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Resumo

Em muitos casos, como no telejornalismo, o conteido televisivo precisa estar
disponivel para transmissao num curto intervalo de tempo. A estas noticias, pode-se
desejar adicionar uma aplicagao interativa de TV digital (TVDi), que precisara estar
pronta rapidamente para ser transmitida em conjunto com o conteudo. Dessa forma, a
aplicagao precisara apresentar um ciclo de desenvolvimento rapido, sendo, até mesmo,

possivel de ser feito por pessoas que nao sao diretamente da area de informatica.

Com o crescente numero de aplicacoes desenvolvidas para a televisao digital e a
interatividade proporcionada por elas, os usuarios podem encontrar-se em situacoes em
que estejam fornecendo uma informacao para uma aplicacao e que esta informacao ja
tenha sido fornecida anteriormente para outra aplicacao ou que poderia ser capturada
automaticamente, sem uma resposta direta do usuario. Uma alternativa para este

problema ¢é a utilizacao automatica de informacoes referentes ao contexto do usuario.

A construcao de aplicagoes de TVDi sensiveis ao contexto do usuario precisa seguir a
mesma idéia de um curto ciclo de desenvolvimento devido a rapidez que estas aplicagoes
devem estar disponiveis juntamente com o conteudo de televisao. Além disso, quanto
menor o conhecimento de codificacao que a aplicagao exigir, no seu desenvolvimento, para
estar disponivel, maior o ntimero de pessoas que poderao estar envolvidas na producao

de contetdo para a televisao digital.

Desta forma, o principal objetivo deste trabalho é a construcao de uma ferramenta de
autoria, denominada Contextual Ginga, que permite a producao de aplicacoes interativas
sensiveis a contexto para TV digital. Além disto, estas aplicacbes devem ser executadas

no ambiente Ginga-NCL do middleware pertencente ao Sistema Brasileiro de TV Digital.

A ferramenta foi avaliada através de uma abordagem hipotética-dedutiva que contou
com a realizacao de um experimento em duas fases. Nestas, os participantes tiveram que
desenvolver em 5 passos uma aplicacao de TVDi sensivel a contexto através da ferramenta
Contextual Ginga. Os dados coletados, que foram analisados qualitativamente, indicaram

que a ferramenta atingiu o seu objetivo.

Palavras-chave: televisao digital, interatividade, sensibilidade a contexto, ferramenta
de autoria.
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Abstract

In many cases, such as TV journalism, the television content needs to be available for
transmission in a short period of time. To these news, one may want to add interactive
applications for digital TV that need to be ready quickly to be transmitted together with
the content. Thus, the application will need to present a rapid development cycle, which

should be done by people who are not from computer science.

Considering that more and more applications have been developed for digital television
and the interactivity allowed by them, these applications’ users may need to provide
many applications with repeated information. Moreover, some information could be
automatically gathered without user intervention. An alternative to this problem is the

automatic use of information regarding the user’s context.

The production of context-sensitive interactive digital TV applications should also
have a short development cycle like others applications due to the necessity to deliver
them with television shows and advertisements. Furthermore, the lower the codification
knowledge needed to have an application available, the greater the number of involved

people in production of digital television content.

In this scenario, this work’s main objective is to develop an authoring tool,
called Contextual Ginga, that allows producing context-sensitive interactive digital
TV applications. Moreover, these applications must be executed in the Ginga-NCL

environment, part of Brazilian System Digital Television middleware.

The tool was evaluated using a hypothetical-deductive approach which included one
experiment in two phases. Accordingly, participants had to develop in five steps a
context-sensitive interactive digital TV application through Contextual Ginga. The data

collected, which were analyzed qualitatively, indicated that the tool reached its objective.

Keywords: digital television, interactivity, context sensitivity, authoring tool.
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1 Introducao

Neste capitulo, este trabalho sera apresentado através de sua motivagao, como também
através da descricao do problema e hipdtese considerados, além dos objetivos a serem

alcancados. Por fim, sera explicado como este documento encontra-se estruturado.

1.1 Motivacao

A evolucao da televisao analégica para a digital confere varios beneficios para
as pessoas. Os principais beneficios sao: melhor qualidade de imagem e de audio,
multiprogramacao e interatividade. Em particular, elas deixam de ser telespectadores

passivos para se tornarem usudrios ativos que interagem com aplicagoes.

A capacidade de multiprogramacao e de processamento da TV digital proporciona
para os seus usuarios um aumento no numero de programas, informagoes e servigos
disponiveis. Com esse aumento, os usuarios podem nao encontrar um programa que
seja mais adequado a sua vontade em um dado momento do tempo, um servigo 1til do
qual esteja precisando ou ainda receber em excesso propagandas que nao sejam do seu
interesse. Para tentar resolver esse problema, algumas solugoes foram propostas a partir
do uso de sistemas de recomendacao que se baseiam no contexto do usuario de televisao,
construido sobre perfis e historicos do usuario; desta forma, permitindo a personalizacao

de conteudo.

Uma dessas solucoes é para tornar sensiveis a contexto os servicos multimidia
baseados em IMS (IP-based Multimedia Subsystem) (THAWANI; GOPALAN; SRIDHAR,
2004). Como outro exemplo de solucao, tem-se a proposta de: um gerador de perfis
que automaticamente cria perfis de usuario para representar as suas preferéncias; e um
algoritmo de recomendagao que estima o interesse do usuario em conteuido nao conhecido
por ele, através de uma comparagao do perfil com meta-dados do conteido (WEISS et al.,

2008). Existe uma revisao do estado da arte para aplicagoes de TV digital personalizadas
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e moveis, trazendo os algoritmos de personalizagao das referéncias entao pesquisadas

(CHORIANOPOULOS, 2008).

Por sua vez, a capacidade de interatividade na TV digital permite que seus usuarios
interajam com aplicacoes executadas localmente em seu domicilio e que se comuniquem
diretamente com os provedores de conteido ou mesmo entre si. Este formato de
interatividade integrada no aparelho de TV representa um avanco em relagao a outros
mais comuns na televisao atualmente, como telefone, Internet e mensagens SMS — Short
Messaging Service (JENSEN, 2005). Varios tipos de servigos podem fazer uso dessa
capacidade de interatividade na TV digital, como comércio (KIM; AHN; KO, 2007), governo
(SCHIBELSKY et al., 2008) e aprendizado televisivo (REY-LOPEZ et al., 2008).

Com o aumento da interacao entre usuario e aplicacao de TV digital, os usudrios
podem se encontrar em situacoes que estejam fornecendo uma informacao para uma
aplicacao e que esta informacao ja tenha sido fornecida anteriormente para outra aplicagao
ou que poderia ser capturada automaticamente, sem uma resposta direta do usuario.
Este excesso de informagoes dadas e/ou recebidas pelos usuérios pode diminuir o nivel de

interesse destes pela aplicacgao.

Através do design interativo, podem ser tomados cuidados na criagao de aplicagoes de
TV digital para nao diminuir este interesse. Como cuidados, destacam-se: a defini¢ao do
perfil do usuario publico-alvo; a projecao dos contextos em que a aplicacao sera utilizada; e
a observacao de requisitos de usabilidade para TV digital (GOMES, 2008). Estes cuidados
baseiam-se nas Leis da Simplicidade (MAEDA, 2006).

Um exemplo de aplicacao de TV digital interativa é a Pan Americano, desenvolvida
para os jogos de 2007, que aconteceram no Rio de Janeiro. Esta aplicacao que foi
transmitida na Rede Globo de Sao Paulo e ela exibia, por exemplo, noticias associadas

ao evento esportivo e o quadro de medalhas atualizado (COELHO, 2008).

Esta aplicacao foi modificada para permitir a captura de forma natural de
caracteristicas contextuais relevantes na interacao do usuario com a aplicacao interativa.
Esta captura é realizada através de uma infra-estrutura de personalizacao da interacao
que utiliza informacoes do perfil do usuario. Através do uso dessa infra-estrutura, foi
possivel, com poucas modificacoes na aplicacao, que esta fosse capaz de identificar a tela
que o usuario passava mais tempo e executa-la inicialmente na préxima vez que o usudrio

acessasse a aplicacao. Dessa forma, a aplicagao passava a utilizar o histérico do usuério

(COELHO, 2008).
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Através da insercao da caracteristica de sensibilidade a contexto do usuério, que estd
presente na maioria das referéncias citadas até o momento, os sistemas se tornam mais
atrativos, adaptaveis e pro-ativos. Para o desenvolvimento destes sistemas sensiveis
a contexto, foi definido um processo para o detalhamento das principais atividades
de especificacao e projeto. Este processo é denominado CEManTIKA — Contextual
FElements Modeling and Management through Incremental Knowledge Acquisition (VIEIRA;
TEDESCO; SALGADO, 2009).

A forma de interagao do usudrio com a televisao também deve ser destacada. Como o
controle remoto ainda é o principal dispositivo de entrada, pode-se tornar cansativo o uso
freqiiente dele, principalmente na digitacao de textos. Esse fato pode inclusive desmotivar
o usuario. Pois, mesmo que exista a opcao de rejeitar ou nao utilizar uma aplicacao, ainda

assim pode ser preciso que se pressione algum botao (STLVA; TAVARES; FILHO, 2008).

Em muitos casos, o conteudo televisivo precisa estar disponivel para transmissao em
um curto intervalo de tempo (GOMES, 2008). Exemplos destes casos sao acontecimentos
que ocorrem durante o dia e que devem ser reportados como noticias em telejornais a
noite. A estas noticias, pode-se desejar adicionar uma aplicagao interativa de TV digital
(TVDi), que precisard estar pronta rapidamente para ser transmitida em conjunto com
o conteudo. Dessa forma, a aplicacao deverda apresentar um ciclo de desenvolvimento

rapido.

Como é improvavel que os produtores de TV possuam equipes de informatica
suficientes, considera-se que o desenvolvimento das aplicacoes TVDi deveria poder ser
feito por pessoas que nao sao diretamente da area de informatica. Deve ser ressaltado que
o desenvolvimento destas aplicacoes é diferente do desenvolvimento de aplicacoes para

desktop e para celular.

Os recursos de hardware disponiveis na televisao ainda sao inferiores aos dos
computadores pessoais, bem como a interagao com a televisao ¢ mais simples e menos
intensa do que nos computadores. Comparando a televisao com o celular, este segundo
dispositivo também possui um hardware limitado em relacao ao primeiro. Mas, pode ser
realizada também uma comparacao entre as dimensoes de tela dos aparelhos de televisao
convencional e dos celulares, ou seja, nao considerando a transmissao de TV digital
recebida pelos celulares. Enquanto as televisoes possuem uma tela que permite que as
pessoas assistam e interajam a um distancia medida em metros, os celulares possuem um

tamanho de tela reduzido, exibida na propria mao da pessoa.

Assim como existem ferramentas de autoria para o desenvolvimento de aplicagoes
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desktop e web, por exemplo, também jd existem ferramentas para auxiliar o
desenvolvimento de aplicagoes para TV digital, como: Ginga-NCL Composer
(GUIMARAES, 2007), Icareus iTV Suite Author (ICAREUS, 2009), InteracTV (ALMEIDA;
SOUZA; NETO, 2007), iTV Project (OLIVEIRA; FILHO; SILVA, 2008), JAME Author (IMK,
2005), NCL Eclipse (LAWS, 2008) e SCO Creator Tool (REY-LOPEZ et al., 2008). Cada

uma destas ferramentas sera detalhada nesta dissertacao.

Estas ferramentas de autoria permitem, na sua maioria, que o trabalho de codificacao
seja substituido pela construcao de modelos e abstracoes. Estes passam posteriormente
por um processo de transformacao em codigo. Esta mudanca de foco de cédigo para
modelo contribui para o aumento de produtividade, facilitando e diminuindo o tempo de
desenvolvimento das aplicagoes. Este conceito faz parte do Model-Driven Engineering -

MDE (BORDIN; PANUNZIO; VARDANEGA, 2008).

E importante antecipar que nenhuma das ferramentas de autoria consideradas como
trabalhos relacionados é capaz de produzir aplicagoes interativas sensiveis a contexto do
usudrio para o middleware Ginga. Este middleware é pertencente ao Sistema Brasileiro
de TV Digital — SBTVD (ABNT, 2007b). O Ginga é composto, principalmente, por duas
méquinas, uma para execuc¢ao de aplicagoes procedurais Java (Ginga-J) e outra para
apresentacao de documentos NCL (Ginga-NCL). A méquina Ginga-J ainda se encontra
em desenvolvimento, mas a maquina Ginga-NCL j& possui versoes disponiveis (PORTAL,

2009).

Considerando a implantacao da TV digital no cenédrio do nosso pais, o middleware
Ginga deve em breve estar presente em larga escala nos set-top-boxes (conversor digital)
das residéncias brasileiras. E isso deve favorecer o uso de aplicagoes interativas de TV
digital no pais, aumentando o volume de informacoes envolvidas na interacao do brasileiro

com a televisao e motivando também a necessidade do uso de informagoes contextuais.

1.2 Problema e Hipé6tese

O problema desta pesquisa é baseado no projeto “Desenvolvimento de Metodologia,
Técnicas e Ferramentas de Engenharia de Software para Aplicagoes Interativas de TV
Digital”, financiado pela Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES).

Como método cientifico, esta pesquisa utiliza o hipotético-dedutivo, no qual hipéteses

sao formuladas e em seguida submetidas a testes de falseamento. Dessa forma, a partir
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do projeto mencionado e da motivacao levantada na secao anterior, é proposto o seguinte

problema de pesquisa:

e Problema: Do ponto de vista computacional, o desenvolvimento de aplicacoes
interativas de TV digital, particularmente adaptédveis (sensiveis) a contexto do
usuario, ¢ dificil e demorado, em especial se feito por profissional nao especialista

em informatica.
Para este problema, formulou-se a seguinte hipdtese:

e Hipdtese: Se for construida uma ferramenta de autoria, que permita a producao de
aplicagoes interativas de TV digital sensiveis a contexto do usudrio para a plataforma
Ginga-NCL, entao uma pessoa, que entende dos conceitos de TV e de sensibilidade
a contexto, podera construir tal aplicagao sem a necessidade de codificacao, ou seja,

de maneira mais facil e rapidamente.

Com base nesta hipdtese, pode-se considerar como variavel dependente o tempo de
construcao de aplicagoes interativas de TV digital sensiveis a contexto. E como varidveis
independentes, tem-se: o auxilio de uma ferramenta de autoria e o conhecimento dos

conceitos de TV e sensibilidade a contexto por parte do desenvolvedor das aplicagoes.

Com o objetivo de evitar ambiguidade, nesta dissertacao, o termo usuario sera sempre
referente a pessoa que assiste TV e interage com as aplicagoes. Enquanto o usudario
da ferramenta proposta é referenciado como desenvolvedor, por ser o responsavel pela

construcao das aplicagoes para TV digital.

1.3 Objetivos

Um dos objetivos do projeto citado na secao anterior é a proposta de novas ferramentas
e bibliotecas que auxiliem diretamente o desenvolvimento de aplicacoes de TV digital.
Dessa forma, partindo do projeto e da hipdtese especificada, o principal objetivo desta

dissertacao consiste em:

Construir uma ferramenta de autoria, demominada Contextual Ginga, que permita
a producao de aplicagoes interativas de TV digital sensiveis a contexto e que sejam

executadas na plataforma Ginga-NCL.
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Sendo destacado que, a escolha dessa maquina foi determinada pelo maior estagio de

maturidade e disponibilidade desta em relacao a Ginga-J.

Desmembrando o objetivo principal, sao determinados os seguintes objetivos

especificos deste trabalho:

1. Gerar automaticamente cédigo para a maquina Ginga-NCL, através da ferramenta

de autoria Contertual Ginga a ser desenvolvida;

2. Permitir que cédigos sejam reusados entre aplicacoes geradas, desenvolvendo uma

biblioteca denominada Contezrtual Ginga Lua;

3. Comparar as principais ferramentas de autoria disponiveis para TV digital e

compara-las com a proposta por este trabalho;

4. Incorporar na ferramenta Contertual Ginga o conceito de sensibilidade a contexto,
de forma a enriquecer a interacao do usudrio com as aplicagoes interativas de TV

digital produzidas através da ferramenta;

5. Permitir que pessoas, que nao saibam codificar nas principais linguagens de
programacao para Ginga-NCL, produzam aplicacoes interativas de TV digital

sensivels a contexto.

1.4 Método de Pesquisa

Sendo utilizada uma abordagem hipotética-dedutiva, esta pesquisa se origina no
problema detectado e, considerando a hipdtese levantada, propoe como solucao a
ferramenta de autoria Contextual Ginga. A capacidade da ferramenta proposta, de
satisfazer a hipdtese desta pesquisa, foi verificada através da eliminacao de erros. Esta

tentativa de eliminacao de erros foi realizada através de um experimento.

Os dados obtidos através do experimento foram analisados a partir de uma abordagem
qualitativa. Esta destaca-se principalmente em cendrios nos quais o objeto de estudo é tao
complexo que nao ¢é suficiente apenas medir e quantificar fenomenos. E preciso também
compreender as diferentes perspectivas de individuos e grupos de individuos sobre o objeto
estudado, e como estes constroem significado e conhecimento (FLICK, 2008). Tal tipo de
pesquisa foi utilizada neste trabalho justamente devido a complexidade do objeto de
estudo que envolve a producao, através de uma ferramenta de autoria, de aplicacoes

sensiveis a contexto para TV digital.
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Esta pesquisa encontra-se organizada em seis etapas (Figura 1.1), cada uma com o

seu objetivo:
Revisdo
Bibliografica
Planejamento da
Ferramenta
Desenvolvimento
da Ferramenta
Planejamento do
Experimento

Realizaggo do
Experimento
Analise dos
Resultados

Figura 1.1: Etapas da Pesquisa.

1. Revisao Bibliografica: Realizar uma revisao bibliografica para levantar e, em

seguida, analisar os principais trabalhos relacionados;

2. Planejamento da Ferramenta: Definir macro-requisitos com base nos trabalhos

relacionados e no que este trabalho se diferencia;
3. Desenvolvimento da Ferramenta: Documentar e codificar a ferramenta;

4. Planejamento do Experimento: Definir os participantes e por quais razoes foram
selecionados; e definir como o experimento deve ser executado e quais instrumentos

devem ser utilizados;
5. Realizacao do Experimento: Realizar o experimento de acordo com o planejado;

6. Andlise dos Resultados: Analisar os dados coletados no experimento com o
intuito de corroborar ou refutar a hipotese desta pesquisa. Sendo considerado que
a hipotese foi corroborada, caso os participantes tenham conseguido executar uma

aplicacao interativa sensivel a contexto produzida através da ferramenta proposta.

1.5 Estrutura da Dissertacao

Este trabalho é composto por mais cinco capitulos:
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e Capitulo 2: Apresenta o referencial tedrico analisado e as principais ferramentas

de autoria para TV digital;

e Capitulo 3: Descreve a ferramenta de autoria Contextual Ginga e apresenta a
biblioteca Contextual Ginga Lua, ambas propostas por este trabalho. Além disto,
realiza uma comparacao entre a ferramenta proposta e as apresentadas no Capitulo

2;
e Capitulo 4: Apresenta os resultados obtidos no experimento e os analisa;

e Capitulo 5: Sintetiza as principais contribuicoes desta dissertacao, expondo
as limitacoes da ferramenta Contextual Ginga e propondo trabalhos futuros

pertinentes.



2 Referencial Tedrico

Neste capitulo, sera descrito o referencial tedrico que serve de fundamentagao para
este trabalho: interatividade na TV digital, o middleware Ginga, sensibilidade a contexto
e personas. Além disto, serao descritos os principais trabalhos relacionados que foram

encontrados no decorrer desta pesquisa.

2.1 Interatividade na TV Digital

Interatividade ¢ um conceito relacionado diretamente a comunicagao, seja entre
pessoas, entre estas e dispositivos computacionais ou entre estes dispositivos. No segundo
caso, as pessoas, denominadas usuarios, fornecem entradas e os dispositivos fornecem
respostas ou mudam seu comportamento para se adaptar as entradas. Esta adaptacao
também é uma forma de resposta do dispositivo para o usudrio. Como dispositivos
computacionais que permitem interacao, podemos citar o computador, o celular, o PDA

(Personal Digital Assistant) e agora até mesmo as televisoes digitais.

A interatividade na TV digital pode ser categorizada em 3 niveis (JENSEN, 2005). No
primeiro nivel, chamado interatividade local, nao existe um canal de retorno através do
qual o usuario possa enviar informacoes através da prépria televisao. A interatividade
é baseada no fato do usudrio poder escolher, através de uma aplicacao, quais textos e

imagens ele prefere visualizar dentre aqueles que ja sao enviados no fluxo broadcast.

Exemplos de aplicacoes neste nivel de interatividade sao aquelas que envolvem
noticias, informacgoes sobre o clima e esportes. A Figura 2.1 esquematiza este nivel de
interatividade, no qual o conteuido produzido é transmitido via antena para a televisao

do usuério e nao hé canal de retorno.

No segundo nivel, chamado interatividade parcial ou unidirecional (one-way), o canal
de retorno possui poucos recursos e permite, por exemplo, que o usuario envie dados

simples, como a opcao preferida dele em uma dada enquete, e que o set-top-box realize
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Figura 2.1: Nivel 1: Interatividade local.

chamadas telefonicas com o objetivo de realizar pagamentos (JENSEN, 2005).

No terceiro nivel, chamado interatividade plena, o usuéario dispoe de um canal de
retorno que permite enviar varios tipos de informagoes tanto para o broadcaster quanto
para outros usudrios (JENSEN, 2005). Podem ser citadas como exemplos, aplicagoes

multimidia, video sob demanda e aplicagoes de comunicagao instantanea.

Um esquema deste nivel de interatividade esta representado na Figura 2.2, no qual
o conteudo produzido é transmitido via antena para a televisao do usuario e existe um
canal de retorno (interatividade) entre o produtor de contetido e a televisao do usudrio,

que permite a comunicacao bidirecional.

‘ré,f Nivel 3: Usuario interage
com dados locais, envia
dados para a emissora e
recebe dados dela

através do canal de retorno

00 3.

@: Canal de Retorno !

_—

Figura 2.2: Nivel 3: Interatividade plena.

Quanto aos dispositivos de entrada de dados que os usudrios podem utilizar para
interagir com a televisao digital, o principal deles ainda é o controle remoto, mas ja se
vem estudando outros tipos, como os dispositivos méveis, que podem se comunicar com

o set-top-boz através de Bluetooth (SILVA; TAVARES; FILHO, 2008).
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2.2 Ginga

Ginga é o middleware especificado pelo Férum SBTVD (Sistema Brasileiro de TV
Digital) para o International Standard for Digital Television - Terrestrial ISDTV-T,
que sobre ele sao executadas aplicagoes interativas de TV digital independentemente do

hardware do set-top-box que elas estejam.

O Ginga possui duas maquinas como elementos principais, uma para execucao
de aplicagoes procedurais Java (ambiente procedural Ginga-J) e outra para a
apresentacao de documentos NCL (ambiente declarativo Ginga-NCL). Nesta méquina, as
principais linguagens de codificagdo sao NCL (Nested Context Language), padronizada
pelo International Telecommunication Union ITU (2009), e Lua (IERUSALIMSCHY;
FIGUEIREDO; CELES, 2006). Esses dois ambientes podem se comunicar através de uma

ponte, como pode ser visto na Figura 2.3 (ABNT, 2007b).

s | - . ™
nteragao COm O usuario
¢ N ™y A fa N ,
LAplicagéoJ LApIicat;éoJ LApIicaf;.éDJ ‘Aplicaqéoj
s
©
-
Maquina de Maquina de @
execucao apresentacéao g
(GIF’IQE—J) Maonitor de ciclo de vida (GIHQB—NCL) =]
de aplicagao J v
Rede | CA | Spveode | our | omsosesvencs | Ofmrge | s
Sistema operacional
Hardware
e vy

Figura 2.3: Arquitetura do Middleware Ginga.
[Fonte: ABNT (2007D)]

O Ginga-NCL é responsdvel por processar documentos NCL (Nested Context
Language), possuindo um moddulo, denominado formatador NCL, para interpretar este
conteido e outros modulos secundarios como o exibidor XHTML e a maquina de
apresentacao de scripts Lua. Ja o Ginga-J possui como principal médulo a maquina

virtual Java para codigo procedural escrito nesta linguagem (ABNT, 2007a).

Nesta dissertacao, serda dado maior enfoque a maquina Ginga-NCL, uma vez que ela

apresenta maior estagio de maturidade e disponibilidade em relacao a maquina Ginga-J.
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As duas préximas segoes descrevem brevemente as linguagens NCL e Lua.

2.2.1 Nested Context Language - NCL

A Nested Context Language (NCL) é uma linguagem XML (EXtensible Markup
Language), baseada no modelo Nested Context Model (NCM), para a autoria de
documentos hipermidia. A linguagem NCL possibilita separagao entre conteudo e
estrutura, sincronizacao espaco-temporal e adaptabilidade através de um comando de
controle de fluxo. As aplicagoes declarativas NCL podem utilizar scripts escritos na

linguagem Lua, descrita a seguir (ABNT, 2007a).

A linguagem NCL apresenta um conjunto de conceitos: nd, porta, regiao, descritor,
elo, conector, papel, associacao e ancora. Um noé pode representar um conteudo ou midia
ou pode representar uma composicao ou contexto. Na Figura 2.4, os nos sao representados
por circulos. Os noés de conteido ou midia sao definidos dentro de nés de composicao ou

contexto, ou seja, estes fazem a composicao das midias ou outros contextos.

O contexto raiz, ou seja, aquele que agrupa todas as midias e contextos do documento
NCL, é denominado body. O contetido do contexto (por exemplo, video2, imageml e
audiol na Figura 2.4) é acessado através de uma porta (portaContexto), que atua como
um ponto de interface (entre os contextos body e contextol) (GUIMARAES, 2007). Estes
contextos e o ponto de acesso a um contexto interno podem ser visualizados também

na Figura 2.4. Estes relacionamentos podem ser vistos, escritos em linguagem NCL, na

Figura 2.5.
P portaContexto 777

,,//./ bOdy A /\ B N
/ V|deo2 \
[ ./ contextot \. i 4
[ Vldeo1 ) | XX f PN |
‘ .'\ — ‘= N ‘-/’ . \\ " f
w y \_ { audiol | //
\ ‘|magem1 ) 3 J /

N L4

Figura 2.4: Contexto para a linguagem NCL.
[Fonte: Neto et al. (2007)]

Deve ficar claro que este conceito de contexto para a linguagem NCL nao é o mesmo

de contexto usado nesta dissertacao. Aqui, contexto representa uma situacao, que pode
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ser do usudrio (por exemplo, idade), do dispositivo (por exemplo, tamanho da tela) ou
do ambiente (por exemplo, temperatura). Lembrando que o foco deste trabalho estd

direcionado para o contexto do usuario da aplicacao de TVDi.

Voltando aos conceitos da linguagem NCL, uma regiao representa uma area que exibe
um n6 de midia. Para que o né de midia seja exibido numa determinada posi¢ao do
dispositivo de saida, é preciso relacionar um né a um descritor, que é a forma que se

define como o né serd apresentado (GUIMARAES, 2007).

O elo define relacoes de sincronizacao entre os nés, onde o tipo da relagao esta definido
num conector. O conector estabelece uma relacao de causalidade para que em funcao de
uma condicao seja executada uma agao. Papéis indicam qual a condicao e qual a acao
do conector. Sao definidas associagoes para criar o relacionamento entre um né e um
papel. Uma ancora pode ser utilizada para segmentar uma midia de forma que apenas
o segmento escolhido seja apresentado (ancora de contetido com elemento area) ou para
definir uma propriedade para um né de midia (ancora de propriedade com elemento

property) (PORTAL, 2009).

Todos estes conceitos da linguagem NCL podem ser visualizados no exemplo de cédigo,
editado no plug-in NCL Eclipse (LAWS, 2008), presente na Figura 2.5: regiao (linha 6),
descritor (linha 11), conector (da linha 16 & linha 19), papel (linha 22), porta (linha 27),
ancora de conteido (linha 29), né de composigao ou contexto (linha 35), né de contetido

ou midia (linha 37), elo (da linha 39 a linha 42) e associagao (linha 41).

2.2.2 Lua

Desenvolvida no laboratério Tecgraf da PUC-Rio e criada em 1993, Lua é uma
linguagem de programacao de extensao que da suporte a programacao procedural. Ela
oferece apoio para outras linguagens nos paradigmas funcional, orientado a objetos e
orientada a dados. E uma linguagem de script leve e poderosa, escrita como biblioteca
na linguagem C (IERUSALIMSCHY; FIGUEIREDO; CELES, 2006). Os scripts Lua sao
principalmente utilizados em aplicacoes de jogos e interfaces graficas pelo seu alto

desempenho computacional.

