome.

Visuallean

_

Nome: projetol]|

Templates disponiveis:

Nome [ Descricao
@ templatel Template NCL simples
o vivamais Baseado no aplicativo viva mais pratos

= portaretrato Baseado no aplicativo Porta Retratos LAWS
““ 0Ok % cancelar

Figura 5.4: Criando um novo projeto
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Pode-se, entdo, efetuar o upload (Figura 5.5) de arquivos do tipo imagem e

video (no formato mp4), para que sejam associados as midias disponiveis no template,
através da operacao de arrastar e soltar. Os arquivos sdo adicionados a arvore
do projeto, de acordo com o seu tipo. Para que uma associacado seja possivel, é
necessario se certificar se o tipo da midia € igual ao tipo de arquivo desejado, ou seja,

se 0s seu icones sdo iguais.

[ 7

““Ok * cancelar
@ Enviar arquivo li_:hj
@'\.;J;‘N » Bibliotecas » - |+f| ‘ Pesquisar Bibliotecas P |
Organizar = =~ 0O @
4757 Favoritos - Bibliotecas

M Area de Trabalho Abra uma biblioteca para visualizar os arquivos e organizd-los por pasta, d...

& Downloads = -

Figura 5.5: Adicionando arquivos

Ao repousar 0 mouse sobre um arquivo, o nome original do arquivo é

exibido (Figura 5.6).

Projeto

BE projetol

= Midia

:_ screen]l_medial
&= screen] media?
BE Imagens

i-_ imagel

;_ image?2

= magi@|

= Videos

Figura 5.6: Arvore de Projeto

Clicando-se em um arquivo, tem-se uma visualizacdo do mesmo. A janela
de visualizagdo vai exibir o conteudo de acordo com o tipo. Se for uma imagem,
ela serd exibida. Caso seja um video, exibe-se um tocador de video, que pode ser
HTMLS5 nativo, caso o navegador dé suporte a arquivos MP4 ou um player Flash, em

caso contrario (Figuras 5.7 e 5.8).
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Figura 5.7: Visualizador de Imagem

Figura 5.8: Tocador de video

E importante ressaltar que durante o desenvolvimento, o tocador de mp4,
independente de ser a versado nativa ou Flash, pode acabar reproduzindo apenas o
audio, sem exibir o video em si. Isso € ocasionado, principalmente, por problemas de
compatibilidade de codecs. Entretanto, ao serem executados no Set-top Box Virtual

do Ginga, os videos rodam normalmente.

O autor pode, também, posicionar as regides conforme desejado, bem
como redimensiona-las e pode, ainda, arrastar uma midia e solta-la sobre uma regiao,
para que nela seja exibida. Assim, o usudrio tem mais liberdade sobre onde exibir a
midia.

Ao clicar sobre uma midia ou sobre uma regido, tem-se informacdes

atualizadas das mesmas, conforme pode ser visto na Figura 5.9.

Apés todas as configuracdes necessarias, basta exportar o projeto, que
sera disponibilizado para download por meio de arquivo compactado em formato zip

(project.zip). Ele contém todos os arquivos necessarios para rodar a aplicagdo gerada
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screenl _media? region]
Id: screen] media2 Top: 49 64%
Type: image Lefi: 29.33%
Region:  region? Width: 40%
Source:  image? Height: 40%
zIndex: 2

Figura 5.9: Propriedades de midia e regiao

no Set-top Box Virtual do Ginga.

5.2 Exemplos

Essa secao demonstra dois exemplos de aplicagdes desenvolvidas com a

ferramenta creaTiVe.

5.2.1 Aplicacao “Qual a cidade?”

Objetivo: exibir um video e permitir a interagdo com o usuario através de

pergunta de multipla escolha.

Nessa aplicacdo, a interacdo se da da seguinte forma: o usuario, através
das teclas coloridas do controle remoto, vai tentar adivinhar qual a cidade exibida no
video. Caso, ele acerte, recebera uma mensagem de sucesso. Caso contrario, sera
exibido um aviso informando que ele ndo acertou. O video segue tocando até o final,

independente da interagdo com o usuario.

Utilizou-se o template “vivamais”. A aplicacado foi desenvolvida pelo
Laboratério Telemidia da PUC-Rio e tem licenca Creative Commons. Encontra-se
disponivel no Clube NCL. Ao ser convertida para template, tornaram-se opcionais o
icone de interatividade e a imagem de fundo. Neste exemplo, apenas o icone opcional

foi deixado intacto. Todos os demais itens foram personalizados.

As midias desse template tém identificadores bastante intuitivos, conforme
a Figura 5.10. Essa pratica, alids, é sugerida aos criadores de templates. E
bem melhor identificar uma midia como “resultadovermelho” do que “resultado3”, por

exemplo. Utilizou-se uma imagem do tipo png para cada cidade. Foi escolhida a
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= instrucoes
= resultadovermelho
= resultadoamarelo

= resultadoazul
"Cl Imagens
HC3 Videos

Figura 5.10: Midias do template “vivamais”

cor vermelha para a cidade correta: Sao Luis. As demais cidades utilizadas foram:
Fortaleza, Belém e Teresina. Foi atribuida a imagem “correta” ao resultado vermelho.
As demais midias de resultados receberam a imagem “incorreta”. A Figura 5.11 mostra
a aplicacao.

Correto!

Figura 5.11: Aplicagao “Qual a cidade?” exibindo a resposta correta
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5.2.2 Aplicacao “Fotos de Sao Luis”

Objetivo: exibir um video e permitir a interagdo com o usuario através de

album de fotos.