Sendo uma linguagem de extensao, ela precisa que um programa escrito em outra
linguagem faga a invocacao a suas fungoes. Dessa forma, o formatador NCL é o
responsavel por controlar a comunicacao entre o objeto NCLua e outros objetos NCL
(ABNT, 2007a).
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@ Bemploncl 14

1 £?zml wersion="1.0" encoding="IS0-88589-1"2>

2 <!'—— Generated by NCL Eclipse ——3>

32<ncl id="Exemplo” xmlns="http://www.ncl.org.br/HCL3.0/EDIVEProfile">
4= <head>

52 <regionBase>

a= |<region id="regiaol" width="640" height="480" left="0" top="0"></region> |
72 <region id="regiao2" width="640" height="480" left="0" top="0"»</region>
88 <region id="regiao3" width="215" height="35"></region>

] </regionBasex

10& <descriptorBaseX

112 |<descriptor id="descritorl”™ regicun="regiaol")—(f’descriptor)|

122 <descriptor id="descritor2"™ region="regiac2"></descriptor>

138 <descriptor id="descritor3" region="regiao3"></descriptor>

14 <fdescriptorBase>

158 <connectorBase>

16= <causalConnector id="onBeginStart">

[
=]

<simpleCondition role="onBegin"/>

|<pnrt id="portaRaiz" component="midial" interface="ancoraConteudo "l>|

18 <simpleAction role="start" max="unbounded™ gqualifier="seqg"/>
19 </causalConnectors>

208 <causalConnector id="onEndStarc">

21 <simpleCondition role="onEnd"/>

22 <simplelction [role="start" |[max="unbounded"” qualifier="seq"/>
23 «</causalConnector>

24 <fconnectorBase>

25 </head>

2= <body>

27

2

2

82 <media id="midial" descriptor="descritorl™ src="midia/videol.mp4">
g |<area id="ancoraConteudo™ begin="0s" end="5s",f>
30 </media>
218 <link xzconnector="onEndStart">
328 <bind role="onEnd" component="midial" interface="ancoraConteudo"></bind>
332 <bind role="start" component="contextol"></bind>
34 <flink>

35“" <context id="contextol "'>|

L3

m

36 <port id="portaContexto" component="midia2"/>

37 B |<_media id="midiz2" descriptor="descritorl"™ src="midia/video2.mp4 "Hf’media.‘rl |
8 <media id="midia3" descriptor="descritor2" src="midia/imageml.png"></media>

39 [K1link xconnector="onBeginStart™">

402 <bind role="onBegin" component="midia2"></bind>

41 |<bind role="start"” component="midia3"></bind> |

42 e/ link>

43 </context>

44 </body>

45 «</ncl> -

< | 1 v
NCL File |

Figura 2.5: Exemplo de c6digo NCL.
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No Cédigo 2.1, é mostrado um exemplo de cédigo Lua, através da funcao fatorial que
calcula o fatorial de um nimero n, passado como argumento para a funcao (linha 2). Nas
linhas 3, 5 e 9, a sintaxe da estrutura de controle if. Na linha 6, a atribuicao a variavel
local res, do valor da multiplicagao de n pelo fatorial de n-1, representando uma funcao
recursiva. O valor da variavel res é impresso pelo comando da linha 7, que chama a funcao

print de Lua.

Cddigo 2.1: Exemplo codigo Lua.

— Funcdo que calcula o fatorial de um nimero n qualquer.
function fatorial(n)
if n = 0 then

return 1;

else
res = n x fatorial(n — 1);
print (’O fatorial de > .. n .. 7 é 7 .. res .. ’.7);
return res;

end

end

2.3 Sensibilidade a Contexto

O uso do contexto na comunicacao entre humanos é bastante comum. Quando as
pessoas falam e escutam elas ja possuem um conjunto de informagcoes implicitas de forma
que nem tudo precisa ser repetido para que haja entendimento. Uma das defini¢oes de

contexto mais referenciadas na area de computacao é a de que:

“Contexto é qualquer informacao que pode ser usada para caracterizar a
situagao de uma entidade. Essa entidade pode ser uma pessoa, lugar ou
objeto que é considerado relevante para a interacao entre um usudrio
e uma aplicacdo, incluindo o préprio usudrio e a aplicagao” (DEY;
ABOWD, 2000).

O conceito de contexto encontra-se também relacionado com o de computacao ubiqua,

que possui como objetivo fazer com que a tecnologia seja invisivel para os usuarios,

tornando a interagdo homem-maquina mais simples (NIEUWDORP, 2007).

A sensibilidade a contexto em aplicacoes permite que as mesmas se adaptem aos seus
usuarios, sejam estes pessoas ou outras aplicagoes. Elas coletam dados julgados relevantes
para uma determinada tarefa e usam estes dados, em geral, para: fornecer informagoes
que os usuarios achariam interessante receber; comportarem-se de maneira mais especifica
para os usuarios; ou para tomarem uma decisao que provavelmente os usuarios tomariam,

prevendo o comportamento destes e diminuindo seu esforco.
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Tratando do cenario de TV digital e suas aplicacoes interativas, a sensibilidade a
contexto pode tornar a interacao mais agradavel. Informacoes contextuais, como tempo
de visualizagao de um determinado contetido e quais contetidos sao visualizados, ja estao
sendo utilizadas na TV digital, principalmente para personalizacao de contetudo oferecendo
recomendagao de programas (CHORIANOPOULOS, 2008; WEISS et al., 2008) e exibi¢ao de
propagandas especificas para o usudrio (THAWANI; GOPALAN; SRIDHAR, 2004).

Os principais dados que podem ser utilizados como contexto em TV digital, segundo
as categorias Who- When- Where- What- Why-How (MORSE; ARMSTRONG; DEY, 2000), sao:
quem sao os usuarios que estao interagindo com a televisao, ou seja, os perfis destas pessoas
e suas preferéncias (Who); informagdes temporais, como dia da semana, hora do dia e
estagdo do ano (When); localizacdo do usuario com maior ou menor granularidade, por
exemplo bairro e sala, respectivamente (Where); o que o usudrio estd fazendo ao interagir
com a televisao (What); por que o usudrio esta fazendo isto ( Why); e como as informagoes

contextuais estao sendo coletadas (How).

2.4 Persona

Persona é um conceito utilizado principalmente no desenvolvimento de produtos com
design centrado no usuario. Ele representa, de forma imagindria, o usuario através de
suas principais caracteristicas, devendo ser construido a partir de dados especificados

sobre pessoas reais (PRUITT; ADLIN, 2006).

Do ponto de vista do produto final, sao melhorados a sua usabilidade, a sua utilidade
e o seu apelo geral com a participacao figurativa de personas no desenvolvimento. Do
lado da organizacao que usa este conceito, o processo do time de desenvolvimento se torna
mais eficiente pela exclusao de partes nao necessarias; os individuos do time trabalham
de forma mais integrada; e as decisoes de negocio sao feitas de forma mais fundamentada

(PRUITT; ADLIN, 2006).

Relacionando o conceito de persona com o apresentado na subsegao anterior, pode-se
dizer que a informacao contextual Who compreende a caracterizacao do usuario e as
demais definem o cenario do momento que o usuario interage com uma aplicacao de TV
digital (GOMES, 2008). Dessa forma, esta aplicacao se tornard mais simples por causa da

sua adaptabilidade de acordo com o contexto do usuario.
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2.5 Ferramentas de Autoria para TV Digital

Esta secao lista por ordem alfabética os principais trabalhos relacionados referentes a

ferramentas de autoria para TV digital.

2.5.1 Ginga-NCL Composer

Ginga-NCL Composer (GUIMARAES, 2007) é uma ferramenta de autoria grafica, com
ambiente de execucao desktop, desenvolvida pelo Laboratério TeleMidia da PUC-Rio
para criacao de aplicagoes NCL interativas de TV digital. Seu objetivo é diminuir o
trabalho do autor (desenvolvedor) da aplicagao através da diminuigao da complexidade

da programagao em NCL.

Esta ferramenta, gratuita, possui quatro tipos de visoes, sincronizadas entre si, para
edicao: estrutural (1), layout (2), temporal (3) e textual (4). A Figura 2.6 mostra estas

visoes com o mesmo exemplo de codigo presente na Figura 2.5.

Na visao estrutural (1), sdo exibidos os nds de midia (midial, midia2 e midia3)
que formam um documento NCL e o agrupamento entre estas midias, formando nos
de composicao (contextol). Na visao layout (2), sao exibidas visualmente as regices
utilizadas para exposicdo dos nds. Na visdo temporal (3), é exibida uma linha do
tempo com indicagoes dos intervalos, nos quais cada midia sera apresentada, bem como
o sincronismo entre as midias do documento. Na visao textual (4), é possivel editar o

codigo gerado através da utilizacao das outras visoes.

Para a criacao de uma aplicacao através desta ferramenta, mesmo sem ser através
da visao textual, é necessario possuir conhecimento dos conceitos presentes na linguagem

NCL (Nested Contezt Language), descritos na Subsegao 2.2.1.

O Ginga-NCL Composer utiliza o conceito de contexto, presente na linguagem NCL,
para estruturar as partes da aplicagao, ou seja, os conteudos e recursivamente outros
contextos. Mas, apesar disto, nao existe raciocinio sobre este contexto ou o contexto do

usuario da aplicacao. Esta ferramenta encontra-se atualmente descontinuada.
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Figura 2.6: Tela da ferramenta Ginga-NCL Composer.
[Fonte: Portal (2009)]

2.5.2 Icareus iTV Suite Author

O Icareus iTV Suite Author (ICAREUS, 2009) é ferramenta grafica de autoria,
proprietaria, com ambiente de execugao desktop, e voltada para os padroes MHP! (DVB
Project, 2002), OCAP /tru2way (CABLELABS, 2010), IDway-J (IRDETO, 2008) e Blu-ray
(BDA, 2006). Atualmente a [careus estd desenvolvendo uma versao para o padrao brasileiro

Ginga-J.

Na Figura 2.7, podem ser visualizados: os tipos de componentes que podem ser
adicionados as cenas (1), que s@o as telas da aplicacdo; a area de edigdo da cena (2);
a lista de cenas (3); uma lista de recursos (imagens) presentes para adi¢do na cena (4); e
a possibilidade de alterar as propriedades dos componentes (5). O Icareus também possui
um emulador que pode ser utilizado para pré-visualizar como a aplicagao interativa ira se

comportar.

Focando na érea (5) da Figura 2.7, mais especificamente nas propriedades referentes

'Multimedia Home Platform (MHP) é um middleware aberto para televisio digital interativa, no
qual sdo executadas aplicagoes baseadas em Java. Ele é especificado pelo projeto DVB (Digital Video
Broadcasting) (DVB Project, 2002).
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Figura 2.7: Tela da ferramenta Icareus iTV Suite Author.
[Fonte: Icareus (2009)]

a teclas, pode-se visualizar na Figura 2.8, na drea (1), que é possivel configurar qual acao
sera disparada ao usudrio apertar uma tecla do controle remoto. A area (2), desta figura,
mostra acoes de mudar de cena, sair da aplicagao e mudar o canal da TV, por exemplo.

Esta ferramenta nao trata o contexto do usuario da aplicacao gerada.

2.5.3 InteracTV

A ferramenta gréfica de autoria InteracTV (ALMEIDA; SOUZA; NETO, 2007) ¢ destinada
ao middleware MHP e também possui como objetivo facilitar a criagdo de aplicagoes
interativas para TV digital. A principio, ela permite a criacao de dois tipos de aplicagoes:

jogo de perguntas e respostas e informativos em geral, por exemplo sobre esportes e clima.

Os documentos XML gerados pelo InteracTV sao recursos de entrada para o
framework AppTV, que é o responsavel por se comunicar com a API JavaTV e por
gerar os componentes graficos. A visualizacao da aplicacao construida é possivel através

da invocagao do software XleTView (SVEDEN, 2003).
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Figura 2.8: Tela de agoes possiveis (Icareus iTV Suite Author).
[Fonte: Icareus (2009)]

Na interface grafica da ferramenta (Figura 2.9) existem: duas abas - Info e Quiz
(1), uma para cada tipo de aplicagdo que pode ser criada; uma area que exibe a tela da
aplicacao (2); e outra drea com as propriedades do componente que estd selecionado (3)

(ALMEIDA; SOUZA; NETO, 2007).
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Figura 2.9: Tela da ferramenta InteracTV.
[Fonte: Almeida, Souza e Neto (2007)]

2.5.4 iTV Project

O iTV Project (OLIVEIRA; FILHO; SILVA, 2008) é uma ferramenta de autoria web para
o desenvolvimento rapido de aplicagoes interativas de TV digital baseadas na especificagao

GEM (Globally Executable MHP). Além disso, ela também permite a realizac¢ao de testes
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e distribuicao de aplicativos.

A ferramenta permite adi¢cao de componentes gréaficos a tela, controle do fluxo das telas
e gerenciamento de eventos. O fato de ser uma ferramenta web, diferentemente das demais
aqui listadas, justifica-se pela maior acessibilidade da ferramenta, sendo suficiente que seus
usudrios estejam conectados a Internet. Outro elemento que justifica este ambiente de
execucao € a criacao de um repositério online com os arquivos gerados pela ferramenta,

possibilitando o compartilhamento de aplicagoes, por exemplo.

A ferramenta fornece sete tipos de componentes graficos que podem ser adicionados
a interface: campo de texto, area de texto, elipse, botao, imagem, rétulo, painéis que
contém outros componentes graficos e imagem de fundo que pode ser colocada na tela da

aplicagio (OLIVEIRA; FILHO; SILVA, 2008).

Na Figura 2.10 (OLIVEIRA; FILHO; SILVA, 2008) podem ser vistos: (1) os componentes
graficos que podem ser adicionados a aplicacao; (2) a drea em que os componentes
adicionados podem ser pré-visualizados; (3) opgdes para se alterar as propriedades dos

componentes, como cor e fonte; (4) e as opgdes de navegagao para a aplicagao.

O iTV Project em si é apenas um editor visual que gera arquivos XML. Esses arquivos
XML sao interpretados pelo framework TUIG (Television User Interface Generator),
que é o responsavel por gerar GUI's (Graphical User Interfaces), isto é, classes Java,

dinamicamente para o MHP (SILVA; OLIVEIRA, 2006).

2.5.5 JAME Author

O JAME Author (IMK, 2005) é uma ferramenta de autoria, proprietdria, visual e
com ambiente de execucao desktop, que permite criar aplicagoes interativas de TV digital
para a plataforma MHP. Ela permite definir o design e o comportamento da aplicacao de
forma separada. Esta ferramenta possui um emulador préoprio para MHP, o que permite

integracao mais rapida para testes.

A interface grafica do JAME Author, que pode ser vista na Figura 2.11, possui em
destaque: uma lista com as telas (1); uma drea que exibe a tela e permite sua edi¢ao
visual (2); uma drea para alterar as propriedades dos componentes presentes na tela (3);

e uma area para gerenciamento das camadas graficas da tela (4).
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Figura 2.10: Tela da ferramenta iTV Project.
[Fonte: Oliveira, Filho e Silva (2008)]

2.5.6 NCL Eclipse

O plug-in NCL Eclipse, que estd exibido na Figura 2.12 é um editor textual, gratuito,
para documentos XML /NCL para a TV digital. Seu objetivo é agilizar o desenvolvimento
de aplicagoes interativas em NCL, bem como tornar o processo de criagao menos propenso
a erros. Seus principios sao: aumento de produtividade, facilidade e integragao no

desenvolvimento (LAWS, 2008).

As caracteristicas deste plug-in para o Eclipse sao: coloragao sintatica das tags,
atributos e comentarios XML (1); Outline View (2), possibilitando navegar no documento
NCL; sugestao de cédigo (autocomplete) dinamica e contextual (3); validagao automatica
de documentos NCL e marcacao do erro no documento (4), facilitando a sua localizagao;
mecanismo para esconder/revelar nés XML; formatacao automatica de cédigo XML; e

execucao do documento NCL usando o Ginga NCL Emulator.

2.5.7 SCO Creator Tool

A ferramenta SCO Creator Tool faz parte do T-MAESTRO (T-Learning Multimedia
Adaptative Educational SysTem based on Reassembling TV Objects) (REY-LOPEZ et al.,
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Figura 2.11: Tela da ferramenta JAME Author.
[Fonte: IMK (2005)]

2008). Este é um sistema de tutoria inteligente que utiliza TV digital para conceber
experiéncias de aprendizado. SCO significa Sharable Content Object, ou seja, uma unidade

de recurso de aprendizado.

Esta ferramenta de autoria permite que educadores construam cursos adaptados ao
usuario e destinados ao middleware MHP. Dentre as ferramentas relacionadas com este
trabalho, esta é a inica que permite a adi¢ao de regras de adaptagao, bem como a validagao
para encontrar inconsisténcias entre as mesmas, mas esta ferramenta é especifica para
aprendizado. Os educadores que utilizarem a ferramenta de autoria nao precisam possuir
conhecimento técnico sobre o desenvolvimento de aplicagoes interativas de TV digital

(REY-LOPEZ et al., 2008).

Na Figura 2.13 é exibida a interface da ferramenta com a lista de regras contextuais

(1), a expressao logica de uma regra (2) e a hierarquia de componentes da tela (3).
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2.6 Consideracoes Finais

Neste capitulo foi apresentado o referencial tedrico no qual se baseia esta pesquisa.
Foi explicado o conceito de interatividade na TV digital e como ela pode ser categorizada,
segundo os dados que sdo enviados/recebidos através do canal de retorno disponivel
na televisao. Outros dois conceitos explicados, que sao inter-relacionados, foram os de
sensibilidade a contexto e personas. Estes dois ultimos sao a principal motivacao para

este trabalho sobre TV digital.

Sendo a ferramenta proposta por este trabalho voltada para o Ginga-NCL, o
middleware Ginga foi descrito, mas com foco neste ambiente e em suas linguagens NCL
e Lua. Elas foram detalhadas, pois o cédigo gerado pela ferramenta proposta serd escrito

nestas duas linguagens.

Depois dessa introducao, foram descritas as principais ferramentas de autoria para
TV digital interativa, através de suas caracteristicas e funcionalidades. No Capitulo 3,

serd realizada uma comparacao entre elas e a ferramenta aqui proposta.
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3 Contextual Ginga

Neste capitulo, sera apresentada a ferramenta Contextual Ginga, através de sua
descrigao inicial, suas funcionalidades, sua interface grafica, e da descricao de sua
arquitetura e implementagao. Em seguida, sera abordado como a geragao de cédigo
ocorre. Ao final deste capitulo, serd realizada uma comparacao do Contextual Ginga com

as ferramentas de autoria presentes no Capitulo 2, Segao 2.5.

3.1 Introducao

A ferramenta de autoria desenvolvida por este trabalho, denominada Contextual Ginga
(CARVALHO; FERRAZ, 2010), possui como objetivo principal permitir a construcao de
aplicacoes interativas sensiveis a contexto para TV digital e que sejam executadas na
plataforma Ginga-NCL. Estas aplicagoes sao geradas nas linguagens NCL e Lua de forma

automatica, ou seja, sem a necessidade de codificacao.

O conjunto de elementos graficos que formam uma aplicacao devem estar
representados na ferramenta dentro de um mesmo projeto. Estes elementos sao as telas
que reinem uma colecao de componentes que sao exibidos por vez, mas que existem em
todos os personas. A ferramenta permite adicionar trés tipos de componentes graficos:
texto, imagem e video. Uma primeira imagem da ferramenta pode ser vista na Figura

3.1.

As propriedades de um componente do tipo texto sao: nome, texto, posicao,
dimensoes, cor da fonte, cor do fundo e estilo da fonte. Um componente deste tipo pode
conter texto em uma ou mais linhas. As propriedades de um componente do tipo imagem
sao: nome, posicao, dimensoes, imagem e imagem com foco. Com esta possibilidade
de permitir que um componente possua duas imagens, juntamente com as transicoes,
pode-se fazer que ele apresente o comportamento de um botao. Se o componente

representar sempre a mesma imagem, é suficiente atribuir valor para a imagem sem foco.
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Figura 3.1: Imagem do Contextual Ginga.

O componente do tipo video representa o video principal que o documento NCL carrega.

Para um projeto, é permitido adicionar apenas um video.

As telas sao interligadas através de transigoes (Figura 3.2). Uma transi¢ao representa
a mudanga de foco de um componente para outro (do componente C1 para C2), podendo
estes componentes estarem na mesma tela (do componente C1 para C2, na Tela 1 para o
persona X) ou em telas diferentes (do componente C1 na Tela 1 para C3 na Tela 2 para o
persona Y). Com essa mudanga de foco, sdo construidos os possiveis fluxos de navegagao
da aplicacao. Uma transicao é composta pelos elementos: tela de origem, componente de
origem, tela de destino, componente de destino, persona e um botao que quando acionado

dispara a mudanca de foco de componente.

Os possiveis fluxos dependem do contexto do usuario da aplicacdo. Este contexto é
formado pelas categorias Who, When e Where, que em conjunto definem um persona. A
categoria Who do persona possui propriedades que definem a faixa etdria e o género/sexo
do usudrio. A categoria When possui propriedades que definem uma data e uma hora
inicial e final, e um dia da semana. A Where possui como propriedades o pais, o estado,

a cidade e o codigo postal do usuério.

As demais categorias contextuais nao estao disponiveis; pois, para a categoria What,
foi considerada a prépria atividade de interagir com a televisao. A categoria Why nao

foi considerada uma vez que representa uma grande dificuldade devido ao entendimento
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Figura 3.2: Conceitos envolvidos no Contextual Ginga.

necessario sobre o raciocinio de um ser humano e esta categoria normalmente é construida
sobre as outras. Por fim, para a categoria How, no momento a ferramenta coleta
informacgoes contextuais exclusivamente vindo de um arquivo com as caracteristicas do
usuario e da data e da hora do sistema, ou seja, a aplicacao nao busca por exemplo
preferéncias do usuario que estejam armazenadas num dispositivo mével, como o seu

celular, ou em um servidor remoto (COELHO, 2008).

As funcionalidades foram descritas e implementadas através de um processo iterativo e
incremental (Figura 3.3). Neste processo, em cada iteracao, foram realizadas as seguintes

atividades:

2.Definigao 3.Definicao da
da GUI Arquitetura
1.Documentacao 4.Implementacao
do Caso de Uso do Requisito
5. Testes da
Implementa¢éo
do Requisito

Figura 3.3: Processo de desenvolvimento.

1. Documentacao dos casos de uso (Apéndice A), para descrever sobretudo os
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fluxos de eventos que precisariam ser implementados;

2. Definicao da interface grafica com o usuario, buscando manter semelhanca
com outras ferramentas, sobretudo as de autoria em geral, para facilitar a

aprendizagem de utilizacao da ferramenta por parte dos usuarios;

3. Definicao da arquitetura, com suas classes e relacionamentos entre elas. A
arquitetura possui como elementos fundamentais as classes que representam a

interface grafica e a geragao de cédigo;

4. Implementacao dos requisitos, buscando documentar o coédigo para facilitar

futuras atualizagoes;

5. Testes da implementagcao dos requisitos, realizados a cada ciclo de

implementagao e também durante a execucao do experimento.

Apesar de nao estarem presentes em todos os ciclos do desenvolvimento, devem ser
destacadas as atividades de definicao e implementacao de como seria gerado o cédigo da
aplicacao de TV digital. Estas atividades foram fundamentais para atingir o objetivo

especifico de geracao automatica de cédigo.

3.2 Funcionalidades

As funcionalidades do Contextual Ginga, em numero de 24, foram baseadas
nas ferramentas relacionadas a este trabalho, adicionando-se principalmente novas
funcionalidades para tratar do contexto do usuario. Elas estao descritas nas subsecoes
seguintes, que agrupam os conceitos de projeto, de tela, de componente, de persona, de

transicao e de geracao de c6digo NCLua (NCL e Lua).

As funcionalidades diretamente relacionadas a contexto sao as dos conceitos de
transicao e de persona. Todas as funcionalidades estao detalhadas nos casos de uso do
Apéndice A. Além disso, no Apéndice D, encontra-se o manual do usuario da ferramenta,

com instrugoes de instalacao e utilizacao do Contextual Ginga.

As funcionalidades da ferramenta estao classificadas como: essencial, importante ou
desejavel. As essenciais sao aquelas que nao podem estar ausentes na ferramenta. Se
uma destas estiver faltando, este projeto nao tera a utilidade visada. As importantes
podem nao estar presentes na ferramenta, mas os seus usuarios nao a utilizarao de forma

satisfatéria. Por fim, as desejaveis podem ser incorporadas a ferramenta em versoes
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posteriores porque mesmo sem elas, a ferramenta possuird suas funcionalidades suficientes.

Apesar desta categorizacao das funcionalidades, todas elas foram implementadas.

As funcionalidades foram implementadas visando atingir também os seguintes
requisitos nao-funcionais de usabilidade: facilidade de aprendizado e utilizacao; facilidade
de memorizacao; e diminui¢ao da taxa de erros. O primeiro requisito se refere a facilidade
que o desenvolvedor experimenta ao utilizar a ferramenta pela primeira vez e conseguir
realizar tarefas basicas. O segundo se refere a propriedade da ferramenta permitir que,
mesmo depois de um tempo sem utiliza-la, o desenvolvedor consiga voltar a interagir com
ela sem precisar aprendé-la novamente. O terceiro se refere a ferramenta permitir que
0s seus usudarios cometam um baixo ntimero de erros e que eles consigam se recuperar
facilmente deles. Ou seja, a ferramenta deve ter a capacidade de prevenir que os usuarios
se encontrem em situacoes de erro e, caso se encontrem, que as mensagens de erro sejam

claras e sugiram uma solugao (NIELSEN, 1994).

Para satisfazer os dois primeiros requisitos, a interface da ferramenta foi projetada
para ser simples, permitindo que a maior parte das funcionalidades graficas esteja
disponivel diretamente na interface principal. Para satisfazer o terceiro, na maior parte
dos campos que o usuario precisa fornecer algum valor existem restricoes e validagoes de

valores que podem ser informados.

Visando estimular a insercao de sensibilidade a contexto nas aplicacoes geradas, os
campos que os usuarios utilizam para construir as caracteristicas de um persona e o
cenario do momento da interacao estao sempre visiveis enquanto a ferramenta esta sendo
executada. Mesmo assim, o usudrio pode criar, através da ferramenta, uma aplicacao que
nao seja sensivel a contexto, sendo suficiente utilizar um persona Default, ou seja, um

persona com este nome que nao possuira valores para as caracteristicas contextuais.

3.2.1 Projeto

A seguir, sao descritas as funcionalidades referentes ao conceito de projeto. A primeira
funcionalidade deste conceito é Criar Projeto. Classificada como Essencial, ela permite
agrupar um conjunto de telas para formar uma aplicacao de TV digital numa determinada

resolucao.

A Figura 3.4 mostra onde esta disponivel esta funcionalidade na ferramenta. Por sua
vez, a Figura 3.5 mostra onde o desenvolvedor deve informar o diretério e o nome do

projeto, tendo como exemplo o projeto Canal para representar um canal de informacoes
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para o usuario.
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Figura 3.4: Criacao de um novo projeto.
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Figura 3.5: Diretério e nome do projeto.

A segunda funcionalidade é Abrir Projeto. Classificada como Essencial, permite
que se visualize todos os dados de um projeto e que se trabalhe nele. Apenas um projeto

pode ser visualizado por vez.

A terceira funcionalidade é Salvar Projeto. Classificada como Essencial, permite
que sejam salvos todos os dados do projeto, ou seja, todas as telas com seus componentes

e transicoes, bem como os personas.

A quarta funcionalidade é Fechar Projeto. Classificada como Importante, permite

que nao mais se visualize os dados de um projeto.
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A quinta funcionalidade é Excluir Projeto. Classificada como Desejavel, permite

excluir os arquivos com informacoes sobre o projeto em que se esta trabalhando.

3.2.2 Tela

A seguir, sao descritas as funcionalidades referentes ao conceito de tela. A primeira
funcionalidade deste conceito é Criar Tela. Classificada como Essencial, ela permite
adicionar uma tela ao projeto. Para a criacao é necessario apenas informar um nome. Ao
criar uma tela, ela ja é exibida em formato grafico para que se possa iniciar a adicao de

componentes.

Continuando o exemplo presente nas Figuras 3.4 e 3.5, a criacao de uma tela de noticias
gerais, denominada Noticia, ¢ mostrada na Figura 3.6, que mostra onde a funcionalidade
estd disponivel, e na Figura 3.7, que mostra onde o desenvolvedor deve informar o nome

da tela.

-
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Figura 3.6: Criar tela. Figura 3.7: Nome da tela.

A segunda funcionalidade é Listar Telas. Classificada como Essencial, permite que
sejam exibidos os nomes de todas as telas pertencentes ao projeto e, dessa forma, poder

escolher uma para visualizar graficamente.

A terceira funcionalidade é Exibir Tela em Editor Grafico. Classificada como
Essencial, em funcao do objetivo principal desta ferramenta, ela permite que as telas
e seus componentes sejam exibidos em formato grafico. Apenas uma tela pode ser

visualizada por vez.

A quarta funcionalidade é Renomear Tela. Classificada como Desejavel, ela

permite alterar o nome de uma tela.

A quinta funcionalidade é Excluir Tela. Classificada como Desejavel, ela permite

excluir uma tela de um projeto. Com esta exclusao, também sao excluidas as transicoes



3.2 Funcionalidades 33

que se originam desta tela e que se destinam a ela. Além disso, caso existam, os pontos
iniciais (conjunto de componentes iniciais e suas respectivas telas) formados por esta tela

também serao excluidos.

3.2.3 Componente

A primeira funcionalidade deste conceito é Adicionar Componente. Classificada
como Essencial, ela permite que o usuario, depois de selecionar um dos tipos de
componente, adicione um novo componente deste tipo a tela que esta sendo mostrada na
ferramenta. Na Figura 3.8, é mostrada em destaque a barra com os tipos de componentes
disponiveis e, na Figura 3.9, ¢ mostrado onde o desenvolvedor deve informar o nome do

componente que esta sendo adicionado.

‘i Contextual Ginga :: New Component Properties @

&' Contextual Ginga
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Ll Text = Image [ video|: [ Fnsh || canes

Figura 3.8: Tipos de componente.

Figura 3.9: Nome do componente.

A segunda funcionalidade é Excluir Componente. Classificada como Essencial,
ela permite excluir um componente de uma tela. Quando o componente é excluido: sao
excluidas as transicoes associadas; o componente deixa de existir na visao de todos os
personas adicionados ao projeto; e se este componente com sua tela eram o ponto inicial

de um persona, este passa a ter ponto inicial nao definido.

A terceira funcionalidade ¢ Mover Componente. Classificada como Essencial, ela
permite mover graficamente um componente através de drag-and-drop. A posicao de um

componente pode ser alterada também ao se mudar a propriedade de posicao do elemento.

A quarta funcionalidade é Definir Componente e Tela Iniciais. Classificada como
Essencial, ela permite determinar para cada persona do projeto, qual a primeira tela a ser
exibida e qual o componente desta tela que recebera foco inicialmente, ou seja, dependendo
das caracteristicas do usuario que interage com a aplicagao, esta comeca a ser executada
de maneira diferente. Esta funcionalidade deve ser executada mesmo quando o projeto
nao considerar o contexto do usuario. Pois, mesmo em uma aplicacao que nao utilize

informagoes contextuais, é preciso definir qual componente sera o primeiro a receber o
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foco. Na Figura 3.10, pode ser visualizada a execugao da funcionalidade de definigao.

Personas: Maria

| I% MNavigation El Noticias. tvs

3¢ Delete Component
Add Transition

Transitions...

I Set As Initial Component

Figura 3.10: Definir componente e tela iniciais.

A quinta funcionalidade é Alterar Propriedade de um Componente. Classificada
como Essencial, ela permite alterar o valor de uma propriedade de um componente a
partir de uma lista de propriedades que variam de acordo com o tipo do componente. Na
Figura 3.11, sao exibidas as propriedades de componente tipo texto e, na Figura 3.12, as
propriedades de componente tipo imagem. O tipo video possui, como propriedade, apenas

o seu nome. Ao clicar no tipo video (Figura 3.8), uma janela para alteragao é exibida.

Property Yalue Property Value
Marne bexto
— — [Z] MName n_noticias
Ex Ex
- Location 52,41
Location 53, 80 cize 2. 99
Size 38, 16 o
- . - :II S & Image C:\Users\Ana... ]
oregroun
d L Image on Focus |C:\WUsers\Ana. .. |@]
Background 224, 223, 227 |
Fant Skyle Dialog, Plain, 12 74 ]

Figura 3.12: Propriedades de componente
tipo imagem.

Figura 3.11: Propriedades de componente
tipo texto.

3.2.4 Persona

A seguir, sao descritas as funcionalidades referentes ao conceito de persona. A primeira
funcionalidade deste conceito é Adicionar Persona. Classificada como Essencial, ela
permite adicionar um persona ao projeto. Para a criacao do persona, deve ser informado

um nome para ele. Na Figura 3.13, é exibida a adi¢ao de um persona de nome Maria.

A segunda funcionalidade é Excluir Persona. Classificada como Essencial, ela
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Personas: Default

rﬂ?ﬁ Mavigation @ Moticias. tvs |

& Who?

‘i Contextual Ginga = Mew Persona Properties

Persona name:

X5

I Finish ” Cancel

Figura 3.13: Adicionar persona.

permite excluir um persona do projeto. Quando um persona é excluido, as transigoes

associadas a ele sao excluidas também.

A terceira funcionalidade é Alterar Contexto do Persona.

Classificada como

Essencial, ela permite alterar as caracteristicas contextuais de um persona para as
categorias: Who (Figura 3.14), When (Figura 3.15) ¢ Where (Figura 3.16).

o Who?

Age: from |20 v.tﬂ. -

Genre:  |Female -

Figura 3.14: Caracteristica who.

@ Where?

E When?

Start Date: |01,/06/2010 End Date: |30,/06/2010
Start Hour:  |03:00 End Hour: | 15:00
Day: I x

Figura 3.15: Caracteristica when.

Country _Elrasil -
State :F‘E - Pernambuco -
City: Redife -
Postal Code: 50.610-220

Figura 3.16: Caracteristica where.
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3.2.5 Transicao

A seguir, sao listadas as funcionalidades referentes ao conceito de transicao. A
primeira funcionalidade deste conceito é Adicionar Transigao. Classificada como
Essencial, ela permite que se crie uma transicao entre dois componentes, estando eles na

mesma tela ou em telas distintas.

Na Figura 3.17, é mostrado onde o desenvolvedor pode encontrar a funcionalidade
de adicionar transicao. E, na Figura 3.18, sao exibidas as informacoes necessarias
para adiciona-la, exemplificando uma transicao do componente n_noticias, presente na
tela de origem Noticias.tvs, para o componente e_esportes, presente na tela de destino
Esportes.tvs, quando o usuario da aplicagao apertar a seta de navegacao para baixo.
As informagoes de tela e componente de origem ja sdo obtidas a partir do componente

selecionado pelo desenvolvedor. A extensao .tvs significa T'V Screen.

O prefixo n, no componente n_noticias, e o prefixo e, no componente e_esportes,
citados como exemplo, referenciam a letra inicial do nome da tela que cada componente
se encontra. KEste padrao foi adotado apenas neste exemplo com o objetivo de nomear
cada componente diferentemente. Pois, por uma restricao da ferramenta, ainda nao é

possivel adicionar dois componentes com o mesmo nome em telas diferentes.

Personas:’r\ﬂaria E i Contextual Ginga :: Add Transition E

| 2, Navigation | (8] menu.tvs | [ Noticias. tvs | Persona
Persona: Maria

Screen
* : From Screen: Moticias. tvs
Delete Component
P To Screen: IEsportes.tvsl - ]

Add Transition
Component

Transitions...

MNoticias

From Companent: n_noticias

Set As Initial Component To Component: [e_esportesl - ]

Text Noticias

Figura 3.17: Adicionar transigao. Figura 3.18: Valores da transicao.

A segunda funcionalidade é Visualizar Transicoes por Componente. Classificada
como Essencial, ela permite visualizar as transicoes que sao originadas em um

componente ou tela para certo persona.

A terceira funcionalidade é Excluir Transicao. Classificada como Essencial, ela
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permite que se exclua uma transicao entre dois componentes.

A quarta funcionalidade é Alterar Transicao. Classificada como Essencial, ela

permite que se altere as propriedades de uma transicao.

A quinta funcionalidade é Visualizar Transicoes Graficamente. Classificada como
Importante, ela permite que sejam visualizadas, para um dado persona, as transigoes
existentes entre as telas de maneira similar a um diagrama de estados. Mesmo que nao
existam transicoes, as telas sao representadas graficamente. Esta funcionalidade também

permite que o usuario da ferramenta altere a exibicao da navegacao entre as telas.

Uma linha entre os nomes de duas telas indica que existe uma transicao entre elas e um
arco indica o seu sentido da origem para o destino. Se entre duas telas existem transigoes
nos dois sentidos, os dois arcos, formam um circulo. Um circulo, no canto superior

esquerdo do nome da tela, representa uma transicao entre componentes da mesma tela.

Na Figura 3.19, pode ser visto um fluxo de navegacao entre as telas para o persona
Maria, citado como exemplo. No persona Maria, da tela Menu.tvs, alcancam-se as
telas Noticias.tvs e FEsportes.tvs. Da tela Noticias.tvs, alcanca-se as duas demais. A
tela Esportes.tvs possui apenas transicao para a tela Noticias.tvs. Além das transicoes
entre telas, a tela Menu.tvs possui uma auto-transicao, ou seja, uma transicao entre dois

componentes da mesma tela.

Dessa forma, entre as telas Menu.tvs e Noticias.tvs, existem transicoes em ambos os
sentidos, bem como entre as telas Noticias.tvs e Esportes.tvs. Entre as telas Menu.tvs
e Esportes.tvs, existe transicao apenas da primeira tela para a segunda. Apenas a tela

Menu.tvs possui auto-transicao.

Personas: I“'Iaria |

i, Navigation | (8] Menu. tvs | (5] Esportes. tvs I (=] Notidias. tvs

Figura 3.19: Navegacao entre telas.
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3.2.6 Codigo NCLua

A funcionalidade Gerar Cdédigo NCLua, classificada como Essencial, permite
produzir o codigo da aplicagao para a plataforma Ginga-NCL a partir dos dados presentes
em um projeto construido na ferramenta, ou seja, os dados do projeto ficam armazenados
em arquivos especificos da ferramenta e apenas quando se executa a operagao para gerar
cédigo, é que o codigo NCLua é gerado. A Figura 3.20 exibe onde, na ferramenta, o cdédigo

pode ser gerado. Exemplo e explicacao do codigo serao fornecidos na Secao 3.5.

1 Contextual Ginga
File Edit Project |Code| Help

[% A Text [ 'rt:f;‘} Generate MCLua Code Ctrl+G

L_I Canal | l_-—l;‘—-u MNavigation
--{8 Esportes. tvs
o188 Menu.tvs I‘ -------

Figura 3.20: Gerar c6digo NCLua.

3.3 Interface Grafica

Na Figura 3.21, pode ser vista a interface grafica do Contertual Ginga dividida por
areas. A drea (1) exibe o nome do projeto Canal, dado como exemplo, aberto ao lado de
uma imagem de pacote e abaixo os nomes das telas associadas ao projeto (Esportes.tuvs,

Menu.tvs e Noticias.tvs).

A drea (2) contém uma aba (Navigation) para exibir a representacao dos fluxos entre
as telas e abas para exibir a representacgao grafica de cada tela com seus componentes. Os
dois tipos de abas permitem movimentagao através de drag-and-drop do nome da tela, no
caso da navegacao, ou do componente, no caso da tela. A representacao dos fluxos varia

de acordo com o nome do persona selecionado na drea (5).

A drea (3) exibe os tipos de componentes que podem ser adicionados. Apenas o
tipo video nao pode ser adicionado a representacao grafica da tela, uma vez que nao
representa uma imagem estatica. Ele é exibido apenas em tempo de execugao. A area (4)
exibe o valor corrente de cada propriedade de um componente selecionado na drea (2).

As propriedades exibidas variam de acordo com o tipo do componente.

A drea (5) exibe a lista de personas associados ao projeto e permite adicionar e excluir
um determinado persona. A édrea (6) exibe as caracteristicas do persona selecionado na

area (5), divididas nas trés categorias consideradas.
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'....._t T

File Edit Project Code Heli A
© Iy A Text [ mage [ Video : Personas:|Jodo - ®

“ || & Navigation Iglﬁporbes.lvs|

| Canal

B coortes. s o Who?
{8 Menu. tvs . . . . . Lo . . . . L. . . . . . o
s

@ When?

- Texto SO b re ES po rtes StartDate: |01/06/2010 | EndDate: |30/06/2010 |
< 2 StartHour: |08:00 | End Hour: [18:00 |
Property  Value .

Name e_texto Day: [ = ]
Text [Texto sobre...|[... ]
Location 105, 44
Size 500, 300
reground 255, 255, 0 E
Background |0, 204, 204 [ Q Where?
Font Style |Dialog, Plain...

Country:
258 SRR ERRE RE RS o 25 SRR ERRE RE RS State: PE -Pemambuco
o au:
. E A 3 o g E 3 2 3 s 3 . E A 5 M 2 E 3 2 3 s e ——

640 X 480
-

@
g
4 4 4

Figura 3.21: Imagem da tela principal do Contextual Ginga.

3.4 Arquitetura e Implementacao

O Contextual Ginga é uma ferramenta para ser executada em ambiente desktop e foi
desenvolvida na linguagem Java, versao 1.6, sem adigao de bibliotecas. A sua arquitetura
estd estruturada seguindo o padrao de camadas com: interface, negocio, acesso a dados
e geragao de codigo de aplicagoes de TVDi (Figura 3.22). Esta tltima serd detalhada na

préxima secao.

A camada de interface grafica da ferramenta foi desenvolvida utilizando a
API (Application Programming Interface) Swing e a APl AWT (Abstract Window
Toolkit), ambas nativas do préprio Java (MICROSYSTEMS, 2006). Como ferramenta
de desenvolvimento do Contextual Ginga foi utilizada a IDE (Integrated Development

Environment) Eclipse.

A camada de negdcio possui: os cadastros de projeto, tela, persona e transicao;
suas entidades; e a fachada da ferramenta (Figura 3.22). Das entidades presentes na
arquitetura, um projeto possui uma resolucao, para o dimensionamento da aplicagao, e
uma colecao de telas. Cada tela possui uma colecao de transicoes que partem da mesma.
Um projeto também possui uma cole¢ao de personas, cada um deles com um ponto (tela
e componente) inicial e as categorias de contexto Who, Where e When. Esta tdltima

categoria possui tempo inicial e final. O relacionamento entre estas entidades pode ser
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Interface Grafica

Negocio

Entidades
TransitionRecord

Acesso a Dados Geracao de Cadigo

ProjectDAO ScreenDAO
PersonaDAO TransitionDAO

Figura 3.22: Arquitetura do Conteztual Ginga.

visto no diagrama de classes da Figura 3.23. Neste diagrama nao consta a entidade

componente, pois foi utilizada a representacao que existe na API AWT.

Na camada de acesso a dados encontram-se a leitura e a escrita dos arquivos
salvos pela ferramenta. Os dados de um projeto estao armazenados em arquivos XML e,
portanto, foi necesséria a utilizacao de uma API para o processamento destes arquivos.
A API utilizada foi a javax.xml.parsers, também nativa do Java, através do analisador
baseado em SAX (Simple API for XML). Esta abordagem foi escolhida em relagao ao
DOM (Document Object Model) (W3C, 2005) pelo fato do processamento do arquivo ser
realizado de forma seqiiencial, nao sendo necessarios acessos aleatorios ao conteido do

arquivo.

Os arquivos XML criados pelo Contextual Ginga para uma projeto dividem-se em
quatro tipos: um de caracteristicas do projeto, um para os componentes de uma tela, um
para os personas e um ultimo para as transi¢coes. O arquivo de projeto possui extensao
top (TV Project). Ja os arquivos de componentes de tela possuem extensao .tvs (T'V
Screen). Por fim, os arquivos de transi¢oes e personas possuem extensao .ctr (context),
que armazenam informacgoes relacionadas ao uso de contexto na aplicacao. Exemplos

completos destes arquivos estao presentes no Apéndice E.

As caracteristicas do projeto armazenadas no primeiro tipo de arquivo sao: nome do
projeto (elemento projectName); resolucao para a aplicacao (elementos resolution, width e

height); o nome do video principal a ser exibido (elemento video); e para cada nome de tela
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B3 model E project
src attributes
= absolutePath : String are
sCreens video : String [
resolution operations dst
|
dst dst dasses initialPoint
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Elscreen El Resolution El mitialPoint dst sic| = persona
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narme : String ¥ 1 Integer screenMame @ String narme : String
¥ Integer v o Integer componentMame ; String ) operations
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dst
E Time art Elwhen Elwho
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" s et year | Integer MOMDAY : String genre ! Integer
personahlame : String hour : Integer end  TUESDAY : String GENRE_MALE : Integer

fromScreen @ String
toScreen ; String
fromComponent : String
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Figura 3.23: Diagrama de classes das entidades.

where|

dst

El where

attributes
country © String
state : String
city @ String
postalCode : String
operations
classes

do projeto (atributo name), a posigao (elementos = e y) que este nome esté localizado na

aba Navigation. O esquema deste XML pode ser visualizado na Figura 3.24 e um exemplo

de arquivo do projeto Canal, nos Codigos 3.1 e 3.2.

Cédigo 3.1: Arquivo Canal.tvp (Parte 1).

<?xml version="1.0" encoding="iso —8859—177>
<projectDescription>
<projectName>Canal</projectName>
<resolution>
<width >640</width>
<height >480</height >
</resolution >
<video>corregol .mp4</video>
<screens>
<screen name="Noticias.tvs”’>
<x>T8 /x>
<y>265</y>
</screen>
<screen name="Esportes.tvs’>
<x>362< /x>
<y>265</y>
</screen>
<screen name="Menu. tvs”>
<x>223< /x>
<y>168</y>
</screen>
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schema

projectMame
—(n)o—(@)
projectDescription @ &

attributes

@ name )
L@ OO screen | Q)

Figura 3.24: Esquema XML para arquivo com caracteristicas do projeto.

Cédigo 3.2: Arquivo Canal.tvp (Parte 2).

</screens>

</projectDescription>

Uma tela possui um nome (atributo name) e um conjunto de componentes. Cada
componente possui obrigatoriamente os elementos XML: tipo do componente (elemento
type); posigao x (elemento z); posicao y (elemento y); largura (elemento width); e altura
(elemento height). Os elementos texto (text), fonte (font), cor de fundo (background)
e cor de fonte (foreground) apenas existem quando o componente é do tipo texto. Os
elementos imagem (image) e imagem com foco (imageOnFocus) apenas existem quando
o componente é do tipo imagem. O esquema deste XML pode ser visualizado na Figura

3.25, e um exemplo de parte do arquivo da tela Noticias.tvs, nos Cédigos 3.3 e 3.4.

Cédigo 3.3: Arquivo Noticias.tvs (Parte 1).

<?xml version="1.0" encoding="iso —8859—177>
<screen name="Noticias.tvs”>
<component name="n_noticias”>
<type>javax.swing.JLabel</type>
<x>30</x>
<y>45</y>
<width>32</width>
<height >99</height >
<image>C:\img\Noticias .png</image>
<imageOnFocus>C:\img\NoticiasSelecionado .png</imageOnFocus>
</component>

<component name="texto”>
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schema
I,-—'@ attributes

pe
(=)o

height

font

g000€

4

5

foreground
background

image
imageCnFocus

Figura 3.25: Esquema XML para arquivo de tela.

Cédigo 3.4: Arquivo Noticias.tvs (Parte 2).

<type>javax.swing.JLabel</type>
<x>105< /x>

<y>44</y>

<width >500</width>

<height >300</height>

<text>Text Noticias </text>

No terceiro tipo de arquivo XML, sao armazenados os personas. Cada um deles possui
um nome (atributo name), uma tela inicial (atributo initialScreen), um componente inicial
(atributo initialComponent) e trés categorias contextuais. A categoria Who possui os
elementos idade inicial (ageFrom) e idade final (ageTo) da faixa etéria e o elemento sexo
(genre). A categoria When possui os elementos data e hora inicial (start), data e hora
final (end) e o dia da semana (dayOfWeek). A categoria Where possui os elementos pais
(country), estado (state), cidade (city) e cddigo postal (postalCode). O esquema deste
XML pode ser visualizado na Figura 3.26, e um exemplo de parte do arquivo dos personas

do projeto Canal, nos Cédigos 3.5 e 3.6.
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postalCode

Figura 3.26: Esquema XML para os personas.

Cédigo 3.5: Arquivo Personas.ctx (Parte 1).

<?xml version="1.0" encoding="iso —8859—177>
<personas>
<persona initialComponent="n_noticias” initialScreen="Noticias.tvs”
name="Maria” >
<who>
<ageFrom>20</ageFrom>
<ageTo>—1</ageTo>
<genre>1</genre>
</who>
<when>
<start >01/06/2010 08:00</start>
<end>30/06/2010 18:00</end>
<dayOfWeek/>
</when>
<where>
<country>Brasil </country>
<state>PE — Pernambuco</state>
<city>Recife </city >
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Cédigo 3.6: Arquivo Personas.ctx (Parte 2).

<postalCode >50.610—220</postalCode>
</where>
</persona>

(..)

No tltimo tipo de arquivo XML, sao armazenados as transi¢oes. Cada uma delas
possui um identificador (atributo id) e os elementos: nome do persona (personaName),
nome da tela de origem (fromScreen), nome da tela de destino (toScreen), nome do
componente de origem (fromComponent), nome do componente de destino (toComponent)
e a agdo que dispara a transicao (action). O esquema deste XML pode ser visualizado
na Figura 3.27, e um exemplo de parte do arquivo das transicoes do projeto Canal, no

Cédigo 3.7.

schema

= attributes

—

personalame

1.

i’

fromScreen

teScreen

—@#)o

fromComponent

teComponent

action

o

Figura 3.27: Esquema XML para as transicoes.

Cddigo 3.7: Arquivo Transitions.ctx.

<?xml version="1.0" encoding="iso —8859—177>
<transitions>
<transition id="1">
<personaName>Default </personaName>
<fromScreen>Menu. tvs </fromScreen>
<toScreen>Menu. tvs</toScreen>
<fromComponent>noticias </fromComponent>
<toComponent>esportes </toComponent>
<action >CURSORDOWN< /action>
</transition >
<transition id="2">
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As 8050 linhas de codigo da aplicagao estao distribuidas em 48 classes: 986 linhas em
12 classes de entidades; 5974 linhas em 28 classes de interface grafica; 477 linhas em 4
classes de leitura e escrita dos arquivos salvos; e 613 linhas em 4 classes de geragao de

cédigo.

3.5 (Geracao de Cédigo

A geracao de cédigo ocorre com base no conteudo dos arquivos XML do projeto,
descritos na secao anterior. Na geracao, sao criados os arquivos abaixo, que fazem uso da
Biblioteca Contertual Ginga Lua (Apéndice C), desenvolvida neste trabalho. Exemplos

completos de cédigos, gerados pela aplicagao, estao presentes no Apéndice E.
e Um arquivo NCL;
e Um arquivo Lua principal,;
e Para cada arquivo de tela do projeto, um arquivo Lua.
O arquivo NCL (trecho no Cédigo 3.8) é responsavel em sua esséncia por executar

o video principal (linha 1), especificado no arquivo das caracteristicas do projeto, e por

invocar a execugao do arquivo Lua principal como uma midia (linha 2).

Cédigo 3.8: Exemplo de cédigo NCL principal (Canal.ncl).

<media id="video” src="media/video.mp4” descriptor="dsVideo”/>

<media id="lua” src="Main.lua” descriptor="dsLua”/>

No arquivo Lua principal (trecho nos Cédigos 3.9 e 3.10), chamado pelo c6digo NCL
acima, sao coletadas a data e a hora do sistema (linha 1) e as informagoes do usudrio que
estd interagindo com a televisao (da linha 6 a linha 26, na fungao getUserContext). As
informagoes do usuario sao coletadas a partir do arquivo Context.properties, que possui a
idade (age), o sexo (genre), o pais (country), o estado (state), a cidade (city) e o c6digo

postal (postalCode) do usudrio.

Cédigo 3.9: Coleta de informagoes contextuais no Lua principal (Main.lua, Parte 1).

currentTime = os.date(’*t’);
userContext = {age = ’’, genre="",
country = ', city = 7', state = ’’, postalCode = ’’};
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Cédigo 3.10: Coleta de informagoes contextuais no Lua principal (Main.lua, Parte 2).

function getUserContext ()

for line in io.lines (” Context.properties”) do

property = string.sub(line, 1, string.find(line, ’'=’)—1);
value = string.sub(line, string.find(line, '=’)4+1,
string . find (line , ;) —1);
if property = ’age’ then
userContext.age = tonumber(value);

elseif property = ’genre’ then
userContext.genre = value;

elseif property =— ’country’ then
userContext.country = value;

elseif property = ’state’ then

userContext.state = value;

elseif property = ’city ’ then
userContext.city = value;
elseif property = ’postalCode’ then
userContext . postalCode = value;
end
end
end

getUserContext ();

Foi escolhido capturar as informagoes contextuais dessa maneira devido a Geréncia de
Contexto ser um ponto em aberto na implementagao de referéncia do Ginga-NCL (C++)

(PORTAL, 2009). Esta geréncia encontra-se implementada apenas no Ginga Live CD.

Ainda no arquivo Lua principal (trecho no Cédigo 3.11), com as informagoes
contextuais coletadas, pode-se determinar a qual persona o usuario deve ser associado
(da linha 6 a linha 30, na funcdo getPersona). Dependendo do persona, sao exibidos a
tela inicial e o primeiro componente a receber foco. As linhas 16 e 26 invocam as fungoes

de desenho da tela de acordo com o persona.

Se o usuario nao se encaixar em nenhum persona e existir um Default, serao exibidos
a tela inicial e o primeiro componente a receber foco deste persona Default. Se este
persona nao existir, a aplicacao nao sera exibida. Pois, a aplicacao nao tem como
escolher atualmente um ponto inicial de um persona de forma aleatoria, ja que ela nao

tem elementos para decidir o persona correto.

As regras contextuais nao sao armazenadas em estruturas especiais. Elas estao
diretamente implementadas em codigo através de comandos condicionais. Sendo um ponto

de melhoria para a representacao do contexto.
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Cédigo 3.11: Definigao do persona no Lua principal (Main.lua).

persona = ’'Default ’;

screen = ’'Menu.tvs ’;

componentWithFocus = ’noticias ’;

personaSetted = false;

function getPersona ()

if persona_evaluateWho (15, —1, ’'m’)

and persona_evaluateWhen (’01/06/2010°, ’08:00",
’30/06/2010”, ’18:00’, nil, currentTime)

and persona_evaluateWhere (’Brasil >, PE — Pernambuco’,
’Recife’, ’50.610—220") then
persona = ’Joao’;
screen = ’'HEsportes.tvs’;
componentWithFocus = ’e_esportes ’;
drawScreen_Esportes ();

personaSetted = true;

elseif persona_evaluateWho (20, —1, ’f7)
and persona_evaluateWhen (nil , nil, nil, nil, nil, currentTime)

and persona_evaluateWhere (nil, nil, nil, nil) then

persona = ’Maria’;
screen = ’'Noticias.tvs’;
componentWithFocus = ’n_noticias ’;

drawScreen_Noticias ();

personaSetted = true;
end
end
getPersona ();
if personaSetted — false and persona = ’Default’ and screen "= ’’ then

drawScreen_Menu ();

end

A avaliagao do persona envolve uma funcao para cada categoria contextual:
persona_evaluateWho (linhas 7 e 19 no Cdédigo 3.11), persona_evaluate When (linhas 8
e 20) e persona_evalute Where (linhas 9 e 21). Estas fungoes estao presentes na Biblioteca

Contextual Ginga Lua (Apéndice C).

Os arquivos Lua relacionados a cada tela estao organizados em trés partes cada um:
a inicializagdo dos componentes a serem exibidos (Cédigos 3.12); a fungao que invoca o
desenho dos componentes, estando um destes com foco (Cédigos 3.13 e 3.14); e as fungoes
de manipulagdo de eventos (Cédigos 3.15 e 3.16). Para cada transicdo, é gerada uma

funcao que trata eventos.

Os componentes sao inicializados de acordo com o seu tipo (Cédigo 3.12, da linha 3

a linha 19). Se for um texto, sera criada uma instancia de Texzt (da linha 8 a linha 14).
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Se for uma imagem, sera criada uma instancia de Image (da linha 3 a linha 6 e da linha
16 a linha 19). Text e Image sao representagoes de um objeto presentes na Biblioteca

Contextual Ginga Lua.

Cédigo 3.12: Inicializacao dos componentes da tela (Noticias.lua, Parte 1).