Nessa aplicacdo, a interagdo se da da seguinte forma: enquanto é exibido
um video da cidade de Sao Luis, o usuario tem a opcao de exibir um album com

diversas fotos da cidade. Ao terminar, ele pode voltar e ver o final do video.

Foi utilizado o template “portaretrato”. A aplicacdo foi desenvolvida por
Thiago Alencar, Almir Filho e José Rios, alunos do laboratério LAWS, da UFMA, tem
licenga Creative Commons e também esta publicada no Clube NCL. Ao ser convertida
para template, tornaram-se opcionais todos os icones de botdes, bem como a imagem
de fundo. Neste exemplo, todos os itens opcionais foram mantidos. Apenas as fotos

do album foram personalizadas.

Na versdo atual do template, as midias ndo tém identificadores muito
intuitivos, por isso, uma rapida explicacao € necessaria. Aquelas cujos identificadores
comecam com “Bt” referenciam botdes; as que comecam com “foto” fazem referéncia
as miniaturas; as que iniciam apenas com “ft” dizem respeito a foto central exibida
quando alguma miniatura é selecionada pelo usuario. Foi atribuida a mesma
imagem para as midias “foto” e “ft” correspondentes para que a aplicacdo funcione
corretamente, mostrando a respectiva imagem central. A Figura 5.12 mostra a

aplicagao.
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To direct input to this vitual machine, press Ci+G.

Figura 5.12: Aplicacéo “Album de S&o Luis” sendo exibida

5.3 Resumo

Este capitulo demonstrou os recursos disponiveis na ferramenta creaTiVe
€ 0S passos necessarios para o autor criar um aplicativo do inicio até o final. Foram
descritas também dois exemplos de aplicagdes creaTiVe baseadas em templates
diferentes. O capitulo a seguir analisa o atendimento dos requisitos levantados

inicialmente e o cumprimento da proposta inicial da ferramenta.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho sdo apresentados conceitos de TV digital, um exercicio de
previsdo da demanda futura deste mercado, tecnologias para desenvolvimento Web,
e por fim foi proposta e desenvolvida uma ferramenta para autoria de aplicagcoes

interativas NCL através de templates que faz uso do navegador.

A implementacao foi detalhada de maneira a explicar como foi desenvolvido
o projeto e, por fim, exemplificada em forma de estudo de caso, para demonstrar 0s

objetivos finais alcancados.

6.1 Trabalhos futuros

O aplicativo final, embora bastante funcional, tem espagco para
implementacdo de melhorias. Uma melhoria imediata é a refatoragéo do codigo fonte

da aplicagao.

Outras melhorias viriam da implementag&o dos requisitos que nao puderam

ser atendidos completamente:

e A traducédo so atingiu a interface. As mensagens das acgdes (salvar, exportar,
etc) s6 foram implementadas em um unico idioma (inglés) e diretamente no

cédigo-fonte;

e Os grids de propriedades de midias e regides s6 permitem a exibicdo, quando

deveriam permitir alteracao direta;

e A aplicacao foi testada, principalmente, nos navegadores Mozilla Firefox e o
Google Chrome. Nao foram efetuados testes exaustivos no Internet Explorer,

por exemplo.

Além disso, algumas sugestdes a serem implementadas futuramente, que

acrescentariam mais funcionalidade a ferramenta, sao:
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e Permitir o upload de arquivos de audio, fornecendo funcionalidade semelhante
ao tipo de arquivo de video, isto é, utilizar HTML5 ou Flash de acordo com a

necessidade;
e Permitir o upload de multiplos arquivos;
e Fornecer feedback visual de porcentagem de upload de arquivos;
e Reescrita do codigo de leitura de templates para permitir regides aninhadas;
e Uso de templates TAL (Soares Neto et al., 2010);

e Validar os arquivos de template e TIIF. Atualmente, assume-se que todos séo

validos;
e Permitir a criacdo de novos templates baseados em templates existentes;

¢ Avaliagdo da ferramenta com os usuarios finais.

6.2 Conclusoes

No desenvolvimento do trabalho proposto, a especificagdo multimidia do
HTML5, apesar de bastante promissora, ndo se mostrou viavel devido ao impasse
relacionado ao mpeg4, codec essencial no contexto de TV Digital. Assim que esse

impasse for resolvido, sera interessante atualizar a ferramenta creaTiVe.

A Tabela 6.1 exibe os requisitos que foram atendidos, parcialmente

atendidos ou nao atendidos.
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Tabela 6.1: Situacéao final dos requisitos levantados

Requisito Descricao Situacao
RFO1 Criacao de projeto Atendido
RFO02 Edicao de projeto Atendido
RFO3 Gravar projeto Atendido
RF04 Customizar template Atendido
RFO5 Manipulacéo de Regides Atendido
RF04 Customizar template Atendido
RFO5 Manipulacéo de Regibes Atendido
RFO06 Arrastar e soltar Atendido
RFO7 Mudancga de idioma Atendido parcialmente
RFO08 Upload de arquivos Atendido
RF09 Grid de propriedades Atendido parcialmente
RF10 Exportar projeto Atendido
RNFO1 Cédigo-fonte aberto Atendido
RNFO02 Repositorio Atendido
RNF03 Compatibilidade entre | Atendido parcialmente
navegadores

Com base na tabela 6.1, conclui-se que a ferramenta atendeu a
praticamente tudo o que fora proposto e pode vir a ser um excelente recurso para
criadores de aplicagdes interativas Ginga-NCL, principamente por conta da facilidade

de uso e interface intuitiva.

O codigo-fonte da ferramenta creaTiVe encontra-se disponivel no enderego:

http : / /code.google.com/p/creative—ncl /.
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