— Components.
n_noticias = Image:new (

{name = ’n_noticias’, x = 30, y = 45,

location = ’media/Noticias.png’,

locationOnFocus = ’media/NoticiasSelecionado .png’});
texto = Text:new|(

{text = ’Text Noticias’,

font = Font:new({name = ’vera’, style = ’nil’, size = 48,

color = Color:new({r = 255, g = 255, b = 0, alpha = 255})}),
x = 105, y = 44,
width = 500, height = 300,
background = Color:new({r = 0, g = 204, b = 204, alpha = 255})});

n_esportes = Image:new(
{name = ’'n_esportes’, x = 30, y = 165,
location = ’media/Esportes.png’,
locationOnFocus = ’media/EsportesSelecionado.png’});

A fungao que realiza o desenho dos componentes da tela é drawScreen_<nomeDaTela>
(Cédigos 3.13 e 3.14). Se o componente a ser desenhado for do tipo texto, é chamada
diretamente a fungao draw (linha 11) presente na Biblioteca. Se o componente for do tipo
imagem, ¢é preciso avaliar se o componente deve ser desenhado com ou sem foco. Se o
componente for um video, ele é invocado no arquivo NCL. Depois da avaliacao, a funcao
draw é invocada (linhas 5 e 13), passando-se o booleano true, caso seja com foco (linhas

6 e 14), ou false, caso seja sem foco (linhas 8 e 16).

Cédigo 3.13: Desenho dos componentes da tela (Noticias.lua).

— Draw Screen.

function drawScreen_Noticias ()
if componentWithFocus "= nil then
if n_noticias.name = componentWithFocus then
n_noticias:draw(true);
else
n_noticias:draw(false );

end

texto:draw ();

if n_esportes.name = componentWithFocus then
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Cédigo 3.14: Desenho dos componentes da tela (Noticias.lua).

n_esportes:draw(true);
else
n_esportes:draw(false);
end
end
canvas: flush ();

end

Para cada transigao, é gerado cédigo para manipulagdo de um evento (Cédigos 3.15
e 3.16). O nome da fungao de manipulacao segue o padrao handler_<numero>, onde
o numero ¢ o identificador da transicao gerado pelo Contertual Ginga. Dependendo do
persona (linha 6) identificado para o usudrio que esta interagindo com a televisao, da tela
que estd sendo exibida (linha 7), do componente que estéd com foco no momento (linha 8)
e da tecla pressionada pelo usuério (linha 9), a transigao é realizada para uma nova tela

(linha 14) e para outro componente a receber foco (linha 15).

Cada transicao realizada pelo usudrio é armazenada num arquivo para posterior
andlise do fluxo de tarefas. Este registro ¢ realizado através das funcgoes
log_register Transition! (linhas 12 e 13) e log_register Transition2 (linhas 17 e 18) presentes
na Biblioteca. A primeira funcao registra o identificador da transicao, o persona, a tela e
o componente de origem. A segunda registra a tela e o componente de destino e a acao
que disparou a transicao. Antes do desenho da nova tela, é chamada a funcao cleanScreen

(linha 19) para limpar a tela atual. Esta fun¢ao também se encontra na Biblioteca.

Cédigo 3.15: Tratamento das transi¢oes/eventos (Noticias.lua).

— Events.

function handler_5(evt)

if evt.class = ’key’ and evt.type = ’'press’ then

’Default’ and

)

if persona —

screen = ’Noticias.tvs’ and

)

componentWithFocus = ’n_noticias ’ and

evt.key = ’CURSORDOWN’ then

transitionld = 5;
log_registerTransitionl (file , transitionId , persona,
screen , componentWithFocus);

screen = ’'Esportes.tvs’;

componentWithFocus = ’e_esportes ’;

log_registerTransition2 (file , screen,
componentWithFocus, evt.key);
cleanScreen (0, 0, 640, 480);




20
21
22
23
24

3.5 Geragcao de Codigo 51

Cédigo 3.16: Tratamento das transi¢oes/eventos (Noticias.lua).

drawScreen_Esportes ();
end
end
end

event.register (handler_5);

O codigo Lua especifico da aplicacao é gerado pela ferramenta. O cédigo independente
da aplicacao foi separado em uma biblioteca que implementa funcionalidades comuns as
aplicacoes geradas pela ferramenta Contertual Ginga. A Biblioteca simplifica o codigo

das aplicacoes através de reuso de representagoes de objetos e funcoes em Lua.

Como visto nesta secao, as aplicagoes geradas invocam a Biblioteca para a
funcionalidade de desenho dos componentes gréficos e funcoes auxiliares para o tratamento
do contexto do usudrio, registro das acoes tomadas pelo usuario e gerenciamento dos
scripts Lua. Por isto, os arquivos da biblioteca estao divididos em dois grupos: um para

tratamento de interface grafica, e outro para funcoes auxiliares.

Resumindo graficamente todos os arquivos envolvidos na produgao de uma aplicacao
de TV digital, através da ferramenta Contextual Ginga, tem-se a Figura 3.28. Nela, os
arquivos especificos da ferramenta (<NomeProjeto>.tvp, <NomeTela>.tvs, Personas.ctx
e Transitions.ctz) sao utilizados na geracao de cddigo para escrever automaticamente os
arquivos < NomeProjeto>.ncl, Main.lua e <NomeTela.lua>. A esses arquivos gerados, sao
adicionados o arquivo com as informagoes contextuais do usuario, a Biblioteca Contextual

Ginga Lua e as midias (imagens e videos dos componentes das telas).

Aplicagdo TVDi Sensivel a Contexto

NomeProjeto.tvp ==

=
rr‘ NomeProjeto.ncl

Context.properties

NomeTela.tvp — —
U
-

= o =
. Main.lua Biblioteca CG Lua

Personas.ctx

= -

Imagens e Video

m

- NomeTela.lua
Transitions.ctx

Figura 3.28: Arquivos para aplicacao.
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3.6 Comparacao com Trabalhos Relacionados

A Figura 3.29 destaca as principais diferencas entre o Contertual Ginga e as
ferramentas de autoria descritas no Capitulo 2, Secao 2.5, através das seguintes
caracteristicas: se é voltada para a plataforma MHP, se é voltada para a plataforma
Ginga-J; se é voltada para a plataforma Ginga-NCL; se permite edicao visual; se permite
edicao textual; se € uma ferramenta que gera aplicagoes sensiveis a contexto; se a execugao
da ferramenta é desktop; e se a execucao da ferramenta é web. Um “x” identifica se a

caracteristica esta presente na ferramenta.

Analisando a Figura 3.29, pode-se concluir que a maioria das ferramentas é para
ambiente desktop, com excegao do iTV Project (OLIVEIRA; FILHO; SILVA, 2008). Além
disso, a maioria também é voltada para a plataforma MHP: Icareus iTV Suite Author
(ICAREUS, 2009), InteracTV (ALMEIDA; SOUZA; NETO, 2007), iTV Project (OLIVEIRA;
FILHO; SILVA, 2008), JAME Author (IMK, 2005) e SCO Creator Tool (REY-LOPEZ et al.,
2008).

Apenas o plug-in NCL Eclipse (LAWS, 2008) nao oferece edi¢ao visual. A maioria
oferece este tipo de edicao com o propdsito de diminuir ou até mesmo eliminar o trabalho
de codificagao. Além disso, apenas o SCO Creator Tool (REY-LOPEZ et al., 2008) permite
a insercao de regras de contexto, mas ela é especifica para aplicacoes de t-learning de TV
digital e voltada para o MHP. Das ferramentas encontradas, o NCL Eclipse (LAWS, 2008)
e o Ginga-NCL Composer (GUIMARAES, 2007) sdo voltados para Ginga-NCL, mas nao

existe tratamento de contexto nas aplicacoes produzidas.

Caracteristica

Ferramenta

Ginga-J
= Ginga-NCL
> Ed. Textual
Aplicagio SC

Ginga-NCL Composer

=

Icareus iTV Suite Author

X X X Desktop
Web

X
InteracTV X

iTV Project X X
JAME Author X

NCL Eclipse X X
SCO Creator Tool X
Contextual Ginga X X X

®X »® X X x Ed.Visual

>
>
xX X X X

Figura 3.29: Comparagao com trabalhos relacionados.
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3.7 Consideracoes Finais

Neste capitulo foi apresentada a ferramenta de autoria Contextual Ginga, desenvolvida
nesta pesquisa. Na introdugao foi explicado como os elementos graficos que constituirao a
aplicacao de TVDi devem ser organizados num projeto da ferramenta. Além disso, foram
descritos quais elementos contextuais podem ser adicionados nas aplicacoes. Em seguida,
foram descritas as funcionalidades presentes na ferramenta e, em paralelo, foram sendo

exibidas imagens de um exemplo de projeto.

Na seqiiéncia, foi detalhada a interface grafica da ferramenta e como se encontra
estruturada a sua arquitetura. Depois, foram fornecidos detalhes de implementacao do
Contextual Ginga, focando em como as informagoes do projeto sao armazenadas em
arquivos especificos. Continuando, foi explicado como a geracao automaética de cédigo
ocorre e detalhes dos arquivos gerados. Para concluir este capitulo, foi realizada uma
comparacao do Contextual Ginga com as ferramentas de autoria presentes no Capitulo 2,

Secao 2.5.
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4 FExperimento

Neste capitulo, serao apresentados os resultados obtidos através das duas fases do
experimento realizado para a avaliacao do Contextual Ginga. Além disso, sera apresentada
a analise destes resultados. Em ambas, a versao do Ginga-NCL Virtual STB utilizada foi

a versao 0.11.2 revisao 23.

Os participantes de ambas as fases foram divididos em grupos. Cada grupo sera
referenciado através de um numero: de 1 a 7 para os alunos da graduacao, na primeira
fase; e de 1 a 2 para os alunos da pés-graduacao, na segunda fase. Dentro de cada grupo,
cada participante sera referenciado através da letra “D”, de desenvolvedor da aplicacao de
TV digital, seguida de um ntimero seqiiencial. Todos os grupos da primeira fase possuiram
4 participantes, com excecao do grupo 6 que possuiu 3. Os participantes da segunda fase

foram agrupados em duas duplas.

4.1 Planejamento do Experimento

O experimento foi planejado para ser realizado em duas fases diferentes em abril do
periodo letivo 2010.1 com: alunos da disciplina IF745 - Sistemas Multimidia Distribuidos
(TV Digital) das graduagoes em Ciéncia da Computacao e Engenharia da Computagao;
e alunos de pods-graduagao a nivel de Mestrado em Ciéencia da Computagao, com temas
referentes a TV digital. Todos os alunos sao do Centro de Informatica da Universidade

Federal de Pernambuco.

Os participantes da graduacao foram selecionados para a primeira fase por: (1)
possuirem conhecimento sobre TV digital e sensibilidade a contexto, recebidos na
introdugao da disciplina; (2) a principio, pelo menos a maioria deles nao possuir
conhecimento sobre as linguagens NCL e Lua; e (3) estarem de facil acesso a esta pesquisa,

uma vez que o docente responsavel pela disciplina é o orientador deste trabalho.

Os participantes da pds-graduacao foram selecionados para a segunda fase por: (1)
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possuirem conhecimento mais aprofundado sobre TV digital, incluindo experiéncias em
desenvolvimento de aplicagoes; e (2) estarem também de facil acesso a esta pesquisa uma

vez que o docente orientador do trabalho deles ¢ o mesmo deste trabalho.

O inicio do experimento contou com uma contextualizagao deste trabalho através da
exposicao do problema e da hipdtese que seria verificada. Em seguida, foi apresentada a
ferramenta proposta, através de suas caracteristicas principais, e como a sensibilidade a
contexto pode ser utilizada. Continuando, foi explicado como se relacionam as entidades
disponiveis na ferramenta e foram demonstradas as funcionalidades através de videos
tutoriais. Finalizando esta introdugao, foi fornecida uma breve descricao de como ocorre

a geracao de codigo.

Depois destes esclarecimentos, foi fornecido um cenario da aplicagao que deveria ser
construida através da ferramenta, bem como os prototipos das telas e as transicoes que
deveriam existir entre elas. No cenario da aplicacao, estavam presentes indicacoes sobre
a variabilidade dos fluxos de telas de acordo com informacgoes contextuais do usuario da

televisao.

Para participar do experimento, foi necessario que se possuisse conhecimento sobre
TV digital e sensibilidade a contexto. Os participantes realizaram o experimento conforme
0S cinco passos a seguir, para os quais foram registrados os tempos utilizados em cada um
deles. Apenas o passo 1 e a execugao do codigo nao sao realizados através do Contextual

Ginga.

Passo 1: Com base no cendrio da aplicacao, reconhecer quais elementos fornecem

sensibilidade a contexto para a aplicacgao;

Passo 2: Criar o projeto, as telas da aplicacao e os seus componentes;

Passo 3: Criar os personas e inserir as suas caracteristicas contextuais;

Passo 4: Definir qual o ponto inicial (tela e componente iniciais) de cada persona

e informar suas transicoes;

Passo 5: Gerar o codigo da aplicacao e executa-la no Ginga-NCL Virtual STB.

Além da aula expositiva como instrumento desta pesquisa, para auxiliar a coleta de
dados no experimento, foi aplicado um questionario (Apéndice B) composto por trés
partes: a primeira para obter informacoes sobre os participantes e suas experiéncias

passadas; a segunda sobre a ferramenta proposta por este trabalho; e a terceira sobre
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a aplicacao gerada pela ferramenta. Este questionario serviu principalmente para a

verificacao da hipdtese e para a identificacao de potenciais trabalhos futuros relevantes.

Em funcao dos passos, o questionario foi aplicado em dois momentos: a parte 1 antes
da realizacao do primeiro passo; e as partes 2 e 3 depois da utilizacao da ferramenta e

execucao da aplicacao gerada.

4.2 Fase 1

Nesta secao, serao apresentadas as informacoes fornecidas para que os alunos
construissem a aplicagao para a fase 1 deste experimento, seguindo os passos definidos
na Secao 4.1. Depois disso, serao apresentados os resultados, juntamente com a analise

deles.

Esta fase do experimento foi realizada com 27 alunos ao todo, distribuidos em 6 grupos
de 4 alunos e 1 grupo de 3 alunos. O inicio do experimento, ou seja, as exposic¢oes iniciais,
aconteceu no dia 13/04/2010 (Aula 1) das 16h as 18h. Por questoes de tempo, os passos
planejados de 1 a 3 foram realizados na aula do dia 15/04/2010 (Aula 2) das 14h as 16h,
0 passo 4 e o inicio do passo 5 foram realizados na aula do dia 20/04/2010 (Aula 3) das
16h as 18h, e o final do passo 5 foi realizado na aula do dia 22/04/2010 (Aula 4) das 14h
as 16h, todas no laboratorio G1 do Centro de Informéatica da UFPE.

Na Aula 1, foram formados 6 grupos. Na Aula 2 surgiram mais 2 grupos, contudo
apenas o resultado coletado com um deles foi considerado nesta pesquisa porque esse grupo
conseguiu executar os cinco passos na Aula 3 e na Aula 4 restantes, ou seja, conseguiu
realizar todas as atividades necessarias para a verificacao da hipétese dentro do periodo
planejado. O grupo desconsiderado nao atingiu o objetivo de realizar todos os passos

porque nao conseguiu acompanhar o andamento da execucao da fase.
Para o passo 1, o cenario utilizado nesta fase foi:

“A aplicacao de TV digital € um canal de informacoes sobre o Recife e que possui
conteudo de noticias, esportes, jogos e novelas. O conteido de noticias é mais acessado
por homens com mais de 20 anos quando estdo no centro da cidade. Quando eles estao
em outros lugares, eles acessam mais o conteudo de esportes. Ja as mulheres com mais de
30 anos, preferem acessar conteudo referente a novelas. Jovens do sexo masculino com
tdade entre 10 e 18 acessam mais informacgoes sobre jogos atuais. Por fim, para os que

preferem acessar conteudo referente a novelas, na sexta-feira sao exibidos os filmes em
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estréia. Se o usudrio ndo se encaixar em nenhum dos personas, deve ser exibida uma lista
com 0s tipos de conteido para o usudrio selecionar qual prefere visualizar. Independente

do persona o usudrio pode navegar entre os diferentes contetudos.”

Para o passo 2, ou seja, a criacao das telas e dos componentes, foram passadas para os
participantes as imagens de prototipos (Figura 4.1 e da Figura 4.2). O fundo representa

o video principal que seria exibido na execucao da aplicacao.

Noticias

NAEES

Esportes o
Texto sobre noticias

7]
o
>
o

=

Jogos

Esportes

Novelas

Noticias

Figura 4.1: Protétipo do menu. Figura 4.2: Protétipo da tela de noticias.

Com base nesses prototipos, os participantes deveriam criar seis telas: uma para o
menu de selegao de conteido (Figura 4.1), uma para cada tipo de conteido (Figura 4.2
para o contetdo de noticias), e mais uma para que na sexta-feira sejam exibidas imagens

com propagandas de filmes.

Na Figura 4.3, pode ser visualizada a tela de noticias construida na ferramenta, na
qual os componentes do tipo imagem, que sao das opgoes de tela, estao todos iguais
(com mesma cor de fundo), significando auséncia de foco. A imagem com foco apenas é
exibida em tempo de execucao (Figura 4.4), quando é realizada uma transicao para este
componente ou ele é o componente inicial a receber foco. O video exibido na Figura 4.4
vem como parte do exemplo de aplicacao presente no Ginga-NCL Virtual STB (PORTAL,
2009).

Para o passo 3, considerando o cenario elaborado, deveriam ser identificados 6
personas, com os seus elementos contextuais divididos nas 3 categorias consideradas na
ferramenta. Para simplificar esta fase, escolheu-se nao utilizar os elementos de data e hora
inicial e final. Pois, os usudrios a cada vez que utilizassem o Ginga-NCL Virtual STB,
eles precisariam também configurar a data e a hora da maquina virtual, inserindo mais
um elemento de configuracao que eles nao conheciam. Nenhum elemento precisa ter valor

especificado para o persona Default. Estas informagcoes encontram-se na Tabela 4.1.

Para o passo 4, o ponto inicial de cada persona também pode ser extraido a partir do
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Figura 4.3: Tela de noticias na ferramenta. Figura 4.4: Tela de noticias no STB.
Tabela 4.1: Identificacao dos personas da fase 1.
Elemento Joao Pedro | Maria | José Ana Default
Contextual
Idade Inicial 20 20 30 10 30 -
Idade Final - - - 18 - -
Sexo M M F M F -
Data/Hora Inicial - - - - - -
Data/Hora Final - - - - - -
Dia da Semana - - - - Sexta-feira -
Pais Brasil Brasil | Brasil | Brasil Brasil -
Estado PE PE PE PE PE -
Cidade Recife Recife | Recife | Recife Recife -
Cadigo Postal 50.000-000 - - - - -
cenario. Exemplificando, se o usudrio se encaixar no persona Joao, que prefere assistir

contetdo de noticias em geral, entao a tela de noticias deve ser a primeira a ser exibida

e o componente de noticias deve estar com foco.

componentes iniciais de cada persona.

Na Tabela 4.2, estao as telas e os

Tabela 4.2: Telas e componentes iniciais dos personas da fase 1.

Persona Tela Inicial | Componente Inicial
Joao Noticias Noticias

Pedro Esportes Esportes
Maria Novelas Novelas

José Jogos Jogos

Ana Novelas Sexta Novelas
Default Menu Noticias

Para a insercao das transicoes, deveria ser considerado que da tela com o menu

principal seria possivel navegar para todas as outras telas, apertando-se o botao Enter com
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o componente do conteiudo selecionado. As transicoes diretas entre as telas de contetido
poderiam ser realizadas através das setas de navegacao para cima e para baixo. Da tela
de noticias, se o usudrio apertasse o botao de seta para esquerda, retornaria para o menu

principal (Figura 4.1).

Para este cenario, todos os personas possuem fluxos de navegacao semelhantes,
alterando-se a tela e o componente iniciais e, no caso da Ana, se for sexta-feira, a tela
padrao de novelas que nao ¢ exibida. E exibida, entao, sua variante com as imagens de
propagandas de filmes. Na Figura 4.5, pode-se ver o fluxo de navegacao para os personas,

com excecao do fluxo do persona Ana.

|| Nowlassextatis

Figura 4.5: Navegacao entre as telas.

Para o passo 5, procedeu-se com a geragao de codigo e a utilizagao do Ginga-NCL
Virtual STB, versao 0.11.2, revisao 23 (PORTAL, 2009). O cédigo foi enviado para a

maquina virtual através do WinSCP e executado por uma aplicacao de console remoto.

4.2.1 Informacoes dos Participantes

Nesta subsegao serao apresentadas as respostas para as questoes da parte 1 do

questiondrio, referente as informacoes dos participantes.

Questao 1: Vocés ja utilizaram aplicagoes de TV digital? Se sim, quais?

(Detalhar se a aplicagao era sensivel a contexto.)

e Grupo 1: todos os participantes ja utilizaram pelo menos uma aplicacao de TV
digital. As aplicagoes foram:
1. “Guia de Programagao”, por todos os participantes;

2. “Aplicagao interativa da Sky (Multishow, Globo News)”, pelos participantes
D1 e D2;

3. “Jogos”, também pelos participantes D1 e D2.
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e Grupo 2: dois dos quatro participantes ja utilizaram uma aplicacao de TV digital:

1. “Globo News Sky”, pelo participante D2;
2. “Grade de Programacao Sky”, pelos participantes D1 e D2;
3. “Compra de Filmes Sky”, também pelos participantes D1 e D2.

Grupo 3: nenhum participante utilizou uma aplicacao de TV digital.

Grupo 4: todos os participantes ja utilizaram a aplicagao de TV digital “Sky TV”

e o participante D1 utilizou também o “EPG”.

Grupo 5: dois dos quatro participantes ja utilizaram uma aplicacao de TV digital:

1. “Compras de Filme em TV Fechada”, pelos participantes D3 e D4;
2. “Tabela do campeonato Brasileiro”, apenas pelo participante D3;

3. “Tabela de Programacao”, pelos participantes D3 e DA4.

Grupo 6: dois dos trés participantes ja utilizaram uma aplicacao de TV digital:

1. “EPG (Sky)”, pelos participantes D1 e D2;
2. “Interatividade Brasileirao (Sky)”, apenas pelo participante D1;

3. “Sinopse dos Programas (Sky)”, pelos participantes D1 e D2.

Grupo 7: apenas o participante D1 utilizou a aplicacao de TV digital “Guia de

Programacao da Globo”.
Em nenhuma das aplicacgoes citadas pelos participantes, foi descrito que a aplicacao
era sensivel a contexto.

Questao 2: Vocés ja desenvolveram aplicacoes para TV digital? Se sim, quais
aplicacoes, para qual middleware e quais ferramentas de desenvolvimento

foram utilizadas?
Nenhum participante dos grupos ja desenvolveu aplicacao para TV digital.

Questao 3: Qual o tempo de experiéncia de cada participante nas linguagens
NCL e Lua?

Apenas o participante D4 do grupo 1 disse que possuia 1 més de experiéncia em Lua.

Nenhum outro participante afirmou possuir experiéncia nestas linguagens.

Questao 4: Através de quais meios, vocés ja tomaram conhecimento do

conceito de sensibilidade a contexto?
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e Grupo 1: todos os participantes deste grupo possuiam conhecimento sobre
sensibilidade a contexto pelo menos através da “aula da disciplina de TV digital”.
Além disso, o participante D4 tomou conhecimento deste conceito também através
de “Internet”, “televisao” e “aula da disciplina Interface Usuario Maquina” da

graduagao;

e Grupo 2: todos os participantes deste grupo possuiam conhecimento sobre
sensibilidade a contexto através de “sala de aula” e de “palestra/seminério de TV

digital”;

e Grupo 3: com excecao do participante D3, todos deste grupo possuiam conhecimento
sobre sensibilidade a contexto através de “aula”. O participante D3 tomou

conhecimento do conceito através de “amigos”;

e Grupo 4: todos os participantes deste grupo possuiam conhecimento sobre

sensibilidade a contexto apenas através da “disciplina de TV digital”;

e Grupo 5: todos os participantes deste grupo possuiam conhecimento sobre
sensibilidade a contexto pelo menos através de “aula”. Além disso, o participante D1

tomou conhecimento deste conceito também através de “semindrio de TV digital”;

e Grupo 6: dois dos trés participantes deste grupo possuiam conhecimento sobre
sensibilidade a contexto através da “disciplina de Historia e Futuro da Computacao”

da graduacao;

e Grupo 7: todos os participantes deste grupo possuiam conhecimento sobre
sensibilidade a contexto pelo menos através da “disciplina de TV digital”. Além
disso, o participante D1 tomou conhecimento deste conceito também através de

pesquisas sobre “computacao pervasiva para o seu trabalho de graduacao”.

Questao 5: Vocés ja utilizaram quais aplicagoes sensiveis a contexto?

Os grupos 1, 4, 5 e 6 afirmaram nao ter utilizado uma aplicacao sensivel a contexto.

Os demais grupos responderam que:

e Grupo 2: todos os participantes deste grupo citaram ter utilizado como aplicacao
sensivel a contexto: o “Gmail”, que possui as “propagandas” baseadas no contexto
do usudrio; aplicagoes de “comércio eletronico”; e o “Orkut”, que possui a “sugestao

de amigos” também baseada no contexto do usuario;
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e Grupo 3: todos os participantes deste grupo ja utilizaram “aplicagoes Web

(e-commerce)”;

e Grupo 7: todos os participantes deste grupo ja utilizaram: o “Gmail”, que possui
propagandas baseadas no contexto do usuario; o “Spotify”, que permite “fazer lista
de musicas ou escuta-las de acordo com sugestoes dadas pelo site ou de acordo com

o seu perfil e amigos”; e o site “Amazon” de comércio eletronico.

Analise das Respostas

Sobre os participantes da pesquisa, pode-se afirmar que dos 27 alunos, 15 (55%) ja
utilizaram pelo menos uma aplicacao de TV digital, e que apenas de 1 grupo, nenhum
aluno utilizou uma aplicacao deste tipo anteriormente. Nenhum aluno desenvolveu alguma
aplicacao de TV digital e apenas 1 aluno (4%) disse ter experiéncia com a linguagem
Lua, por 1 més. Do total, apenas 1 aluno (4%) nao tomou conhecimento do conceito
de sensibilidade a contexto; mas, apenas 12 alunos (44%) afirmaram ter utilizado uma
aplicacao sensivel a contexto. Dos sete grupos, apenas 3 (11%) disseram ter utilizado uma

aplicacao sensivel a contexto.

4.2.2 Ferramenta Contextual Ginga

Nesta subsecao serao apresentadas as respostas para as questoes da parte 2 do
questiondrio, referente a avaliagdo do Contextual Ginga. A andlise das respostas desta

fase sera apresentada por questao.

O questionario aplicado nesta fase possuiu, inicialmente, as duas perguntas a seguir.
Em funcao da semelhanca das perguntas, as respostas dadas foram parecidas. Desta
forma, a lista dos pontos positivos e das facilidades sera reportada como uma unica

resposta.
Questao 1: Quais os pontos positivos da ferramenta?

Questao 2: Quais facilidades foram encontradas na utilizacao da ferramenta?

e Grupo 1:

— Questao 1: “Abstrai o c6digo”;
— Questao 1: “Boa usabilidade”;

— Questao 2: “Criacao das telas utilizando drag-and-drop”;
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— Questao 2:
e Grupo 2:

— Questao 1:
— Questao 1:

— Questao 2:
e Grupo 3:

— Questao 1:
— Questao 1:
— Questao 2:

— Questao 2:
e Grupo 4:

— Questao 1:
— Questao 1:
— Questao 1:
— Questao 2:
— Questao 2:

— Questao 2:

e Grupo 5:

— Questao 1:

“Visualizacao do fluxo de transigoes”.

“Abstracao de codigo”;
“Facilidade de uso”;

“Criacao de telas simples”.

“Geragao automatica de codigo”;
“Criacao intuitiva de personas”;
“Todo trabalho foi realizado através da GUI”;

“Nao necessidade de conhecimento da linguagem”.

“Facil de utilizar”;

“Geracao automatica do grafo das transicoes”;

“Nao requer conhecimentos de uma linguagem de programacao”;
“Criacao de personas”;

“Criacao das transicoes”;

“Geragao do codigo”.

“A geracao automatica de cédigo. Possibilidade de fazer uma

aplicacao sem escrever uma linha de c6digo”;

— Questao 1:

.,
personas”;

— Questao 2:

— Questao 2:

“Integracao com sensibilidade a contexto com a facil criagao de

“Definicao de personas”;

“Facilidade de inserir midias, porém dificuldade de manipulacao

das mesmas”;

— Questao 2:

e Grupo 6:

“Facil geragao de codigo. Intuitiva”.
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— Questao 1: “E um sistema visual”;
— Questao 1: “E de simples manuseio”;

— Questao 2: “A simplicidade”.
e Grupo T:

— Questao 1: “Simplicidade e objetividade (facil utilizagao)”;
— Questao 1: “Aplicacao Leve”;

— Questao 2: “Abstracao do codigo”.

Analise das Respostas para as Questoes 1 e 2

Dos sete grupos, sete (100%) listaram como ponto positivo ou facilidade a geragao
automatica de codigo, que trouxe a abstracao do coédigo para os desenvolvedores e
possibilitou que nao fossem exigidos conhecimentos de uma linguagem de programacao,
sendo a aplicacao construida de forma visual; cinco (71%) consideraram também como
ponto positivo a facilidade de uso; trés (43%) trouxeram como ponto positivo que a criagao
de personas era facil ou intuitiva, permitindo a integracao com sensibilidade a contexto;

e dois (29%) listaram a visualizacao do fluxo de transigoes.

Um resumo destes beneficios trazidos pela ferramenta Contextual Ginga pode ser
visualizado no gréfico da Figura 4.6. Outros pontos positivos ou facilidades destacados
foram: criacao das telas utilizando drag-and-drop; criacao das transicoes; facilidade de
inserir midias, porém dificuldade de manipulacao das mesmas; e o fato da aplicacao ser

leve.

Questao 3: A ferramenta permitiu que fossem cometidos erros na construcao
da aplicacao? Quais?
e Grupo 1:

1. “Nao foi possivel visualizar o foco nos botoes do menu”;

2. “Nao foi direto para a tela do contexto do persona”.
e Grupo 2:

1. “Nomes de botoes”;

2. “Telas com grafia nao aceita”.
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Avaliagédo da Ferramenta Conrextual Ginga (Fase 1)
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@ fluxo de transicdes
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Pontos Positivos e Facilidades na Utilizagao

Figura 4.6: Respostas para as questoes 1 e 2.

e Grupo 3: Inicialmente nao conseguimos executar a aplicagao.

Os grupos 4, 5, 6 e 7 responderam que a ferramenta nao permitiu que fossem cometidos
erros na construcao da aplicacao. O grupo 7 afirmou ainda que “os erros encontrados

foram relacionados a interface”.
Analise das Respostas para a Questao 3

O grupo 1 afirmou que nao foi possivel visualizar o foco nos botoes da aplicacao, mas
nao se pode analisar o problema uma vez que o codigo gerado nao foi disponibilizado
pelos alunos. O grupo 2 afirmou que a aplicagao permitiu cometer erro no nome dos
botoes, mas foi avisado antes do inicio do experimento que nao poderiam ser criados dois
componentes com o mesmo nome, mesmo que em telas distintas. O grupo 2 afirmou ainda
que existiram telas com grafia nao aceita. Este problema ocorreu em funcao da fonte nao
suportar acento para os componentes do tipo texto. O grupo 3 afirmou que inicialmente

nao conseguiu executar a aplicagao, mas nao indicou a razao.

Questao 4: A adigao de quais elementos contextuais poderia tornar as

aplicacoes geradas mais interessantes?

Os grupos 1 e 2 nao informaram qualquer elemento contextual. As respostas dos
demais grupos estao informadas a seguir.

e Grupo 3: “Atividade paralela - o usudrio pudesse informar uma atividade que

estivesse executando em paralelo”;

e Grupo 4: “Ocupagao dos personas”;
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e Grupo 5: “Achamos que o cédigo postal é muito especifico para determinar o local.

Sugerimos colocar Bairro”;
e Grupo 6: “Padroes pré-definidos de tela”;

e Grupo 7: “Log de telas acessados pelo usudrio e aprendizagem de maquina”.

Analise das Respostas para a Questao 4

O grupo 3 indicou que poderia ser utilizada como informacao contextual uma atividade
que o usuario estivesse executando em paralelo, mas a categoria What foi considerada
apenas como a atividade de se interagir com a televisao, por isso nao foi utilizada. O
grupo 4 sugeriu que fosse utilizada a ocupacao das pessoas, podendo ser adicionada na
categoria Who. O grupo 5 sugeriu a utilizagao do bairro no lugar do cédigo postal, mas

este foi selecionado por ser um atributo do usudrio no Ginga Live CD (PORTAL, 2009).

O grupo 6 sugeriu utilizar padroes pré-definidos de telas. Dessa forma, seria
possivel que fossem criados modelos de telas e que as telas, criadas a partir destes
modelos, possuiriam os mesmos componentes presentes no modelo, mas com outros
nomes. Portanto, o desenvolvedor da aplicacao de TV digital precisaria apenas adicionar
os componentes que nao estivessem no modelo, sendo reduzido o esforco de construcao
de telas semelhantes. Apesar de ser uma contribuicao a ser adicionada na ferramenta
Contertual Ginga, esta resposta nao caracteriza um elemento contextual para as aplicacoes

geradas.

Por fim, o grupo 7 sugeriu que fossem registradas as telas acessadas pelos usuarios, mas
esta funcionalidade ja existe através do registro das transicoes realizadas pelos usuarios
(diagrama de atividades) e que sao salvas em um diretério dentro do qual os arquivos da
aplicacao se encontram. Sendo estas informagoes armazenadas localmente, seria necessario
que elas fossem transmitidas, através de um canal de retorno, para que os produtores
de conteiido pudessem analisar o diagrama de atividades realizado, para melhoria da

usabilidade e da interacao em novas versoes da aplicacao de TV digital.

Como a data e a hora da transigao realizada pelo usudrio também estao presentes no
arquivo de registro das interagoes, poderia-se calcular o tempo que o usuario interage com
cada tela. Este tempo poderia enriquecer a sensibilidade a contexto para, por exemplo,
se o usuario (o seu persona associado) passa pouco tempo na primeira tela apresentada,
que a aplicagao mudasse automaticamente para que a tela inicial fosse a que o persona

passa mais tempo. Desta forma, a ferramenta Contertual Ginga poderia fazer uso de
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aprendizagem de maquina para assim poder evoluir automaticamente os contextos dos

usuarios e se adaptar a estas mudancas, como também sugerido pelo grupo 7.

O questionario aplicado nesta fase possuiu as duas perguntas a seguir. Em funcao da

semelhanca das respostas, elas serao reportadas como uma tnica resposta.

Questao 5: Quais funcionalidades podem ser adicionadas na ferramenta?
Questao 6: Quais funcionalidades podem ser melhoradas na ferramenta? E

como?

O grupo 6 nao respondeu estas perguntas. As demais respostas informadas foram:

e Grupo 1:

— Questao 5: “Copiar e colar”;
— Questao 5: “Inserir imagem no tamanho original”;
— Questao 5: “Armazenar tltimo caminho do diretério usado”;

— Questao 5: “As imagens poderiam receber uma posi¢do (x ou y) tunica, para

se alinharem”;

Questao 6: “Criar telas: copiar e colar, pois as telas podem ser semelhantes”.

e Grupo 2:

Questao 5: “Imagem ser adicionada no tamanho certo automaticamente”;

Questao 5: “Funcao desfazer (Ctrl + Z)”;

Questao 5: “Adicionar imagens arrastando-soltando”;

Questao 5: “Botoes de Copy e Paste nao funcionam”;

Questao 5: “Poder selecionar mais de um componente”;

Questao 6: “Adicionar imagem: ser adicionada no tamanho da imagem”;

Questao 6: “Poder deletar através do botao Delete”;

Questao 6: “Ao criar um componente e adicionar o nome, teclar Enter, fazendo

o mesmo efeito de clicar em Finish”.
e Grupo 3:

— Questao 5: “Realizar transigoes pelo mouse”;

— Questao 5: “Copiar e colar objetos”;
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— Questao 5: “Selecionar mais de um objeto”;

— Questao 6: “Adicao de transicao entre os componentes: realizar a

funcionalidade diretamente pelo mouse”;

— Questao 6: “Selecionar objetos: permitir a selecao de varios objetos para

movimentos, copiar, excluir, etc”;
— Questao 6: “Botoes de Adicionar e Remover personas ficam sumindo”;

— Questao 6: “Redimensionamento direto no componente”.
e Grupo 4:

— Questao 5: “Copiar e colar (componentes, telas, etc.)”;
— Questao 5: “Desfazer a ultima modificacao”;
— Questao 5: “Alinhar os componentes a grade”;

— Questao 6: “Remocao de personas: o botao de remoc¢ao nao estd aparecendo”;

Questao 6: “Criagao de componentes: poder arrastar para definir o tamanho”;

Questao 6: “Renomear componente: ao renomear componentes atualizar as

transicoes”.

e Grupo 5:

Questao 5: “Funcionalidade para facilitar a criacao de telas”;

Questao 5: “Possibilidade de criar uma tela padrao que contém [ayout comum.

As outras telas podem estender dela”;

— Questao 6: “Criacao das telas. Melhorar a usabilidade geral para facilitar e

agilizar a criacao das telas”;

— Questao 6: “Transicao: a criagao de transicoes poderia ser feita tanto nas telas

7

(como ja é), como no Navigation”.

— Questao 6: “Redimensionar as imagens diretamente na tela”;

— Questao 6: “Poderia ter uma opcao que demonstrasse as transicoes das telas,
sem necessariamente ter que rodar a aplicagao no Ginga”.

e Grupo T:

— Questao 5: “Copy and paste”;

— Questao 5: “Importar telas”;
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— Questao 5: “Ctrl + 727,

— Questao 6: “Deletar componentes: nao precisar reiniciar o programa’.

Analise das Respostas para as Questoes 5 e 6

Sintetizando as respostas fornecidas nesta primeira fase do experimento, foram
detectados os trés problemas presentes na Tabela 4.3. Esta tabela também indica a

quantidade de grupos que reportou cada problema.

Tabela 4.3: Problemas encontrados na fase 1 do experimento.

Problema Qtd. de Grupos

P1 - Botoes de adicionar e remover personas desaparecem, devido 2
ao fato da aplicacao ter sido feita para uma resolucao mais alta
do que a dos monitores em que o experimento foi realizado e que
nao poderia ser alterada devido a restricoes administrativas do
ambiente.

P2 - Ao renomear um componente, atualizar as transicoes para este 1
novo nome. As transigoes estao sendo apagadas.

P3 - Em algumas situacoes, o botao de excluir componente nao esta 1
funcionando.

E foram sugeridas doze melhorias para a ferramenta, presentes na Tabela 4.4.

Em paralelo a realizacao desta fase do experimento, foram realizadas duas correcoes
de problemas encontrados na ferramenta e na biblioteca que poderiam impedir a execucao
da aplicacao gerada. A primeira correcao foi realizada na ferramenta para que quando
um persona nao possuisse um ponto inicial, que o codigo gerado nao fizesse a avaliacao
dele. A segunda correcao foi realizada para adicionar uma validagao na biblioteca caso

nao fosse informada a idade do usuario que estava interagindo com a aplicacao.

4.2.3 Aplicagao Gerada

Nesta subsecao serao apresentadas as respostas para as questoes da parte 3 do

questionario, referente a avaliacao da aplicacao gerada pelo Contextual Ginga.

Questao 1: Compare as semelhangas e diferencas entre a representacao da tela

na ferramenta e a exibida no Ginga-NCL Virtual STB.

As respostas informadas foram:

e Grupo 1: “Idéntica se nao contar com o video”;
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Tabela 4.4: Melhorias sugeridas na fase 1 do experimento.

Melhoria Qtd. de Grupos
M1 - Permitir copiar e colar telas e componentes. 6
M2 - Permitir o redimensionamento do componente através da 3
representacao grafica da tela.

M3 - Permitir selecionar mais de um componente ao mesmo tempo 2
para facilitar as operacoes de copiar, colar e excluir.

M4 - Inserir o componente do tipo imagem ja na dimensao do 2
arquivo da imagem.

M5 - Permitir desfazer ultimas alteracoes. 2
M6 - Realizar transicoes através do mouse na aba Navigation. 2
M7 - Permitir o alinhamento dos componentes a uma determinada 2
posicao.

M8 - Quando for adicionar outra imagem, ja abrir a janela de 1
selecao de arquivo no ultimo diretorio utilizado.

M9 - Adicionar imagens arrastando e soltando. 1
M10 - Poder excluir um componente através do botao Delete. 1
M11 - Ao informar o nome de uma tela, componente ou persona, 1
que a tecla Enter tenha o efeito do botao Finish.

M12 - Criar visualizacao das transicoes antes de rodar a aplicacao 1
no Ginga, ou seja, simular a aplicacao rodando.

e Grupo 2: “Unica diferenca perceptivel é a transparéncia ligeiramente maior na

execugao no Virtual STB (talvez devido ao fundo azul do video)”;
e Grupo 3: “Foram praticamente idénticas”;

e Grupo 4: “O persona selecionado estava incorreto. O resultado final corresponde

ao mostrado na ferramenta’”;
e Grupo 5: “Nao vimos nenhuma diferenca’;

e Grupo 6: “As representacoes sao semelhantes, porém alguns componentes da

ferramenta nao sao exibidos no Virtual STB (por erro do operador/programador)”;

e Grupo 7: “Foram bastante semelhantes”.

Analise das Respostas para a Questao 1

Todos consideraram a representacao da tela na ferramenta bastante semelhante a que
foi exibida no Ginga-NCL Virtual STB (PORTAL, 2009). As diferencas citadas foram o

video, que nao é exibido na ferramenta, e a transparéncia das imagens.
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Questao 2: O grupo considera que conseguiu atingir o objetivo de produzir
uma aplicagao de TV digital sem precisar codificar e sem ter conhecimento

das linguagens NCL e Lua? Por qué?

e Grupo 1: “Nao. Porque nao conseguimos utilizar a aplicacao, ou seja, nao

conseguimos navegar nas telas”;

e Grupo 2: “Sim. Nao houve necessidade de criacao de codigo para ter uma aplicacao

em maos”;

e Grupo 3: “Sim. Porém ha muitos procedimentos a serem realizados antes de

. ” .,
executar o projeto”;

e Grupo 4: “Sim. Apesar dos problemas (relacionados aos personas e as transi¢oes).

Foi possivel executar a aplicacao criada com as funcionalidades desejadas”;
e Grupo 5: “Sim”;
e Grupo 6: “Sim”;

e Grupo 7: “Sim. Nao foi possivel estabelecer todas as transicoes”.

Analise das Respostas para a Questao 2

Dos sete grupos, apenas um (15%) afirmou nao ter conseguido atingir o objetivo de
produzir uma aplicacao de TV digital. Apenas o grupo 5 (15%) conseguiu com sucesso
testar os personas e as transicoes entre as telas. Dos grupos que enviaram o codigo do
projeto e da aplicacao (grupos 2, 5, 6 e 7), foi possivel constatar que, com excegao do
5, estavam faltando transi¢oes e imagens com foco. As transigoes haviam sido inseridas,
contudo quando tiveram que renomear os componentes, porque existiam componentes
em telas diferentes com o mesmo nome, a aplicagao apagou as transi¢oes. No inicio da
primeira aula no laboratorio, foi avisado que nao poderiam ser inseridos dois componentes

COINl O IMEeSIno noine.

Através da andlise dos codigos disponibilizados pelos grupos 2, 5, 6 e 7, pode-se
verificar porque alguns problemas ocorreram. O cédigo do grupo 2 nao tinha qualquer
transi¢ao, nem qualquer componente com imagem de foco. O cédigo do grupo 5 funcionou
corretamente. O cédigo do grupo 6 nao estava com o video informado, por isso que a
aplicacao apareceu com um fundo preto. Além disso, como nenhum componente teve

um valor atribuido a propriedade “imagem com foco”, na execucao da aplicacao nenhum
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componente recebeu foco. O cdédigo do grupo 7 nao funcionou com transigoes porque
possuia apenas duas transi¢oes para um persona que nao era o que o grupo estava tentando

usar e, além disso, as imagens com foco nao estavam informadas.

Como apenas 15% dos grupos desta fase conseguiu produzir e executar uma aplicacao
de TV digital sensivel a contexto de acordo com a especificacao, considerou-se que o
objetivo da dissertacao foi atingido parcialmente. Foi detectado, como obstaculo para
atingir o objetivo nesta fase, o fato de haver muitos grupos realizando o experimento
a0 mesmo tempo. Seus participantes tinham duvidas ou encontravam problemas que
nao podiam ser respondidos e corrigidos imediatamente, uma vez que havia apenas uma
pessoa disponivel para isto. Isto motivou a execucao da fase 2, com menos grupos, para

ser possivel um andamento continuo do experimento e para que erros em passos iniciais

nao prejudicassem a execucao final da aplicagao.
Tempos de Execucao dos Passos

Os sete grupos gastaram em cada passo os tempos especificados na Tabela 4.5. Nao
se pode estabelecer qualquer comparagao com estes nimeros, uma vez que cada grupo

conseguiu criar um nimero diferente de telas e personas com as transi¢oes necessarias.

Tabela 4.5: Tempos dos passos executados na fase 1.

Grupo | Passo 1 | Passo 2 | Passo 3 | Passo 4 | Passo 5 Total
1 Tmin 41min Tmin 1h 20min 15min 2h 30min
2 4min 33min 9min 34min 1h 27min | 2h 47min
3 3min 38min 3min 27min 40min 1h 51min
4 2min 50min 3min 40min 1h 20min | 2h 55min
5 4min 36min 13min 1h 30min 30min 2h 53min
6 1min 45min Smin 30min 10min 1h 31min
7 Hmin 50min 10min Hmin 1h 30min | 2h 40min

Com base nas Tabelas 4.3 e 4.4, os problemas de cédigo a seguir foram corrigidos,
bem como foram implementadas algumas das melhorias sugeridas. A escolha destas
implementagoes se baseou principalmente nos problemas e na melhoria da usabilidade
da ferramenta, considerando-se o tempo disponivel para esta atividade. O problema P3

nao foi corrigido porque nao se conseguiu reproduzir o erro.

1. P1 - A ferramenta foi corrigida para que os botoes de adicionar e excluir persona

aparecam independentemente da resolucao do monitor;

2. P2 - A ferramenta foi corrigida para que, ao se renomear um componente, as

transicoes sejam mantidas para o componente que agora assume um novo NOme;
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3. M4 - A ferramenta foi melhorada para que, ao se atribuir um valor para a

propriedade imagem, o componente seja redimensionado para o tamanho da imagem;

4. M8 - A ferramenta foi melhorada para que, ao adicionar outra imagem, a janela de

selecao de arquivo seja aberta no ultimo diretério utilizado;

5. M10 - A ferramenta foi melhorada para que se possa excluir um componente através

do botao Delete;

6. M11 - A ferramenta foi melhorada para que, ao ser informado o nome de uma tela,

componente ou persona, a tecla Enter tenha o efeito do botao Finish.

4.3 Fase 2

Depois das correcoes e melhorias realizadas na ferramenta Contextual Ginga, deu-se
inicio a fase 2 do experimento. Esta fase completa aconteceu no dia 27/04/2010 das 9h

30min as 11h 30min no laboratério para alunos da pds-graduacao.

O cenério aplicado na fase anterior foi simplificado com o objetivo de diminuir o tempo
do experimento ja que os alunos da pés-graduagao nao teriam o mesmo tempo disponivel

que os da graduacao.
Para o passo 1, o novo cenario utilizado foi:

“A aplicacao de TV digital € um canal de informacoes sobre o Recife e que possui
conteudo de noticias em geral e esportes. O conteudo de noticias é mais acessado por
mulheres com mais de 20 anos quando estao no centro da cidade. Jd o conteudo de
esportes € mais acessado por homens com mais de 15 anos. Se o usudrio nao se encairar
nestes perfis, € exibida uma lista com os tipos de contetido para o usudrio selecionar qual
prefere visualizar. Independente do seu perfil, o usudrio pode navegar entre os diferentes

contetudos.”

Para o passo 2, ou seja, a criagao das telas e dos componentes, foram passadas para

os participantes as imagens da Figura 4.7 e da Figura 4.8.

Com base nessas imagens, os participantes deveriam criar trés telas: uma para o
contetudo de noticias (Figura 4.9), uma para o contetido de esportes (Figura 4.10) e outra

para o menu de selecao de contetido (Figura 4.11).

Para o passo 3, considerando o cenario elaborado, deveriam ser identificados 3

personas, com os seus elementos contextuais divididos nas 3 categorias consideradas na
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2. Navigation | (5] Defaul.tvs | [H] Esportes.tvs | [H8) Notiias tvs

Figura 4.7: Tela do menu.
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Figura 4.8: Tela de noticias.

Figura 4.11: Tela do menu.
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ferramenta. Estas informagoes encontram-se na Tabela 4.6.

Tabela 4.6: Identificacao dos personas da fase 2.

Elemento Contextual Maria Joao | Default
Idade Inicial 20 15 -
Idade Final - - -
Sexo F M -

Data/Hora Inicial - _ _
Data/Hora Final - _ _
Dia da Semana - - _

Pais Brasil Brasil -
Estado PE PE -
Cidade Recife Recife -
Cdédigo Postal 50.000-000 - -

Para o passo 4, o ponto inicial de cada persona também pode ser extraido a partir do
cenario. Exemplificando, se o usuario se encaixar no persona Maria, que prefere assistir
contetido de noticias em geral, entao a tela de noticias deve ser a primeira a ser exibida
e o componente de noticias deve estar com foco. Na Tabela 4.7, estao as telas e os

componentes iniciais de cada persona.

Tabela 4.7: Telas e componentes iniciais dos personas da fase 2.

Persona Tela Inicial | Componente Inicial
Maria Noticias Noticias
Joao Esportes Esportes
Default Menu Noticias

Para a insercao das transicoes, deveria ser considerado que da tela com o menu
principal seria possivel navegar para todas as outras telas, apertando-se o botao Enter
no componente do conteudo selecionado. As transicoes diretas entre as telas de contetido
poderiam ser realizadas através das setas de navegacao para cima e para baixo. Da tela
de noticias, se o usudrio apertasse o botao de seta para esquerda, a aplicagao retornaria

para o menu principal.

Para exemplificar as transicoes em execugao, considerando que o usuario é
representado através do persona Jodo, da tela de esportes (Figura 4.10), apertando-se a
seta para cima, a tela de noticias (Figura 4.9) é exibida. Da tela de noticias, apertando-se
a seta para esquerda, a tela com o menu é exibida (Figura 4.11). Do menu, apertando-se
Enter no componente de noticias, a tela de noticias é exibida novamente. Este fluxo pode

ser visualizado na maquina de estados da Figura 4.12.
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® Tela Esportes.tvs Seta para cima

Enter
et Tela Moticias. tvs

Tela Menu.tvs
Seta para esquerda

Figura 4.12: Miquina de estados com exemplo de transicoes.

Para o passo 5, procedeu-se de forma idéntica ao que foi descrito na fase anterior.

Para este cenario, todos os personas possuem os mesmos fluxos de navegacao. Na

Figura 4.13, é exibido o fluxo de navegacao para os personas.

Figura 4.13: Navegacao entre as telas.

4.3.1 Informacoes dos Participantes
Nesta subsecao serao apresentadas as respostas para as questoes da parte 1 do
questiondrio, referente as informacoes dos participantes.

Questao 1: Vocés ja utilizaram aplicagoes de TV digital? Se sim, quais?

(Detalhar se a aplicacao era sensivel a contexto.)

Para esta questao, foi respondido que:

e Grupo 1:

1. “Informagoes da Copa 2010 (com contexto)”, pelo participante D2;
2. “TBolao”, pelos dois participantes;

3. “Brasileirao 2008/9 (CESAR)”, pelo participante D1;

4. “Copa 2006 (CESAR)”, pelo participante DI.

e Grupo 2:
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1. “T-Cup (projeto da cadeira de contexto)”, pelo participante D2;

2. “Campeonato Brasileiro 2009 (Sky, sem contexto)“, pelo participante D1.

Questao 2: Vocés ja desenvolveram aplicacoes para TV digital? Se sim, quais
aplicagoes, para qual middleware e quais ferramentas de desenvolvimento

foram utilizadas?

Para esta questao, foi respondido que:

e Grupo 1:

1. “Informagoes da Copa 2010”7, pelo participante D2 para o middleware Ginga;

2. “TBolao”, pelos participante D1 para o middleware Ginga;

3. “Brasileirao 2008/9 (CESAR)”, pelo participante D1 para o middleware Open
TV,

4. “Visualizador de Propagandas”, pelo participante D1 para o middleware MHP.

e Grupo 2:

1. “T-Cup (projeto da cadeira de contexto)”, pelo participante D2 para o

middleware Ginga-NCL;

2. “Playout para MHP”, pelo participante D1 para o middleware MHP.

Do grupo 1, o participante D1 utilizou para o desenvolvimento das aplicagoes as
ferramentas “T'Vision (Visual)” e “Context”, que é uma ferramenta de edigao textual. O

participante D2 utilizou o “Eclipse”, mas nao especificou se era associado a algum plug-in.

Do grupo 2, o participante D1 utilizou as ferramentas “Eclipse” para desenvolvimento
e “XletView” para a execucao da aplicacao. O participante D2 utilizou o “Composer” e

o “Eclipse com plug-in para NCL”.

Questao 3: Qual o tempo de experiéncia de cada participante nas linguagens

NCL e Lua?

Do grupo 1, o participante D1 possui 1 ano e 5 meses de experiéncia com as
linguagens NCL e Lua. Enquanto o participante D2 possui 6 meses também em ambas

as linguagens. Do grupo 2, o participante D1 nao possui experiéncia com as linguagens,

1O middleware Open TV permite a execucdo de aplicacdes de TV digital escritas na linguagem C
(GROUP, 1994).
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mas o participante D2 possui 6 meses com a linguagem NCL e 3 meses com a linguagem

Lua.

Questao 4: Através de quais meios, vocés ja tomaram conhecimento do

conceito de sensibilidade a contexto?

Para esta questao, foi respondido pelo grupo 1, que ambos os participantes tiveram
conhecimento do conceito de sensibilidade a contexto através da “universidade”. Ambos

os participantes do grupo 2 afirmaram que obtiveram através de “aulas” e “sites web”.
Questao 5: Vocés ja utilizaram quais aplicagoes sensiveis a contexto?

Os dois participantes do grupo 1 afirmaram ter utilizado como aplicacao sensivel
a contexto o “Google” e “sites de compras e-commerce”. Do grupo 2, os dois
participantes citaram o “Amazon (site)”. O participante D1 citou ainda o “Movielens”,
de recomendacao de filmes, e o participante D2 citou o “Musicovery”, de recomendacao

de musicas baseada no humor do usuério.
Analise das Respostas

Pode-se observar que os participantes desta fase do experimento possuem maior
conhecimento sobre TV digital, dado o tempo de experiéncia com as linguagens NCL
e Lua, as aplicacoes de TV digital desenvolvidas e as ferramentas de desenvolvimento
utilizadas. Como eles possuem conhecimento também sobre a utilizacao do Ginga-NCL
Virtual STB, ou seja, do que é necessario para executar uma aplicacao nele, a avaliagao
pode ser focada mais na ferramenta e na aplicacao gerada do que nos passos necessarios

para executar a aplicagao. Mas, isto nao alterou os passos definidos para o experimento.

4.3.2 Ferramenta Contextual Ginga

Nesta subsecao serao apresentadas as respostas para as questoes da parte 2 do
questiondrio, referente a avaliagdo do Contextual Ginga. A anélise das respostas desta

fase sera apresentada apenas no final da subsecao.

Devido a semelhanca das respostas 1 e 2 no questionario aplicado na primeira fase,
foi descartada a questao 2 sobre quais facilidades foram encontradas na utilizacao da

ferramenta. A questao 1 nao sofreu alteragoes.
Questao 1: Quais os pontos positivos da ferramenta?

As respostas informadas foram:
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e Grupo 1:
— “Gerar c6digo sem precisar alterar”;

— “Inclusao de elementos contextuais automaticamente”.

e Grupo 2: “Livra o seu usuario de lidar com cédigos relacionados ao tratamento do

contexto do telespectador”.

Questao 2: A ferramenta permitiu que fossem cometidos erros na construcao

da aplicacao? Quais?

O grupo 1 respondeu “nao” e o grupo 2 respondeu que a ferramenta “permitiu
a criacao de transicoes impossiveis”, mas nao especificou o que seria uma transigao

impossivel.

Questao 3: A adicao de quais elementos contextuais poderia tornar as

aplicagoes geradas mais interessantes?

O grupo 1 respondeu que seria interessante adicionar como elemento contextual “de
onde estd vindo a interacao (celular, Palm...)”. Por sua vez, o grupo 2 respondeu que

seria interessante adicionar “informacoes sobre o tamanho da tela”.

As questoes 5 e 6 da fase anterior, analisadas em conjunto devido a semelhanca das
respostas, foram separadas. A questao 5 (questao 4, nesta fase) nao foi alterada, mas a 6

(questao 5, nesta fase) mudou para quais funcionalidades podem ser corrigidas.
Questao 4: Quais funcionalidades podem ser adicionadas na ferramenta?

As respostas informadas foram:

e Grupo 1:

“Drag and drop”;

“Redimensionar utilizando o mouse”.
e Grupo 2:

“Adigao de componentes mais complexos (ex. menu)”;

— “Uso de transicoes globais”.

Questao 5: Quais funcionalidades podem ser corrigidas na ferramenta?

As respostas informadas foram:
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e Grupo 1:

— Para a funcionalidade “Alterar o nome de um componente”, foi detectado o

problema: ‘“era alterado mas a ferramenta nao salvava’.
e Grupo 2:

— Para a funcionalidade “Edi¢oes dos componentes (ex. redimensiomento)”, foi
detectado o problema: “dificuldade para editar componentes através do painel
de propriedades”;

— Para a funcionalidade “Criagao de telas”, foi detectado o problema:
“localizagao do comando para efetuar a acao” e foi sugerida a adigao de opcao

no “menu pop-up na arvore do projeto (lado esquerdo)”.

Analise das Respostas

Apesar das melhorias propostas e dos problemas ainda encontrados, pelos pontos
positivos destacados, pode-se concluir que os participantes mencionaram essencialmente

o objetivo visado por este trabalho.

4.3.3 Aplicacao Gerada

Nesta subsecao serao apresentadas as respostas para as questoes da parte 3 do

questiondrio, referente a avaliagao da aplicagao gerada pelo Contextual Ginga.

Questao 1: Compare as semelhancas e diferencas entre a representacao da tela

na ferramenta e a exibida no Ginga-NCL Virtual STB.

A resposta informada pelo grupo 1 foi que a aplicacao “foi exibida de acordo como
estava na ferramenta”. O grupo 2 respondeu que a representagao da tela na ferramenta e

a exibida no Ginga-NCL Virtual STB eram “muito parecidas”.

Questao 2: O grupo considera que conseguiu atingir o objetivo de produzir
uma aplicagao de TV digital sem precisar codificar e sem ter conhecimento

das linguagens NCL e Lua? Por qué?

As respostas informadas foram:

e Grupo 1: “Sim -> sem precisar codificar”;

e Grupo 2: “Sim. Toda a aplicagao foi gerada visualmente através da ferramenta e

atendeu ao seu objetivo considerando suas transigoes”.
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Nesta fase, 100% dos grupos conseguiu produzir e executar uma aplicacao de TV
digital sensivel a contexto de acordo com a especificacao. Desta forma, considera-se que,
nesta fase, o objetivo da dissertacao foi atingido completamente. O problema de haver
muitos grupos executando o experimento ao mesmo tempo nao foi reproduzido nesta
segunda fase, pois o segundo grupo apenas comecgou o experimento apds o primeiro ter

concluido. Isto permitiu um maior acompanhamento do experimento.
Tempos de Execucao dos Passos

Os dois grupos gastaram em cada passo os tempos especificados na Tabela 4.8. Ao
contrario da fase 1, o nimero menor de grupos favoreceu um maior controle sobre o
experimento. Dessa forma, as duvidas puderam ser resolvidas rapidamente. Com isso,
os dois grupos desta fase conseguiram construir todo o cendario proposto através da
ferramenta e executar a aplicacao de TV digital sensivel a contexto. Como ambos os
grupos construiram exatamente a mesma aplicacao, ou seja, mesmas telas, componentes,
transicoes e personas, pode-se realizar uma média entre os tempos utilizados em cada um

dos passos. Esta média esta informada na tltima linha da Tabela 4.8.

Tabela 4.8: Tempos das realizagoes dos passos na fase 2.

Grupo | Passo 1 | Passo 2 | Passo 3 | Passo 4 | Passo 5 | Total
1 7min 13min 4min 12min 20min 56min
2 1min 11min 2min 14min 33min 1h 1min

Média 4min 12min 3min 13min 26,5min | 58,5 min

4.4 Consideracoes Finais

Este capitulo apresentou os resultados obtidos nas duas fases do experimento realizado
para a avaliacao da ferramenta Contextual Ginga. Em paralelo a esta apresentacao, os

resultados foram analisados.

Como anélise final do experimento, ou seja, sendo consideradas as suas duas fases,
conclui-se que esta pesquisa atingiu, através da ferramenta de autoria Contextual Ginga,
o seu objetivo de permitir a producao de aplicagoes interativas de TV digital sensiveis a
contexto. Esta andlise é obtida através dos resultados do experimento, principalmente da
fase 2, na qual os grupos conseguiram produzir a aplicacao conforme especificada e que

foi executada com sucesso.

Apesar de todos os participantes possuirem conhecimento em informatica, buscou-se,
na fase 1, minimizar esta influéncia com participantes sem experiéncia de desenvolvimento

de aplicagoes interativas de TV digital. Mesmo os participantes da fase 2 possuindo esta
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experiéncia, o impacto desta influéncia também foi minimizado com o fato deles abstrairem

a codificacao para o desenvolvimento da aplicacao.

Quanto aos requisitos nao-funcionais, pode ser constatado que o de facilidade de
aprendizado e utilizacao foi alcangado principalmente na fase 2 do experimento, uma
vez que os grupos conseguiram utilizar as principais funcionalidades da ferramenta na
primeira vez. O segundo requisito nao-funcional descrito, sobre facilidade de memorizagao,
foi alcangado, pois os grupos que continuaram o mesmo passo entre duas aulas (fase 1)
conseguiram continuar utilizando a funcionalidade da aula anterior sem precisar perguntar
novamente como realizd-la. O terceiro requisito, sobre a taxa de erros permitidos pela
ferramenta, pode ser considerado como satisfatério, ja que do total dos 9 grupos das duas

fases, apenas 4 citaram problemas.
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5 Conclusoes

Neste capitulo, serao destacadas as principais contribuicoes deste trabalho, visionadas
a partir da hipdtese levantada inicialmente e dos objetivos alcancados. Em seguida,
serao apresentadas as necessidades, identificadas a partir do experimento, para trabalhos

futuros.

5.1 Principais Contribuicoes

O problema definido para esta pesquisa foi: “Do ponto de vista computacional,
o desenvolvimento de aplicagoes interativas de TV digital, particularmente adaptavel
(sensivel) a contexto, é dificil e demorado, em especial se feito por profissional nao

especialista em informatica.”

E a partir deste problema, foi considerada a hipdtese: “Se for construida uma
ferramenta de autoria, que permita a producao grafica de aplica¢oes interativas sensiveis
a contexto de TV digital para a plataforma Ginga-NCL, entao uma pessoa, que entende
dos conceitos de TV e de sensibilidade a contexto, podera construir tal aplicacao sem a

necessidade de codificagao, ou seja, mais facil e rapidamente.”

A hipotese foi submetida a tentativa de falseamento através do experimento, mas
continuou valida, sendo respeitada a premissa de que as pessoas que participariam do
experimento possuiriam conhecimento sobre TV e sensibilidade a contexto. A validade
da hipdtese pode ser inferida a partir das respostas fornecidas pelos participantes,
principalmente da segunda fase, que afirmaram ter conseguido atingir o objetivo de
produzir uma aplicacao de TV digital através da ferramenta Contextual Ginga, sem
codificar e sem ter conhecimento das linguagens NCL e Lua. As aplicagoes desenvolvidas

por todos os grupos foram sensiveis a contexto.

Para as caracteristicas de facilidade e rapidez no desenvolvimento presentes na

hipétese, assume-se que como o publico-alvo da ferramenta nao sabe codificar nas
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linguagens NCL e Lua, eles teriam que primeiro aprender a fazer isto para depois por em
pratica esse conhecimento. Além disso, mesmo que a pessoa saiba NCL e Lua, ferramentas

de autoria ja possuem intrinsecamente a fungao de tornar o desenvolvimento mais rapido.

A principal contribuicao deste trabalho é a criacao de uma ferramenta de autoria que
permite o desenvolvimento de aplicagoes interativas sensiveis a contexto de TV digital,
que tendem a aumentar a motivacao do usudrio ao interagir com elas. Outra contribuicao
é que mais facilmente e mais rapidamente sao desenvolvidas aplicagoes mais complexas,
uma vez que uma aplicacao sensivel a contexto é mais complexa (possui mais regras)
do que uma aplicagao que nao realiza esse tratamento. Subdividindo estas contribuicoes

através dos objetivos especificos tragados e alcancados ao longo desta pesquisa, tem-se:

1. Comparacgao entre ferramentas de autoria: realizacao de uma comparacao entre
as principais ferramentas de autoria voltadas para TV digital e a ferramenta
proposta neste trabalho. Foram comparadas caracteristicas do middleware em
que as aplicacoes produzidas sao executadas, a forma de edicao das aplicacoes,
o ambiente de execucao da ferramenta, e se as aplicagoes produzidas sao sensiveis a

contexto;

2. Geragao automdtica de codigo: através da ferramenta Contertual Ginga, o cédigo é
gerado para a maquina Ginga-NCL, nas linguagens NCL e Lua. A maior parte do
cbddigo gerado é na linguagem Lua, por esta ser eficiente e permitir maior poder de

expressao para a construgao de aplicacoes mais complexas;

3. Reuso de codigo: através da biblioteca Contextual Ginga Lua, o c6digo comum entre
as aplicagoes pode ser reusado, simplificando a geracao de cdédigo. A biblioteca
possui funcoes de desenho dos componentes graficos, de tratamento do contexto do
usuario, de registro das agoes tomadas pelo usuério e de gerenciamento dos scripts

Lua;

4. Criacao de aplicacoes sensiveis a contexto sem codificacao: possibilidade de criacao
de aplicagoes interativas de TV digital para Ginga-NCL e, sobretudo, que sejam

sensiveis a contexto, sem a necessidade de codificacao por parte do desenvolvedor;

5. Criacao de aplicagoes sem conhecimento de NCL e Lua: possibilidade de criacao
de aplicagoes interativas de TV digital sensiveis a contexto para Ginga-NCL por
pessoas que nao detém conhecimento das linguagens de programacao NCL e Lua.

Ou seja, além de Contextual Ginga NCLua ser uma ferramenta de autoria grafica,
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o desenvolvedor nao precisa saber, por exemplo, o que é um nd, uma ancora, um

descritor.

5.2 Limitacoes da Pesquisa

Sao visualizadas trés limitacoes para esta pesquisa:

e Tipos das Aplicacoes: como primeira limitacao, tem-se que, por enquanto, a
ferramenta é capaz de construir, sem a necessidade de codificagao, apenas aplicagoes
mais simples, que exijam a movimentacao de foco entre componentes graficos da tela.
[sto consiste numa limitacao, uma vez que para permitir o desenvolvimento mais
rapido de aplicagoes interativas de TV digital, o cenario ideal é que se possa construir
varios tipos de aplicagoes. Apesar desta limitagao, o seu impacto é minimizado pelo
fato que o foco principal deste trabalho ser a insercao da sensibilidade a contexto

nestas aplicagoes.

e Participantes do Experimento: como segunda limitagao, tem-se que todas as pessoas
selecionadas para participar da avaliacao do Contertual Ginga possuiam um alto
nivel de conhecimento em informatica. Pois, um dos motivos de terem sido
selecionados foi o fato de estarem de facil acesso a esta pesquisa. Isto consiste
numa limitagdo, uma vez que o problema e a hipdtese de pesquisa sao voltados
para pessoas nao especialistas em informatica, mas que entendem dos conceitos de
televisao e sensibilidade a contexto. Apesar que nao é exclusivamente voltada para

estas pessoas.

Para contornar esta limitacao, as pessoas selecionadas para a primeira fase do
experimento possuiam conhecimento sobre estes conceitos, mas nao possuiam sobre
o desenvolvimento de aplicagoes de TV digital. Em trabalhos futuros, deverao se
realizados experimentos com pessoas que atendam aos requisitos da hipdtese e que

sejam diretamente do ambiente televisivo, como jornalistas.

o Subjetividade da Pesquisa Qualitativa: como terceira limitagao, tem-se a
subjetividade da analise qualitativa e o pequeno niimero de avaliagoes permitidas por
este tipo de andlise em funcao do tempo necessario de envolvimento dos participantes
na pesquisa. Com o objetivo de diminuir o impacto desta limitagao, buscou-se
definir, com o maior nivel de detalhes possivel, quais atividades deveriam ser
executadas pelos participantes em cada passo do experimento. Dessa forma, todos

eles estariam seguindo o mesmo processo. Além disso, no Capitulo 4, sao descritas
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todas as analises das informagoes coletadas, podendo ser comparadas aos resultados

de experimentos realizados no futuro.

5.3 Trabalhos Futuros

Os trabalhos que podem dar continuidade a esta pesquisa sao propostos a partir das
limitacoes da ferramenta Contextual Ginga e dos resultados obtidos com o experimento
realizado, que possibilitou encontrar pontos de melhoria e problemas que ainda precisam

ser corrigidos.

Sobre os passos do experimento, é proposto que a ordem dos passos a serem executados
seja alterada, permutando-se o passo 2 com o passo 3 de forma a existir uma melhor

seqiiéncia para reconhecimento e criacao dos personas na ferramenta.

Para evolucao da ferramenta e de sua usabilidade, o Contextual Ginga precisa
adicionar principalmente funcionalidades listadas a seguir. Recomenda-se também que

a ferramenta passe por um processo de avaliagao de usabilidade.

1. Selecionar mais de um componente ao mesmo tempo, para permitir mover os
componentes selecionados e para permitir também a funcionalidade listada no item

a seguir;

2. Copiar e colar telas, componentes e transi¢oes com o objetivo de facilitar a criagao
de telas semelhantes, diminuindo o tempo gasto na criacao. Ou, como alternativa,

criar modelos de telas, que possam ser reutilizados;

3. Redimensionar um componente através da edicao visual e nao apenas através da

informagao dos valores na area de propriedades;
4. Desfazer as ultimas alteracgoes realizadas pelo desenvolvedor da aplicacao;
5. Organizar as telas em sub-diretérios;

6. Indicar que existem alteragoes nao salvas numa tela, através de um asteristico ao

lado do nome da tela, por exemplo;
7. Permitir adicionar transigoes entre os componentes a partir da aba de navegagao;

8. Permitir que um projeto seja portavel de um diretério para outro, considerando os

caminhos relativos dos arquivos de imagem e video. Pois, atualmente, a ferramenta
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considera o caminho absoluto e ao se copiar o projeto de um diretorio para outro, as
imagens deixam de ser exibidas na ferramenta, sendo necessario que o desenvolvedor

reconfigure os caminhos;

9. Na aba de navegacao, alterar a representacao grafica das transigoes entre telas
diferentes, para que sejam indicadas por uma seta ou losango em vez de um circulo
ou semi-circulo. Dessa forma, a representagao deve se tornar mais intuitiva. Além

disso, indicar qual a tela inicial do persona selecionado.

As aplicagoes geradas pela ferramenta precisam ter um nivel maior de elaboracao

grafica, para permitir:

1. Possibilidade de sobreposicao de componentes para criar camadas numa mesma tela;

2. Suporte a outros tipos de fonte, para os componentes do tipo texto, além do tipo

Vera;

3. Redimensionamento do video do fluxo principal para ocupar uma dada fracao da

tela;

4. Sincronismo entre as midias da aplicacdao para que, por exemplo, a aplicacao seja

iniciada em determinado instante do video principal;

5. Permitir adicionar mais de um video a aplicacao.

Em relacao a insercao de sensibilidade a contexto nas aplicagoes geradas, recomenda-se
que sejam realizados experimentos com pessoas com maior conhecimento sobre este
assunto, para que sejam encontradas outras melhorias para a ferramenta. Mas, ja se

propoe que a ferramenta possibilite:

1. Adicao de outras categorias de informacoes contextuais para enriquecimento da
sensibilidade a contexto, permitindo, por exemplo: que o desenvolvedor selecione de
qual fonte (servidor remoto, dispositivo mével) serdo recuperadas as informacgoes
contextuais do usuario, sendo possivel, inclusive, uma combinacao de dados de
multiplas fontes (How); ou que possam ser consideradas outras atividades que o

usudrio esteja realizando ao interagir com a televisao (What);

2. Expansibilidade das informagoes consideradas em cada categoria contextual de um

persona, permitindo que o desenvolvedor possa: adicionar elementos contextuais,



5.3 Trabalhos Futuros 88

como o fuso horario ou multiplos intervalos de tempo, dependendo da aplicacao
que esta sendo criada; ou definir um maior ou menor nivel de granularidade para
a categoria Where. Estes elementos devem estar presentes num repositorio comum

para reuso;

3. Utilizacao de estrutura especifica para armazenamento das regras contextuais que
fazem parte da aplicagao de TVDi gerada e melhoria da forma de inferéncia do

contexto do usuario da aplicagao;
4. Utilizacao de histérico do usudario ao interagir com aplicagoes;

5. Descoberta automatica das informacoes do usuario que estd interagindo com a
televisao, podendo este usudrio representar uma pessoa ou um grupo delas. Ela
deve ser automatica com o objetivo de diminuir ao maximo o nivel de intrusao que

representaria uma pergunta da aplicacao sobre quem ¢é o usuario.

Por fim, nao se pode afirmar, pelo experimento realizado, que a ferramenta Contextual
Ginga seja capaz de produzir aplicagoes complexas. No entanto, por limitacao dos recursos
computacionais dos atuais aparelhos de TV digital, as aplicacoes interativas ainda sao
relativamente simples. Isto torna viavel a utilizacao pratica da ferramenta na vida real,
inclusive por programadores NCL que podem fazer melhorias no cédigo gerado, mas que

este representaria a maior parte do trabalho que ele precisaria realizar.
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APENDICE A - Casos de Uso

Neste apéndice estao descritos os casos de uso da ferramenta de autoria Contextual
Ginga. Por convencao estes casos de uso serao identificados e referenciados pelo padrao
[UCx], onde x representa o nimero do caso de uso. Além do identificador, o caso de
uso possui descricao, prioridade, pré e péds-condicoes e os fluxos de eventos principal,
alternativo e de excecao. Todos os casos de uso possuem o mesmo ator, que é o

desenvolvedor que constroi aplicacoes interativas sensiveis a contexto para TV digital.

Os casos de uso a seguir estao organizados por cada conceito principal da ferramenta,

assim como os requisitos foram. Para cada conceito, é apresentado um diagrama de casos

de uso.

A.1 Projeto

A Figura A.1 exibe o diagrama dos casos de uso relacionados ao conceito Projeto e

estes sao descritos da Tabela A.1 a Tabela A.6.

£ Projeto > Criar Projeto

2 Fechar Projeto

\ I
2 Abrir Projeto % X
/ 2 Excluir Projeto

> Salvar Projeto Desenvolvedar

Figura A.1: Diagrama de Casos de Uso de Projeto.
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Tabela A.1: Caso de Uso UC1 Criar Projeto.

Identificagao: | UC1 Criar Projeto

Descrigao: Permite agrupar um conjunto de telas para formar uma aplicacao
de TV digital numa determinada resolucao.

Prioridade: Essencial

Pré-condicoes:

O usuario deve estar com a ferramenta aberta.

Pés-condigoes:

Um novo projeto é criado.

Fluxos de Eventos

Principal:

1.0 usuaério clica no botao Criar Projeto;

2.Na janela aberta, o usuério informa um diretério vazio onde os
arquivos do projeto devem ser armazenados e clica no botao

OK;

3.Na janela aberta, o usudario seleciona a resolucao que as telas
da aplicacao devem possuir e clica no botao Finish;

4.A ferramenta cria os dados iniciais do projeto.

Alternativo:

No passo 2 do fluxo principal, o usuario cancela a criagao do projeto.

De Excegao:

No passo 2 do fluxo principal, se o diretério selecionado ja possuir
um projeto armazenado, a ferramenta exibe uma mensagem com
esta informacao.

Tabela A.2: Caso de Uso UC2 Abrir Projeto.

Identificagao: | UC2 Abrir Projeto

Descrigao: Permite que se visualize todos os dados de um projeto e que se
trabalhe nele.

Prioridade: Essencial

Pré-condicoes:

Deve existir um projeto criado.

Pés-condigoes:

Os dados do projeto selecionado sao exibidos.

Fluxos de Eventos

Principal:

1.0 wsuario clica no botao Abrir Projeto;

2.Na janela aberta, o usudario informa o diretério onde os
arquivos do projeto estao armazenados;

3.0 usuario clica no botao OK;

4.A ferramenta exibe os dados do projeto.

Alternativo:

No passo 3 do fluxo principal, o usuario cancela a escolha de um
diretério que contenha um projeto.

De Excecao:

Nao se aplica.
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Tabela A.3: Caso de Uso UC3 Salvar Projeto.

Identificagcao: | UC3 Salvar Projeto

Descrigao: Permite que sejam salvos todos os dados do projeto, ou seja, todas
as telas com seus componentes e transigoes, bem como os personas.

Prioridade: Essencial

Pré-condicoes:

Deve existir um projeto aberto.

Pés-condigoes:

Os dados do projeto selecionado sao salvos.

Fluxos de Eventos

Principal:
1.0 usuério clica no botao Salvar Projeto;
2.A ferramenta salva os dados do projeto.
Alternativo: Nao se aplica.

De Excecgao:

Nao se aplica.

Tabela A.4: Caso de Uso UC4 Fechar Projeto.

Identificacao: | UC4 Fechar Projeto
Descrigao: Permite que nao mais se visualize os dados de um projeto.
Prioridade: Importante

Pré-condicoes:

Deve existir um projeto aberto.

Pés-condigoes:

Os dados do projeto que estava aberto deixam de ser exibidos.

Fluxos de Eventos

Principal:

1.0 usuério clica no botao Fechar Projeto;

2.A ferramenta deixa de exibir os dados do projeto.
Alternativo: Nao se aplica.

De Excecgao:

Nao se aplica.

Tabela A.5: Caso de Uso UC5 Excluir Projeto.

Identificagao: | UC5 Excluir Projeto

Descrigao: Permite excluir os arquivos com informacoes sobre o projeto em
que se esta trabalhando.

Prioridade: Desejavel

Pré-condicgoes:

Deve existir um projeto aberto.

Pés-condigoes:

Os dados do projeto aberto sao excluidos.

Fluxos de Eventos

Principal:

1.0 usuaério clica no botao Excluir Projeto;

2.A ferramenta abre uma janela para perguntar se o usuario
tem certeza que deseja excluir o projeto;
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Tabela A.6: Caso de Uso UC5 Excluir Projeto.

Identificagao: | UC5 Excluir Projeto

Fluxos de Eventos

Principal:

3.0 usudrio seleciona a opgao para excluir o projeto;

4.A ferramenta exclui os dados do projeto.

Alternativo:

1.No passo 3 do fluxo principal, se o usuario nao escolher a
opcao de confirmar a exclusao do projeto, o evento do passo
4 nao sera executado.

De Excecgao:

Nao se aplica.

A.2 Tela

A Figura A.2 exibe o diagrama dos casos de uso relacionados ao conceito Tela e estes
sao descritos da Tabela A.7 a Tabela A.13.

B Tel o criar Tels o Listar Telas
- «inclu::ieT
v " . . \‘\\_‘_‘ t J /DRenomear Tela
o Exibir Tela Editor Grafico
Desenvalvedor o Excluir Tela
Figura A.2: Diagrama de Casos de Uso de Tela.
Tabela A.7: Caso de Uso UC6 Criar Tela.
Identificacao: | UC6 Criar Tela
Descricao: Permite adicionar uma tela ao projeto.
Prioridade: Essencial

Pré-condicgoes:

O usuério deve estar com um projeto aberto.

Pés-condigoes:

Uma nova tela é criada no projeto aberto.
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Tabela A.8: Caso de Uso UC6 Criar Tela.

Identificacgao: ‘ UC6 Criar Tela

Fluxos de Eventos

Principal:

1.0 usuario clica no botao Criar Tela;

2.A ferramenta exibe uma janela para o usuario informar o
nome para a tela;

3.0 usudrio informa o nome para a tela e clica no botao OK;
4.A ferramenta adiciona uma nova tela ao projeto;

5.A nova tela é exibida no editor gréfico.

Alternativo 1:

No passo 3 do fluxo principal, o usuério desiste de criar uma tela e
clica no botao Cancelar.

De Excegao 1:

No passo 3 do fluxo principal, se o usuario informar um nome de
tela vazio, é exibida uma mensagem dizendo que um nome precisa
ser informado.

De Excecgao 2:

No passo 3 do fluxo principal, se o usuario informar um nome que ja
existe em outra tela do projeto, é exibida uma mensagem com esta
excecao e a ferramenta continua com a tela aberta para o usuario
informar novamente o nome para a mesma.

Tabela A.9: Caso de Uso UCT Listar Telas.

Identificagao: | UCT Listar Telas

Descricao: Permite que sejam exibidos os nomes de todas as telas pertencentes
ao projeto.

Prioridade: Essencial

Pré-condicoes:

O usuério deve estar com um projeto aberto.

Pés-condigoes:

As telas do projeto sao listadas.

Fluxos de Eventos

Principal: Sempre que o usuario estd com um projeto aberto, sao listados os
nomes das telas deste projeto.
Alternativo: Nao se aplica.

De Excecgao:

Nao se aplica.

Tabela A.10: Caso de Uso UCR Exibir Tela em Editor Grafico

Identificagcao: | UC8 Exibir Tela em Editor Grafico

Descrigao: Permite que as telas e seus componentes sejam exibidos em formato
grafico.

Prioridade: Essencial

Pré-condicoes:

O usuério deve estar com um projeto aberto.

Pés-condigoes:

Uma tela é exibida no editor visual.
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Tabela A.11: Caso de Uso UCR Exibir Tela em Editor Grafico

Identificacgao: | UCS8 Exibir Tela em Editor Grafico

Fluxos de Eventos

Principal:
1.Dentre as telas listadas na janela principal da ferramenta, o
usuario clica no nome de uma delas.
2.A ferramenta exibe graficamente a representagao da tela.
Alternativo: Nao se aplica.

De Excecgao:

Nao se aplica.

Tabela A.12: Caso de Uso UC9 Renomear Tela.

Identificagcao: | UC9 Renomear Tela
Descrigao: Permite alterar o nome de uma tela.
Prioridade: Desejavel.

Pré-condicgoes:

O usuério deve estar com um projeto aberto.

Pés-condigoes:

O nome de uma tela do projeto é alterado.

Fluxos de Eventos

Principal:
1.Dentre as telas listadas na janela principal da ferramenta, o
usuario clica com o botao esquerdo para selecionar a tela que
quer renomear;
2.0 wusuario clica com o botao direito no nome da tela
selecionada;
3.0 usuario clica na opcao Renomear Tela;
4.A ferramenta abre uma janela para o usuério informar o novo
nome para a tela;
5.0 usuario clica no botao OK;
6.A ferramenta faz as alteragOes necessarias no projeto para
trocar o nome da tela.
Alternativo: No passo 5 do fluxo principal, o usuario desiste de renomear a tela

e clica no botao Cancelar.

De Excecgao 1:

No passo 5 do fluxo principal, se o usuario informar um nome de
tela vazio, é exibida uma mensagem dizendo que um nome precisa
ser informado.

De Excecgao 2:

No passo 5 do fluxo principal, se o usuario informar um nome que ja
existe em outra tela do projeto, a ferramenta exibe uma mensagem
com essa informacao e pede outro nome.
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Tabela A.13: Caso de Uso UC10 Excluir Tela.
Identificagao: | UC10 Excluir Tela
Descrigao: Permite excluir uma tela de um projeto. Com esta exclusao,
também sao excluidas as transi¢oes que se originam da tela e que
se destinam a ela. Caso existam, os pontos iniciais formados por
esta tela também serao excluidos.
Prioridade: Desejavel.
Pré-condicoes: | O usuario deve estar com um projeto aberto.
Pés-condigoes: | Uma tela é excluida do projeto.
Fluxos de Eventos

Principal:

1.Dentre as telas listadas na janela principal da ferramenta, o
usuario clica com o botao esquerdo para selecionar a tela que
quer excluir;

2.0 usuério clica com o botao direito no nome da tela
selecionada e clica na opcao Excluir Tela;

3.Na janela aberta, o usuario clica no botao Sim para confirmar
a exclusao;

4.A ferramenta exclui a tela do projeto.

Alternativo: No passo 4 do fluxo principal, o usuério desiste de excluir a tela e
clica no botao Nao ou no botao Cancelar.
De Excecao: Nao se aplica.

A.3 Componente

A Figura A.3 exibe o diagrama dos casos de uso relacionados ao conceito Componente
e estes sao descritos da Tabela A.14 a Tabela A.19.

O Adicionar Componente

31 Componente o Definir Componente e Tela Iniciais

O Excluir Componente \ St
/ N o Alterar Propriedade Componente

o Mover Compohente Desenvolvedar

Figura A.3: Diagrama de Casos de Uso de Componente.
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Tabela A.14: Caso de Uso UC11 Adicionar Componente.

Identificagcao: | UC11 Adicionar Componente

Descrigao: Permite que o usuario adicione um novo componente a tela que esté
sendo mostrada na ferramenta.

Prioridade: Essencial

Pré-condicgoes:

O usuério deve estar com um projeto aberto e com a representacao
de uma tela sendo exibida.

Pés-condigoes:

Um novo componente ¢é adicionado a uma tela do projeto.

Fluxos de Eventos

Principal:

1.0 usuario clica em um dos tipos disponiveis de componente;

2.0 usuario clica no local da tela que prefere colocar o novo
componente;

3.A ferramenta abre uma janela para o usudrio informar o nome
do componente;

4.0 usudrio informa o nome e clica no botao OK;

5.A  ferramenta pode pedir mais alguma informagao
dependendo do tipo do componente. Exemplo: se for uma
imagem, o endereco onde o arquivo esta armazenado;

6.A ferramenta adiciona um novo componente a tela.

Alternativo 1:

No passo 1 do fluxo principal, se o usuario desistir de adicionar um
componente, ele clica no botao com uma imagem de apontador.

Alternativo 2:

No passo 3 do fluxo principal, se o usudrio desistir de adicionar um
componente, ele clica no botao Cancelar.

De Excegao 1:

No passo 4 do fluxo principal, se o usuario informar um nome de
componente vazio, é exibida uma mensagem dizendo que um nome
precisa ser informado.

De Excecgao 2:

No passo 4 do fluxo principal, se o usuario informa um nome que ja
existe em outro componente da mesma tela do projeto, a ferramenta
exibe uma mensagem com essa informacao e pede outro nome.

Tabela A.15: Caso de Uso UC12 Excluir Componente.

Identificagcao: | UC12 Excluir Componente

Descrigao: Permite excluir um componente de uma tela. Quando o
componente é excluido, ele deixa de existir na visao de todos os
personas adicionados ao projeto.

Prioridade: Essencial

Pré-condicoes:

O usuério deve estar com um projeto aberto e com a representacao
de uma tela sendo exibida.

Pés-condigoes:

Um componente é excluido de uma tela do projeto.
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Tabela A.16: Caso de Uso UC12 Excluir Componente.

Identificagao: ‘ UC12 Excluir Componente

Fluxos de Eventos

Principal:

1.0 usuério clica com o botao direito em cima do componente
que deseja excluir;

2.0 usuario clica na opcao Excluir Componente;

3.A ferramenta abre uma janela, pedindo confirmagao para a
exclusao;

4.0 usuario clica no botao Sim;

5.A ferramenta exclui o componente.

Alternativo:

No passo 4 do fluxo principal, se o usuario desistir de excluir um
componente, ele clica no botao Nao ou no botao Cancelar.

De Excegao:

Nao se aplica.

Tabela A.17: Caso de Uso UC13 Mover Componente.

Identificagao: | UC13 Mover Componente

Descrigao: Permite mover graficamente um
componente através de drag-and-drop. O componente nao pode
ser movido para fora da area da tela.

Prioridade: Essencial

Pré-condicgoes:

O usuéario deve estar com um projeto aberto e com a representacao
de uma tela sendo exibida.

Poés-condigoes:

Um componente da tela tem sua posicao alterada.

Fluxos de Eventos

Principal:

1.0 usuario clica com o botao esquerdo em cima do componente
que se deseja mover;

2.0 usuério, sem deixar de pressionar o botao esquerdo, move
o componente até a posicao desejada;

3.0 usuéario deixa de pressionar o botao esquerdo.

Alternativo:

Através da lista de propriedades do componente, o usuario altera
os valores = e y da posicao do componente e tecla Enter.

De Excegao:

No passo 2 do fluxo principal, se o usuario tentar mover o
componente para fora dos limites da tela, a ferramenta reposiciona
o componente dentro da tela.
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Tabela A.18: Caso de Uso UC14 Definir Componente e Tela Iniciais.

Identificagcao: | UC14 Definir Componente e Tela Iniciais

Descricao: Permite determinar para cada persona do projeto, qual a primeira
tela a ser exibida e qual o componente desta tela que recebera foco
inicialmente.

Prioridade: Essencial

Pré-condicoes:

O usuério deve estar com um projeto aberto.

Pés-condigoes:

Sao atribuidos uma tela e um componente iniciais ao persona
selecionado.

Fluxos de Eventos

Principal:
1.0 wusuario clica com o botao esquerdo em cima de um
componente;
2.0 usuario clica na opgao Definir como Componente Inicial;
3.A ferramenta atribui a tela e o componente selecionados como
o ponto inicial para o persona que esta selecionado.
Alternativo:

1.0 usuario clica na aba de navegacao;

2.A ferramenta mostra os nomes das telas do projeto,
juntamente com as transicoes entre as mesmas.

3.0 usudrio clica com o botao direito no nome da tela para ser
a inicial;

4.0 usuario clica na opcao Definir como Tela Inicial;

5.A ferramenta mostra uma janela para o usudario selecionar o
primeiro componente a ter foco na tela;

6.0 usudrio seleciona um componente pertencente a tela;
7.0 usuério clica no botao OK;

8.A ferramenta atribui a tela e o componente selecionados como
o ponto inicial para o persona que esta selecionado.

De Excegao:

No passo 2 do fluxo principal, se para o persona selecionado ja
existir uma tela e seu componente inicial definidos, a ferramenta
diz qual é e pede uma confirmacao do usudrio para a alteracao.




A.4 Persona 103

Tabela A.19: Caso de Uso UC15 Alterar Propriedade de um Componente.
Identificagao: | UC15 Alterar Propriedade de um Componente
Descricao: Permite alterar o valor de uma propriedade de um componente a
partir de uma lista de propriedades que variam de acordo com o
tipo do componente.

Prioridade: Essencial
Pré-condicoes: | O usuario deve estar com um projeto aberto e com a representagao
de uma tela sendo exibida.

Poés-condigoes: | E alterado o valor de uma propriedade de um componente.
Fluxos de Eventos

Principal:

1.0 wusuario clica com o botao esquerdo em cima de um
componente;

2.A ferramenta exibe na barra lateral os valores de todas as
propriedades para o componente selecionado, de acordo com
0 seu tipo;

3.0 usuario clica no valor atual da propriedade;
4.0 usuario altera o valor da propriedade;

5.0 usuario tecla Enter.

Alternativo: No passo 3 do fluxo principal, caso o valor seja um texto, o usudrio
tecla F2 para renomear o valor da propriedade. Caso seja outro
tipo, é aberta uma janela para o usuario alterar uma cor ou o
endereco de um arquivo.

De Excegao: No caso da propriedade nome do componente, mesmos fluxos de
excecao do UC11 Adicionar Componente.

A.4 Persona

A Figura A.4 exibe o diagrama dos casos de uso relacionados ao conceito Persona e

estes sao descritos da Tabela A.20 a Tabela A.23.

O Adicionar Persona
B3 Persona

g |
o Excluir Persona B —  Alterar Contexto Persona

Desenvalvedaor

Figura A.4: Diagrama de Casos de Uso de Persona.
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Tabela A.20: Caso de Uso UC16 Adicionar Persona.

Identificagao: | UC16 Adicionar Persona
Descrigao: Permite adicionar um persona ao projeto.
Prioridade: Essencial

Pré-condicgoes:

O usudrio deve estar com um projeto aberto.

Pés-condigoes:

E adicionado um persona ao projeto.

Fluxos de Eventos

Principal:
1.0 usuario clica no botao com imagem “+”;
2.Na janela aberta, o usudrio digita o nome do persona e clica
no botao OK;
3.A ferramenta adiciona o novo persona ao projeto.
Alternativo: Nao se aplica.

De Excegao 1:

No passo 3 do fluxo principal, se o usuario informar um nome de
persona vazio, ¢ exibida uma mensagem dizendo que um nome
precisa ser informado.

De Excegao 2:

No passo 3 do fluxo principal, se o usuario informa um nome que
ja existe em outro persona do projeto, a ferramenta exibe uma

mensagem com essa informagao e pede outro nome.

Tabela A.21: Caso de Uso UC17 Excluir Persona.

Identificagao: | UC17 Excluir Persona

Descrigao: Permite excluir um persona do projeto. Quando um persona é
excluido, as transicoes associadas a ele sao excluidas também.

Prioridade: Essencial

Pré-condicoes:

O usuério deve estar com um projeto aberto.

Pés-condigoes:

E excluido um persona do projeto e as transigoes associadas.

Fluxos de Eventos

Principal:

1.0 usuario seleciona o nome do persona que deseja excluir;

@ 9,

2.0 usuario clica no botao com imagem “-”;
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Tabela A.22: Caso de Uso UC17 Excluir Persona.

Identificagao: | UC17 Excluir Persona

Fluxos de Eventos

Principal:

3.A ferramenta exclui do projeto o persona selecionado.

Alternativo:

1.No passo 2 do fluxo principal, caso o persona possua
transigoes associadas, a ferramenta exibe uma mensagem com
esta informacao e a descrigao de até 3 transicoes, e pede uma
confirmacao para excluir o persona;

2.0 usuério clica no botao Sim.

De Excecgao:

Nao se aplica.

Tabela A.23: Caso de Uso UC18 Alterar Contexto do Persona.

Identificagao: | UC18 Alterar Contexto do Persona

Descricao: Permite alterar as caracteristicas contextuais de um persona para
as categorias: Who, When e Where.

Prioridade: Essencial

Pré-condicgoes:

O usuério deve estar com um projeto aberto.

Pés-condigoes:

Um persona possui novos valores para os elementos contextuais.

Fluxos de Eventos

Principal:
1.0 usuadrio seleciona o nome do persona que deseja alterar o
elemento contextual;
2.0 usuario altera o valor desejado e aperta Tab ou tira o foco
do campo.
Alternativo: Nao se aplica.

De Excegao:

Nao se aplica.

A.5 Transicao

A Figura A.5 exibe o diagrama dos casos de uso relacionados ao conceito Transi¢ao

e estes sao descritos da Tabela A.24 a Tabela A.29.
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e 0 Adicionar Transigdo 0 Visudlizar TransicGes Graficamente
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Figura A.5: Diagrama de Casos de Uso de Transicao.

Tabela A.24: Caso de Uso UC19 Adicionar Transicao.

Identificagao: | UC19 Adicionar Transicao
Descricao: Permite que se crie uma transi¢ao entre dois componentes, estando
eles na mesma tela ou em telas distintas.
Prioridade: Essencial
Pré-condicoes: | O usudrio deve estar com um projeto aberto e com a representacao
de uma tela sendo exibida.
Pés-condigoes: | Uma nova transicao entre componentes é adicionada ao projeto.
Fluxos de Eventos
Principal:
1.0 wusudrio clica com o botao direito em cima de um
componente e clica na opcao Adicionar Transicao;
2.A ferramenta abre uma janela para o usuario informar qual
a tela e o componente de destino e a acao que dispara a
transicao. Os outros valores de uma transi¢ao sao obtidos do
persona selecionado, da tela e do componente que o usudrio
clicou;
3.0 usuario clica no botao OK;
4.A ferramenta adiciona a nova transicao.
Alternativo: Nao se aplica.
De Excecao: No passo 4 do fluxo principal, se ja existir uma transicao com os
mesmos valores, a ferramenta exibe mensagem com essa informagao.
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Tabela A.25: Caso de Uso UC20 Visualizar Transigoes.

Identificagao: | UC20 Visualizar Transigoes

Descricao: Permite visualizar as transicoes que sao originadas em um
componente ou tela por persona.

Prioridade: Essencial

Pré-condicoes:

O usuéario deve estar com um projeto aberto e com a representacao
de uma tela ou a aba de navegacao do projeto sendo exibida.

Pés-condigoes:

O usudrio visualiza as transi¢oes que partem de um componente ou
de uma tela por persona.

Fluxos de Eventos

Principal:
1.Na representacao de uma tela, o usuario clica com o botao
direito em cima de um componente;
2.0 usuério clica na opcao Transicoes;
3.A ferramenta abre uma janela que lista todas as transigoes
que partem deste componente.
Alternativo: No passo 1 do fluxo principal, o usuério clica com o botao direito

em cima do nome de uma tela na aba de navegacao do projeto.

De Excegao:

Nao se aplica.

Tabela A.26: Caso de Uso UC21 Excluir Transigao.

Identificagao: | UC21 Excluir Transicao
Descrigao: Permite que se exclua uma transicao entre dois componentes.
Prioridade: Essencial

Pré-condicoes:

O usudrio deve estar com um projeto aberto e com a representacao
de uma tela sendo exibida.

Pés-condigoes:

Uma transi¢ao entre componentes é excluida do projeto.

Fluxos de Eventos

Principal:

1.0 usuério seleciona uma transicao;
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Tabela A.27: Caso de Uso UC21 Excluir Transigao.
Identificacao: | UC21 Excluir Transigao
Fluxos de Eventos

Principal:

3.0 usuario clica no botao para Excluir;

4.A ferramenta exclui a transicdo do projeto.
Alternativo: Nao se aplica.
De Excegao: Nao se aplica.

Tabela A.28: Caso de Uso UC22 Alterar Transicao.

Identificagcao: | UC22 Alterar Transicao
Descrigao: Permite que se altere as propriedades de uma transicao.
Prioridade: Essencial
Pré-condicoes: | O usudrio deve estar com um projeto aberto e com a representacao
de uma tela sendo exibida.
Pés-condigoes: | As propriedades de uma transicao sao alteradas.
Fluxos de Eventos
Principal:
1.0 usuario seleciona uma transicao;
2.0 usuario clica no botao para Alterar;
3.A ferramenta abre uma janela que exibe os dados atuais da
transicao;
4.0 usuario altera os dados desejados;
5.0 usuario clica no botao OK;
6.A ferramenta altera a transigao do projeto.
Alternativo: Nao se aplica.
De Excecao: No passo 5 do fluxo principal, se ja existir uma transicao com os
mesmos valores, a ferramenta exibe mensagem com essa informacao.
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Tabela A.29: Caso de Uso UC23 Visualizar Transicoes Graficamente.
Identificagao: | UC23 Visualizar Transicoes Graficamente
Descricao: Permite que sejam visualizadas, para um dado persona, as
transicoes existentes entre as telas de maneira similar a um
diagrama de estados. Mesmo que nao existam transicoes, as
telas sao representadas graficamente. Esta funcionalidade também
permite que o usuario da ferramenta altere a exibicao da navegagao
entre as telas.
Prioridade: Importante
Pré-condicoes: | O usuario deve estar com um projeto aberto e com a aba de
navegacao do projeto sendo exibida.
Pés-condigoes: | Os fluxos entre as telas do projeto sao exibidos.
Fluxos de Eventos

Principal:

1.0 usuério clica na aba de navegacao.
2.A ferramenta exibe os nomes de todas as telas do projeto
e uma seta para cada transicao entre telas. Para transicoes

dentro da mesma tela, é exibido um circulo no canto superior
esquerdo do nome da tela.

3.0 usuério pode arrastar os nomes das telas.

Alternativo: Nao se aplica.
De Excecao: Nao se aplica.

A.6 Cdbdigo NCLua

A Figura A.6 exibe o caso de uso relacionado a geragao de cédigo NCLua para a

aplicagao interativa sensivel a contexto e este esta descrito na Tabela A.30.

F3 Cadigo NCL .
odige ua % 2 Gerar Cadigo NCLua

Desenvolvedor

Figura A.6: Diagrama de Casos de Uso de Cédigo NCLua.



A.6 Cdédigo NCLua 110

Tabela A.30: Caso de Uso UC24 Gerar Cdodigo NCLua.

Identificagao: | UC24 Gerar Cédigo NCLua
Descrigao: Permite produzir a aplicagao para a plataforma Ginga-NCL a partir
dos dados presentes em um projeto construido na ferramenta.
Prioridade: Essencial
Pré-condicoes: | O usuario deve estar com um projeto aberto.
Pés-condigoes: | O codigo NCLua de uma aplicacao de TV digital é gerado para o
middleware Ginga.
Fluxos de Eventos
Principal:
1.No menu Cédigo, o usudrio clica no item Gerar Codigo
NCLua;
2.Se o projeto nao esta salvo, a ferramenta diz que ira salvar
antes de gerar cédigo e pede uma confirmacao do usuario para
prosseguir;
3.0 usuério clica no botao Sim;
4.A ferramenta gera o cédigo NCLua na pasta de saida dentro
do diretério do projeto;
5.A ferramenta exibe uma mensagem de sucesso sobre a geragao
do codigo.
Alternativo: Nao se aplica.
De Excecao 1: | Se o projeto nao tiver telas, é exibida uma mensagem com essa
informacao.
De Excecao 2: | Se os personas do projeto nao tiverem tela e componente iniciais
definidos, é exibida uma mensagem com essa informacao.
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APENDICE B - Questiondrio

Contertual Ginga é uma ferramenta de autoria, proposta por este trabalho de
dissertacao de mestrado, que permite a producao de aplicagoes interativas sensiveis a

contexto de TV digital para a plataforma Ginga-NCL.

Para realizar a avaliagao da ferramenta, sera aplicado este questionario com o
objetivo de obter: informacoes sobre as experiéncias dos participantes com TV digital e
sensibilidade a contexto; e elementos que avaliem o estagio atual da ferramenta e melhorias
necessarias para a sua evolucao. Com base nestes objetivos, este questionario esta dividido

em trés partes:
eA1l: Obtencao de informacoes sobre as suas experiéncias dos participantes;

e A2: Avaliacao da ferramenta Contextual Ginga;

eA3: Avaliacao da aplicacao gerada pela ferramenta.

Passos da Avaliacao

Para a avaliacao, é fornecido um cenario de aplicagao de TV digital e os protétipos
de suas telas. A producao da aplicacao deve seguir os passos abaixo, devendo cada passo
ter registrado o tempo necessario para a sua execugao (Tabela B.1, no final da Parte
A1). Apenas o passo 1 e a execugao do cédigo do passo 5 nao sao realizados através do
Conteztual Ginga. A parte Al deste questionario deve ser preenchida antes da realizacao

do Passo 1 e as partes A2 e A3, depois do Passo 5.
ePasso 1: Com base no cenario da aplicacao, reconhecer quais elementos fornecerao
sensibilidade a contexto para a aplicacao;
ePasso 2: Criar o projeto, as telas da aplicagao e os seus componentes;

ePasso 3: Criar os personas e inserir as suas caracteristicas contextuais;
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ePasso 4: Definir qual o ponto inicial (tela e componente iniciais) de cada persona

e informar suas transicoes;

ePasso 5: Gerar o codigo da aplicagao e executa-la no Ginga-NCL Virtual STB.

Observacgoes

Principalmente por ainda estar em fase de desenvolvimento, Contextual Ginga possui

limitacoes que devem ser observadas durante sua utilizacao:

1.Nao permite a sobreposicao de componentes;

2.Nao devem ser criados componentes com nomes iguais no mesmo projeto, mesmo

que em telas diferentes.

Sigilo das Informacoes

Com excecao dos nomes das pessoas, as informagcoes providas neste questionario
serao transcritas para a dissertacao deste trabalho de mestrado, bem como a analise
das respostas. Estas informacoes também poderao ser utilizadas em possiveis artigos
futuros. Os nomes dos participantes sao informacoes sigilosas que nao serao divulgadas

em nenhum momento.
Agradecimentos

O orientador da pesquisa, Prof. Carlos André Guimaraes Ferraz (cagf@cin.ufpe.br) e
a aluna de mestrado Ana Paula Bezerra Alves de Carvalho (apba@cin.ufpe.br) agradecem

antecipadamente a contribuicao dos participantes desta pesquisa.

B.1 Informacoes dos Participantes

Cada participante serd identificado pela letra P de participante seguido de um niimero
que o representara dentro do grupo. Para as questoes com tabelas que possuem colunas
variando de P1 a P4, devem ser informados com um ”X”na coluna dos participantes

associados a informacao solicitada.

Numero do grupo:
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1.Dados pessoais

Nome (P1): Email:
Nome (P2): Email:
Nome (P3): Email:
Nome (P4): Email:

2.Voces ja utilizaram aplicagoes de TV digital? () Sim () Nao

Se sim, quais? (Detalhar se a aplicagao era sensivel a contexto.)

Aplicagao P1| P2| P3| P4

Al
A2
A3
A4

3.Voces ja desenvolveram aplicacoes para TV digital? O Sim O Nao

Se sim, quais? (Detalhar se a aplicagao era sensivel a contexto.)

Aplicacao Middleware | P1| P2| P3| P4

Al
A2
A3
A4

Se sim, utilizaram quais ferramentas de desenvolvimento?

Ferramenta P1| P2| P3| P4

F1
F2
F3
F4

4.Qual o tempo de experiéncia de cada participante nas linguagens NCL e Lua?

P1: — anose meses para NCL e anos e meses para Lua
P2:  anose meses para NCL e anos e meses para Lua
P3: _ anose meses para NCL e anos e meses para Lua
P4: — anose meses para NCL e anos e meses para Lua
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5.Através de quais meios, voceés ja tomaram conhecimento do conceito de sensibilidade

a contexto?

Meio P1| P2| P3| P4

M1

M2

M3

M4

6.Voces ja utilizaram quais aplicacoes sensiveis a contexto?
Aplicacao P1| P2| P3| P4

Al

A2

A3

A4

Tempos dos Passos
Tabela B.1: Tempos dos Passos.

Passo Tempo
1. Com base no cenario da aplicacao, reconhecer quais elementos | h _ min
fornecerao sensibilidade a contexto para a aplicacao.
2. Criar projeto, telas da aplicagao e os seus componentes. __h_ min
3. Criar os personas e inserir as suas caracteristicas contextuais. __h__ min
4. Definir qual o ponto inicial (tela e componente iniciais) de cada |~ h  min
persona e informar suas transigoes.
5. Gerar o cddigo da aplicagao e executd-la no Ginga-NCL Virtual | __h ___ min
STB.
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B.2 Ferramenta Contextual (Ginga

1.Quais os pontos positivos da ferramenta?

(a)
(b)
()
(
(

d)
e)

2.A ferramenta permitiu que fossem cometidos erros na construcao da aplicacao?
O Nao O Sim. Quais?
(a)
(b)
()

3.A adicao de quais elementos contextuais poderia tornar as aplicagoes geradas mais

interessantes?
(a)
(b)
()

4.Quais funcionalidades podem ser adicionadas na ferramenta?

(a)
(b)
()

5.Quais funcionalidades precisam ser corrigidas na ferramenta?

(a) Funcionalidade:

Problema:
(b) Funcionalidade:

Problema:

(¢) Funcionalidade:

Problema:
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B.3 Aplicacao Gerada

1.Compare as semelhancas e diferencas entre a representacao da tela na ferramenta e

a exibida no Ginga-NCL Virtual STB.

2.0 grupo considera que conseguiu atingir o objetivo de produzir uma aplicagao de
TV digital sem precisar codificar e sem ter conhecimento das linguagens NCL e

Lua? O Sim O Nao. Por qué (em ambas as respostas)?
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APENDICE C - Biblioteca Contextual
Ginga Lua

Neste apéndice sao apresentados os arquivos da Biblioteca Contextual Ginga Lua
desenvolvida para implementar funcionalidades comuns as aplicagoes geradas pela
ferramenta Contextual Ginga. A biblioteca simplifica o cédigo das aplicagoes através

do reuso de representacoes de objetos e funcoes em Lua.

As aplicacoes geradas invocam a biblioteca para a funcionalidade de desenho dos
componentes graficos, e para funcoes auxiliares de tratamento do contexto do usuario, de
registro das acoes tomadas pelo usuario e de gerenciamento dos scripts Lua. Por isto, os
arquivos da biblioteca estao divididos em dois grupos: um para o tratamento de interface
grafica, e outro que contém as fungoes auxiliares. As sec¢oes a seguir descrevem cada um

destes dois grupos.

C.1 Interface Grafica

Neste pacote estao presentes os scripts Lua responsaveis pelo desenho de telas e de
seus componentes. Com excecao do script Screen, os demais simulam o conceito de classe

de linguagem orientada a objeto.

Nos Codigos C.1 e C.2, pode ser visto o codigo que trata do desenho de telas. Da linha

10 a linha 13, a funcao que é chamada para limpar uma tela antes de desenhar outra.

Cédigo C.1: Arquivo Screen.lua (Parte 1).

— Universidade Federal de Pernambuco

— Centro de Informatica

——[=[ This function cleans the screen and it makes

possible to draw another screen. |=]
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Cédigo C.2: Arquivo Screen.lua (Parte 2).

function cleanScreen (x, y, width, height)
canvas:attrColor (0, 0, 0, 0);
canvas:drawRect (’ fill 7, x, y, width, height);

end

No Codigo C.3, pode ser visto o cédigo que representa a classe Component. Na
linha 6, a invocacao para o gerenciador de scripts executar o script Color. Na linha 8,
a tabela que armazena os valores dos atributos de um componente. Da linha 11 a linha
16, os atributos que sao comuns a todos os tipos de componentes. Da linha 20 a linha
23, a fungao que representa o construtor da classe. Na linha 25, a criacao do moédulo Lua

Component.

Cddigo C.3: Arquivo Component.lua.

— Universidade Federal de Pernambuco

— Centro de Informatica

ScriptManager: execute (’framework. gui. Color ’);

Component = {};
mt_Component = {};

Component .name = ’’;

Component.x = 0;

Component.y = 0;

Component . width = 0;
Component . height = 0;

Component . background = nil;
mt_Component. __index = Component;

function Component:new ()
local ret = {};
return setmetatable(ret, mt_-Component);

end

module (” Component” , package.seeall);

Nos Cédigos C.4 e C.5, pode ser visto o cédigo que representa a classe Tezt, que
herda os atributos da classe Component. Nas linhas 6 e 7, a invocacao para o gerenciador
de scripts executar os scripts Component e Font. Na linha 9, a atribuicao de um novo
Component a Text, criando a relacdo de heranca entre as duas classes. Nas linhas 12 e
13, os atributos que sao especificos de um componente do tipo Text. Da linha 17 a linha

20, a funcao que representa o construtor da classe.
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A forma de desenhar componentes do tipo Text depende da quantidade de linhas
presentes no texto (linhas 24 e 25). Para cada linha, é chamada a sequencia de operagoes
a seguir. Da linha 22 a linha 47 a funcao que desenha um 7Text, ou seja, atribui o tipo de
fonte (linhas 30 e 31), atribui a cor do background (linhas 32 e 33), atribui as dimensoes
e a posigao (linhas 34 e 35), atribui a cor da fonte (linhas 36 e 37), atribui o texto (linhas

38 ¢ 39) e atualiza o canvas depois das operagoes de desenho (linha 45).

A quantidade de linhas presentes no texto é obtida através da funcao getTextLines
(da linha 49 a 68). Ela divide o parametro text através do caracter de escape “\n” e

retorna uma tabela com cada linha do texto.

Cédigo C.4: Arquivo Text.lua (Parte 1).

— Universidade Federal de Pernambuco

— Centro de Informatica

ScriptManager : execute (’framework . gui . Component ’) ;

ScriptManager: execute (’framework. gui.Font ’);

Text = Component.new ();
mt_Text = {}

Text.text = 7;

Text.font = nil;
mt_Text.__index = Text;
function Text:new (o)
local ret = o or {};
return setmetatable (ret, mt_Text);
end

function Text:draw ()

lines = getTextLines (self.text);
height = math. floor (self.height / #lines);

i =1;
line = lines[i];
while line "= nil do

canvas:attrFont (self.font.name, self.font.size,
self.font.style);

canvas:attrColor(self.background.r, self.background.g,
self.background.b, self.background.alpha);

canvas:drawRect (' fill 7, self.x, self.y + height % (i — 1),
self.width, height);

canvas: attrColor (self.font.color.r, self.font.color.g,

self.font.color.b, self.font.color.alpha);
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Cédigo C.5: Arquivo Text.lua (Parte 2).

canvas:drawText(self.x, self.y + height = (i — 1),

lines [i]);

end

canvas: flush ();

end

function getTextLines (text)

lines = {};
count = 1;
s = text;

i = string.find (s, '\n’);

while i "= nil do
line = string.sub(s, 0, i—1);
s = string.sub(s, i+1, string.len(s));
i = string.find (s, ’\n’);

lines [count] = line;
count = count + 1;
end
lines [count] = s;

return lines;

end

Nos Cédigos C.6 e C.7, pode ser visto o codigo que representa a classe Image, que
herda os atributos da classe Component. Na linha 6, a invocagao para o gerenciador de
scripts executar o script Component. Na linha 8, a atribuicao de um novo Component a
Image, criando a relagao de heranca entre as duas classes. Nas linhas 11 e 12, os atributos
que sao especificos de um componente do tipo Image. Da linha 16 a linha 19, a funcao
que representa o construtor da classe. Da linha 21 a linha 32 a fun¢ao que desenha um
Image, dependendo de se a imagem tem foco (linha 25) ou nao (linha 27). Esta funcao

também atribui & imagem uma posigao (linha 30) e atualiza o canvas depois das operagoes

de desenho (linha 31).

Cédigo C.6: Arquivo Image.lua (Parte 1).

— Universidade Federal de Pernambuco

— Centro de Informédtica
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Cédigo C.7: Arquivo Image.lua (Parte 2).

ScriptManager : execute (’framework . gui . Component ’) ;

Image = Component.new () ;
mt_Image = {}

Image.location = ’’;

L]

Image.locationOnFocus = ;
mt_Image. __index = Image;
function Image:new (o)
local ret = o or {};
return setmetatable(ret, mt_-Image);

end

function Image:draw(onFocus)

image = nil;
if (onFocus = true) then
image = canvas:new(self.locationOnFocus);
else
image = canvas:new(self.location);
end

canvas:compose(self.x, self.y, image);
canvas: flush ();

end

No Cédigo C.8 pode ser visto o cédigo que representa a classe Color. Na linha 6, a
tabela que armazena os valores dos atributos de uma cor. Nas linhas 8 e 9, os atributos

de uma cor. Da linha 12 & linha 15, a funcao que representa o construtor da classe.

Cdédigo C.8: Arquivo Color.lua.

—— Universidade Federal de Pernambuco

— Centro de Informética

Color = {};

mt_Color = {};

Color.r = 0; Color.g = 0; Color.b = 0;
Color. alpha = 255;

mt_Color. __index = Color;

function Color:new (o)
local ret = o or {};
return setmetatable (ret, mt_Color);

end
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No Codigo C.9 pode ser visto o cédigo que representa a classe Font. Na linha 6, a
tabela que armazena os valores dos atributos de uma fonte. Nas linhas 8 e 9, os atributos

de uma fonte. Da linha 12 a linha 15, a funcao que representa o construtor da classe.

Cdédigo C.9: Arquivo Font.lua.

— Universidade Federal de Pernambuco

— Centro de Informatica

Font = {};

mt_Font = {};

Font.name = ’’; Font.style = 0;
Font.size = 0; Font.color = nil;
mt_Font.__index = Font;

function Font:new(o)
local ret = o or {};
return setmetatable(ret, mt_Font);

end

C.2 Util

Neste pacote estao presentes os scripts Lua responséaveis por auxiliar o codigo principal
da aplicacao NCLua. Nos Cédigos C.10 e C.11, pode ser visto o cédigo do gerenciador
de scripts Lua. Na linha 7, a tabela que armazena os nomes dos arquivos Lua que ja
foram executados. Da linha 9 a linha 17, a funcao que é chamada para executar um script
Lua, que chama a fun¢ao require para carregar um modulo apenas se ele ja nao tiver sido

carregado.

Cédigo C.10: Arquivo ScriptManager.lua (Parte 1).

— Universidade Federal de Pernambuco

— Centro de Informatica

ScriptManager = {};
ScriptManager . executedScripts = {};

function ScriptManager:execute (fileName)

if fileName "= nil and

ScriptManager . executedScripts [fileName]| = nil then

require (fileName );
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Cédigo C.11: Arquivo ScriptManager.lua (Parte 2).

ScriptManager . executedScripts [fileName| = true;
end

end

module (” ScriptManager”, package.seeall );

Nos Cédigos C.12, C.13, C.14 e C.15, pode ser visto o cédigo que trata da avaliacao
de se as informacoes contextuais do usudrio correspondem aos valores passados como

argumentos para cada fungao.

No Cédigo C.12, da linha 10 a 26, é exibida a funcao de avaliacao para a categoria
Who, comparando-se a faixa etédria e o sexo do usudrio. Se o persona nao tem uma destas

informacoes, a comparacao com o contexto do usuario nao é executada.

Cédigo C.12: Arquivo Persona.lua (Parte 1).

— Universidade Federal de Pernambuco

— Centro de Informéatica

——[=] This function evaluates if user context variables

fit in persona’s who. |=]

function persona_evaluateWho (ageFrom, ageTo, genre)

who = true;

if ageFrom "= —1 and userContext.age "= nil then

who = who and (userContext.age >= ageFrom);

end

if ageTo "= —1 and who "= false and userContext.age "= nil then
who = who and (userContext.age <= ageTo);

end

if genre "= —1 and who "= false and userContext.genre "= nil then
who = who and (userContext.genre = genre);

end

return who;

end

No Codigo C.13, da linha 31 a 61, é exibida a fungao de avaliagao para a categoria
“quando”, comparando-se a data e a hora do parametro time com os parametros startDate,

startHour, endDate e endHour, e o dia da semana.
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Cédigo C.13: Arquivo Persona.lua (Parte 2).

——[=[ This function evaluates if user context variables

fit in persona’s when. |=]

function persona_evaluateWhen (startDate, startHour,

endDate, endHour, day, time)

when = true;
if startDate "= nil then
when = when and time_isTimelAfterEqualsTime2 (time,
time_getTimeTable (startDate , true), true);
end
if startHour "= nil and when "= false then
when = when and time_isTimelAfterEqualsTime2 (time,
time_getTimeTable (startHour , false), false
end
if endDate "= nil and when "= false then
when = when and time_isTimelBeforeEqualsTime2 (time,
time_getTimeTable (endDate, true), true);
end
if endHour "= nil and when "= false then
when = when and time_isTimelBeforeEqualsTime2 (time,
time_getTimeTable (endHour, false), false);
end
if day "= nil then
when = when and ((time_getDayOfWeek(time)) = day);
end

return when;

end

~

Nos Cédigos C.14 e C.15, da linha 67 a 88, ¢é exibida a fun¢ao de avaliacao para a

categoria “onde”, comparando-se o pais, o estado, a cidade e o cédigo postal do usuario.

Se o persona nao tem uma destas informagcoes, a comparacao com o contexto do usudrio

nao é executada.

Cédigo C.14: Arquivo Persona.lua (Parte 3).

——[=] This function evaluates if user context variables

fit in persona’s where. ]|=]

function persona_evaluateWhere (country, state, city , postalCode)

where = true;
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Cédigo C.15: Arquivo Persona.lua (Parte 4).

if country "= nil and userContext.country "= nil then
where = where and (userContext.country = country );
end
if state "= nil and where "= nil and userContext.state "= nil then
where = where and (userContext.state = state);
end
if city "= nil and where "= nil and userContext.city "= nil then
where = where and (userContext.city = city );
end
if postalCode "= nil and where "= nil and
userContext . postalCode "= nil then
where = where and (userContext.postalCode = postalCode);
end

return where;

end

Nos Cédigos C.16, C.17, C.18 e C.19 pode ser visto o cdédigo que trata de
fungoes de manipulacao de data e hora. No Cédigo C.16, da linha 11 a 19, a funcao
time_complete WithZeros que completa um ntimero com zeros a esquerda até que a
cadeia de caracteres atinja um determinado tamanho. Esta funcao ¢é utilizada na funcao

time_get TimeString, auxiliando na formatacao da data no tipo string.

Cédigo C.16: Arquivo Time.lua (Parte 1).

— Universidade Federal de Pernambuco

— Centro de Informatica

——[=[ This function returns a string with size equals to
length argument and with value equals to number

argument. |=]

function time_completeWithZeros(number, lenght)
s = number;
if number >= 0 then
while string.len(s) < lenght do
s = 0" .. s;
end
end
return s;

end
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No Codigo C.17, da linha 25 a 34, a funcao time_getTimeString que recebe como
parametro uma data na representacao de tabela e retorna a mesma data no tipo string.
Da linha 42 a 58, a funcao time_getTimeTable que recebe uma data ou hora através do
parametro timeString e um booleano para indicar se esta string é uma data ou nao. Neste
caso, a string é uma hora. Esta fungao retorna uma tabela com os campos dia, més, ano,
hora e minuto. Se timeString for uma data, os campos hora e minuto sao valores default.

Se nao for, os campos dia, més e ano sao valores default.

Cédigo C.17: Arquivo Time.lua (Parte 2).

——[=[ This function gets a time in table structure and

returns a string with fields yearMonthDay_hourMinSec. |=]

function time_getTimeString (timeTable)
time = time_completeWithZeros (timeTable.year, 4)
time_completeWithZeros (timeTable.month, 2)
time_completeWithZeros (timeTable.day, 2) .. ’_’
time_completeWithZeros (timeTable . hour, 2)
time_completeWithZeros (timeTable.min, 2)
(

time_completeWithZeros (timeTable.sec, 2);

return time;

end

——[=[ This function gets a time in string format and returns a table with
fields year, month, day, hour and min. If isDate is true, hour and minute
are default values. If isDate is false, day, month and year are default

values. |=]

function time_getTimeTable(timeString , isDate)

time = {year = 2000, month = 1, day = 1, hour = 0, min = 0};

if timeString "= nil then
if isDate = true then
time . day = string.sub(timeString, 1, 2);
time.month = string.sub(timeString, 4, 5);
time.year = string.sub(timeString, 7, 10);
else
time.hour = string.sub(timeString, 1, 2);
time . min = string.sub(timeString, 4, 5);
end

end

return time;

end
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No Cédigo C.18, da linha 63 a 76, a funcao time_getDayOfWeek que calcula o dia
da semana de uma data de acordo com a férmula apresentada por Tegndering (2008).
Da linha 84 (Cédigo C.18) a 112 (Cédigo C.19), a funcao time_is TimelAfterEquals Time2
que compara duas datas ou duas horas, dependendo do booleano isDate, para verificar se

a primeira ¢ posterior ou igual a segunda.

No Cédigo C.19, da linha 119 a 148, a funcao time_isTimelBeforeEqualsTime2 que
compara duas datas ou duas horas, dependendo do booleano isDate, para verificar se a

primeira ¢é anterior ou igual a segunda.

Cédigo C.18: Arquivo Time.lua (Parte 3).

——[=[ This function returns the day of week of timeTable:

Sunday, Monday, Tuesday, Wednesday, Thursday, Friday.

function time_getDayOfWeek (timeTable)

days = {’Sunday’, ’Monday’, ’Tuesday’, ’Wednesday’,
>Thursday’, ’Friday’, ’Saturday’};

= math. floor ((14 — timeTable.month) / 12);

timeTable.year — a;

timeTable.month + 12xa — 2;

= timeTable.day + math. floor (31*m/12) + y + math. floor (y/4) —
math. floor (y/100) + math. floor (y/400);

d = math.fmod(q, 7);

o B < o
Il

return days[d+1];

end

——[=] This function evaluates if timeTablel is after timeTable2 or if timeTablel
is equals to timeTable2. If isDate is true, hour and minute are not compared
because they are setted to be equals. If isDate is false, day, month and year

are not compared because they are setted to be equals. ]=]

function time_isTimelAfterEqualsTime2 (timeTablel , timeTable2, isDate)
isAfter = false;
time = {};

if isDate = false then

time.day = 1;

time.month = 1;

time.year = 2000;

time . hour = timeTablel . hour;

time.min = timeTablel .min;
else

time.day = timeTablel .day;

time.month = timeTablel .month;
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Cédigo C.19: Arquivo Time.lua (Parte 4).

time.year = timeTablel.year;
time . hour = 0;
time.min = 0;

end

time.sec = 0;

timeTable2.sec = 0;

diff = os.difftime (os.time(time), os.time(timeTable2));

if (diff > 0 or diff = 0) then
isAfter = true;

end

return isAfter;

end

——[=[ This function evaluates if timeTablel is before timeTable2 or if
timeTablel is equals to timeTable2. If isDate is true, hour and minute are not
compared because they are setted to be equals. If isDate is false, day, month

and year are not compared because they are setted to be equals.]=]

function time_isTimelBeforeEqualsTime2 (timeTablel , timeTable2, isDate)

isBefore = false;
time = {};
if isDate = false then

time.day = 1;
time.month = 1;

time.year = 2000;

time.hour = timeTablel . hour;
time.min = timeTablel .min;
else
time.day = timeTablel .day;
time .month = timeTablel .month;
time.year = timeTablel.year;
time . hour = 0;
time.min = 0;
end
time.sec = 0;

timeTable2.sec = 0;
diff = os.difftime (os.time(time), os.time(timeTable2));
if (diff < 0 or diff = 0) then

isBefore = true;

end

return isBefore;

end
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No Coédigo C.20 pode ser visto o codigo que trata do registro das agoes tomadas
pelo usuério da aplicacao. Durante o tratamento de um evento, sao chamadas as fungoes
log_registerTransitionl e log_registerTransition2 para armazenar em arquivo a transicao

realizada.

Cdédigo C.20: Arquivo Log.lua.

—— Universidade Federal de Pernambuco

— Centro de Informédtica

——[=[ This function writes in argument file: current date,

transitionId , persona, fromScreen and fromComponent. |=]

function log_registerTransitionl (file, transitionId , persona,

fromScreen, fromComponent)

file:write(date_getStringDate (os.date(’xt’)),

> ¢ (\”’, transitionId, ’\”) persona = \7’);
file : write (persona, ’\” fromScreen = \”’, fromScreen,
’\” fromComponent = \”’, fromComponent);

end

——[=[ This function writes in argument file: toScreen,

toComponent and action. |=]

function log_registerTransition2(file , toScreen, toComponent, action)

file : write (’\” toScreen = \”’, toScreen,
’\” toComponent = \”’, toComponent,
\” action = \”’, action, ’\"\n’);

end
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APENDICE D - Manual do Usudrio

Este apéndice tem como objetivo orientar o usuario na execucao das funcionalidades
oferecidas pela ferramenta Contextual Ginga. Neste capitulo, sao listados os requisitos
necessarios para a instalacao, como esta deve ser realizada e como desinstala-la do
computador. Na Secao D.3, sao descritos os procedimentos para a execucao de cada
funcionalidade. Por fim, Na Secao D.4, sao descritas instrucoes para a execucao da

aplicacao de TV digital gerada pela ferramenta.

D.1 Requisitos

Os requisitos minimos de hardware, para executar a ferramenta Contextual Ginga sao:

1.Memoria RAM: 256 MB

2.Processador: AMD Turion 1.8 GHz ou equivalente

Como requisito de software, a ferramenta precisa que esteja instalada na maquina
a Java Runtime Environment (JRE) da Sun Microsystems versao 1.6 ou superior
(MICROSYSTEMS, 2006). Dessa forma, a ferramenta pode ser executada em qualquer
sistema operacional para o qual exista uma implementacao da JRE, em funcao da
caracteristica de portabilidade desta. Mas, é vélido destacar que a ferramenta foi
executada apenas no sistema operacional Windows, versoes XP e Vista. A ferramenta é

melhor visualizada com resolugao do monitor igual ou superior a 1280 por 720 pixels.

D.2 Instalacao e Desinstalacao

Como a ferramenta foi desenvolvida na linguagem Java, a ferramenta nao precisa
ser instalada. E suficiente executar o arquivo ContertualGinga.jar. Para remover a

ferramenta, é suficiente excluir o arquivo ContertualGinga.jar do disco.
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D.3 Funcionalidades

Nesta secao serao descritos os passos necessarios para a execucao das funcionalidades
proporcionadas pela ferramenta Contextual Ginga. Nesta, o conjunto de elementos
graficos que devem formar uma aplicagao devem estar representados na ferramenta
dentro de um mesmo projeto. Estes elementos sao as telas que retiinem um conjunto
de componentes que sao exibidos por vez. As telas sao interligadas através de transicoes
que determinam os possiveis fluxos entre as telas que podem ser visualizadas. Os possiveis

fluxos dependem do contexto do usuario da aplicacao.

A Figura D.1 exibe uma imagem da ferramenta com suas principais areas destacadas.
Na area 1, sao exibidos o nome do projeto e as telas pertencentes a ele. Na &area 2, é
exibida a tela selecionada ou a navegacao entre telas para o persona selecionado. Na area
3, sao exibidas as propriedades e seus valores para um componente selecionado. Na area
4, sao exibidos os tipos de componentes que podem ser adicionados as telas. Na area
5, é exibida a lista dos personas do projeto. Por fim, na area 6, sao exibidas as treés
categorias (who, when e where) das caracteristicas de contexto que podem ser alteradas

para o persona selecionado.

As funcionalidades estao agrupadas pelos conceitos de projeto, de tela, de componente,
de persona, de transicao e de geracao de cédigo NCLua. As funcionalidades diretamente

relacionadas a contexto sao as dos conceitos de persona e de transicao.

& Contextual Ginga SEEs
File Edit Project Code Help
4l A Text [=]Image [B video | [Personas: Jodo % % 5 |
e —
1] Exemplo 2 Navigation | [ telal.tvs
» e bt ' L who?
5] tela2.tvs 1 s ¥ 5 oo o 5 E 0o -
-8 tela3.tvs Age: from 4 v W6 v
A Gerve: ale =
) 6
E When?
StartDate: |02/04/2010 | End Date: |23/04/2010
StartHour: |20:00 End Hour: |22:00
] Day: Tuesday =
« v
Property Value
iame: a
Text A )
— e s & % § c P 2 4 s 2 3
= 3, 16 Where?
Foreground 0, 0,0
ackaround  |224, 223, 227 .. . . . . . . . Country: Brasi Z
ontStyle |Dislog, Plain, 12 14 o c o o o . . c State: PE - Pernambuco -
540 % 480 Citys Redfe -
3 Postal Code: 50.732-970
< »

Figura D.1: Contextual Ginga.
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D.3.1 Projeto

Esta subsegao descreve as funcionalidades referentes ao conceito de projeto.
Criar Projeto

Esta funcionalidade permite agrupar um conjunto de telas, numa determinada
resolucao, para formar uma aplicacao de TV digital. Para executa-la, o usuério deve,
no menu File, submenu New, clicar no item Project (Figura D.2) ou digitar o atalho
Ctrl+P. Na janela aberta, informar o diretério onde os arquivos do projeto devem ser
armazenados e clicar no botao Save (Figura D.3). Na outra janela aberta, selecionar a

resolugao desejada para as telas do projeto e clicar no botao Finish (Figura D.4).

il Contextual Ginga
File Edit Project Code Help

Mew y | Project Corie |
W screen Corlbn B
= Open Project  Chrl+O e

Close Project

. Save Project  Chrl45

' Delete Project
Exit

Figura D.2: Criagdo de um novo projeto.

Contextual Ginga :: Project Folder m
Save in: |[ﬁ Manual M 5. '_P||

My Recent
Documents

Deskkop

My Documents

@

My Computer

&

File namne: l::'l,Documents and SetkingsiAceriDeskiopiManualiExennpla || l Save l
My Network
Places Files of type: | Project (* tvp) M Cancel

Figura D.3: Diretorio e nome do projeto.
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~,

Contextual Ginga :: Mew Project Properties

Froject name: | Exemplo

Resolution; | 540 ¥ 480 —

l Finish I ’ Cancel I

Figura D.4: Resolucao das telas de um projeto.

Abrir Projeto

Esta funcionalidade permite visualizar todos os dados de um projeto e trabalhar nele.
Para executé-la, o usuério deve, no menu File, clicar no item Open Project (Figura D.5)
ou digitar o atalho Ctri+0. Na janela aberta, selecionar o arquivo .tvp que representa o

projeto que deve ser aberto e clicar no botao Open (Figura D.6).

'k' Contextual Ginga
File Edit Project Code Help

Mew b lideo :

4
| OpenProject  Chrl+O H N

Close Project

% Save Project

g Delete Project
Exit

Figura D.5: Abrir projeto.

Salvar Projeto

Esta funcionalidade permite que sejam salvos todos os dados do projeto, ou seja, todas
as telas com seus componentes e transicoes, bem como os personas. Para executa-la, o

usudrio deve, no menu File, clicar no item Save Project (Figura D.7) ou digitar o atalho
Ctri+S (Figura D.7).

Fechar Projeto

Esta funcionalidade permite encerrar a visualizacao dos dados de um projeto. Para

executd-la, o usudrio deve, no menu File, clicar no item Close Project (Figura D.8).
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Contextual Ginga :: Project Folder

X]

Laak.in: | £ Manual

M i :'J"'||

__E e] E’xerrrploftvp’
i L

My Recent
Docurnents

Desktop

My Documents

@

My Computer

&

Filz name: |Exemplo.tvp

=

Iy Metwork,

Places Files of Eype: |Pr0ject (*.bvp)

M Cancel

Figura D.6: Selecao de projeto.

ii Contextual Ginga
File Edit Project Code Help

e ¥ Video

Chrl4+0 @

B Cpen Project

Close Project

E Save Prajeck  Chrl4+5

? Delete Project
Exit

Figura D.7: Salvar projeto.

Excluir Projeto

ii Contextual Ginga

Filz  Edit

Project  Code Help

Mew ]

iden

B Cpen Project el

Close Project

ﬁ Save Praject Chl4+5

? Delete Project
Exit

[

Figura D.8: Fechar projeto.

Esta funcionalidade permite excluir o projeto que esta aberto. Para executé-la, o

usudrio deve, no menu File, clicar no item Delete Project (Figura D.9). Na janela de

confirmacao de exclusao, o usudrio deve clicar no botao Yes (Figura D.10).

D.3.2 Tela

Esta subsecao descreve as funcionalidades referentes ao conceito de tela.

Criar Tela

Esta funcionalidade permite adicionar uma tela ao projeto. Para executa-la, o usuario
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LY Contextual Ginga
File Edit Project Code Help

[ F tideo

B Cren Project H

Close Project

ﬂ Save Prajeck  Chrl4+5

" Delete Project
Exit

Figura D.9: Excluir projeto.

-~

Contextual Ginga

-

(This action can not be undone),

:‘) Are you sure you wank ko delete project Exemplo From the File system?
-

Mo ] [ Zancel

Figura D.10: Confirmar exclusao do projeto.

deve, no menu File, submenu New, clicar no item Screen (Figura D.11) ou digitar o atalho

Ctrl+N. Em seguida, deve informar o nome para a nova tela e clicar no botao Finish

(Figura D.12).

%" Contextual Ginga & Contextual Ginga :: Mew Screen Properties
File Edit Projeck Code Help
e ¥ Project
i () sereen Chrl+m
B Cpen Project ey =
Close Praject Screen name: |telal
Finish Cancel
B Save Project  Chrl+3 [
% Delete Project
Exit
Figura D.11: Criar tela. Figura D.12: Nome da tela.

Listar Telas

Esta funcionalidade permite que sejam exibidos os nomes de todas as telas

pertencentes ao projeto. Sempre que o usudrio esta com um projeto aberto, sao listados

os nomes das telas deste projeto (Figura D.13).
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&' Contextual Ginga
File Edit Project Code Help
% A& Text [—|Image [ Yideo @ Personas: Defaul

| | Exemplo
----- kela.bvs

ﬁ% Mavigation

Figura D.13: Listar telas.

Ezxibir Tela em Editor Grdfico

Esta funcionalidade permite que as telas e seus componentes sejam exibidos em

formato grafico. Apenas uma tela pode ser visualizada por vez. Para executar esta

funcionalidade, o usuario deve clicar com o botao esquerdo no nome de uma tela listada

(Figura D.13). Em seguida, a ferramenta exibe a tela e seus componentes (Figura D.14).

m: ‘ % Navigatinnl [C]] tE\a-tVSI

- aill

Property e T |

640 ¥ 480

Figura D.14: Exibir tela em editor grafico.
Renomear Tela

Esta funcionalidade permite alterar o nome de uma tela. Para executar esta
funcionalidade, o usuario deve clicar com o botao esquerdo no nome da tela que deseja
renomear para seleciond-la e em seguida com o direito para abrir a lista de itens. Depois,
o usudrio deve clicar no item Rename Screen (Figura D.15). Na janela aberta, o usudrio

deve informar o novo nome para a tela e clicar no botao OK (Figura D.16).
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.t-' Contextual Ginga ,RE . 5

File Edit Project Code Help name Screen tela.tvs.

5 d Text I Yid L Mew name:

[ A Text (| Image [ video q‘i)

|| Exemplo Y -tela1|
e

Delete Screen

Figura D.16: Novo nome da tela.
Figura D.15: Renomear tela.

Excluir Tela

Esta funcionalidade permite excluir uma tela de um projeto. Com esta exclusao,

também sao excluidas as transicoes que se originam desta tela e que se destinam a mesma,
como também os pontos iniciais (combinagao de tela e componente iniciais) formados por
esta tela. Para executar esta funcionalidade, o usuario deve clicar com o botao esquerdo
no nome da tela que deseja excluir para seleciona-la e em seguida com o direito para abrir
a lista de itens. Depois, o usudrio deve clicar no item Delete Screen (Figura D.17). Na

janela aberta, o usudrio deve confirmar a exclusao, clicando no botao Yes (Figura D.18).

‘r' Contextual Ginga
File Edit Project Code Help
[ A Text | Image B video

|| Exemplo b] 1
[ telat b
ol a2 ks

Rename Screen

Delete Screen

Figura D.17: Excluir tela.

-~

Contextual Ginga :: Delete Screen

\“.‘i) Are you sure you want bo delete screen telaZ . tvs and its transitions and initial point?

Yies {1[a] ] [ Cancel

Figura D.18: Confirmar exclusao da tela.
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D.3.3 Componente

Esta subsecao descreve as funcionalidades referentes ao conceito de componente.
Adicionar Componente

Esta funcionalidade permite adicionar um novo componente a tela que estd sendo
exibida na interface da ferramenta. Para executar esta funcionalidade, o usuario deve
clicar em um dos trés tipos de componente disponiveis: Tezt, Image ou Video (Figura
D.19).

Para os dois primeiros tipos de componentes, o usuario deve clicar em seguida, dentro
da representacao da tela, onde deseja que o componente seja adicionado. Na janela aberta,
o usudrio deve informar o nome do componente e clicar no botao Finish (Figura D.20).
Além disso, se o componente for do tipo Image, na janela aberta, o usuario deve selecionar
o arquivo da imagem que se deseja adicionar. O nome de um componente deve ser formado

[RAAN

por uma cadeia de letras, digitos e o caracter underscore “”; contudo, a cadeia nao deve

comecar com digito.

Para definir o video principal da aplicacao gerada, que é o terceiro tipo de componente,
o usuario deve clicar no botao Video. Na janela aberta, o usuario deve clicar no botao
Browse para escolher qual o arquivo que representa o video. Em seguida, deve clicar no
botao Close (Figura D.21).

& Contextual Ginga :: Mew Component Properties

L' Contextual Ginga

File Edit Project Code Help Component name:
| A Text (=] Image [ video|: [ Frish [ concel
— i

Figura D.19: Tipos de componente.

Figura D.20: Nome do componente.

Excluir Componente

Esta funcionalidade permite excluir um componente de uma tela. Quando o
componente ¢é excluido, ele deixa de existir na visao de todos os personas adicionados
ao projeto. Para executar esta funcionalidade, o usuario deve clicar com o botao direito
sobre o componente a ser excluido e clicar no item Delete Component (Figura D.22).
Na janela aberta, clicar no botao Yes para confirmar a exclusdo do componente (Figura
D.23).
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Contextual Ginga :: Video's ContextualGinga

Select the name of application's videa,

Attention: You must copy the selected file to outputfmedia Folder!

Yidea: Browse, ..

Close
Figura D.21: Nome do video principal.
Y- -1
- Text ) Contextual Ginga
o wDeleteCDmpnnent
Add Transition ’ \?/ Are you sure you wank ko deleke this component?
Transitions. ..
] ” Cancel l
Set As Initial Component
Figura D.23: Confirmar exclusao do

Figura D.22: Excluir componente. componente.

Mover Componente

Esta funcionalidade permite mover graficamente um componente através de
drag-and-drop dentro da area da tela. Para executar esta funcionalidade, o usuério deve
clicar com o botao esquerdo no componente e arrastar o componente até a nova posicao

desejada. Quando chegar nesta posicao, o usuario deve soltar o botao pressionado.
Definir Componente e Tela Iniciais

Esta funcionalidade permite determinar para cada persona do projeto, qual a primeira
tela a ser exibida e qual o componente desta tela que receberd foco inicialmente, ou seja,
dependendo das caracteristicas do usudrio que interage com a aplicacao, esta comeca a

ser executada de maneira diferente.

Para executar esta funcionalidade, o usuario deve clicar no componente com o botao
direito e clicar no item Set As Initial Component (Figura D.24). Na janela aberta para
exibir a mensagem que o componente inicial foi definido, o usuério deve clicar no botao
OK (Figura D.25).

Outra forma de executar esta funcionalidade é, selecionar o persona desejado, ir na aba
Nawvigation e, entao, clicar com o botao direito em cima do nome da tela. Em seguida,
clicar no item Set As Initial Screen (Figura D.26). Na janela aberta, o usuario deve

selecionar um dos componentes da tela para ser o primeiro a receber foco (Figura D.27).
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- Text Contextual Ginga

3¢ Delete Companent

2dd Transition 1 ) ‘texto' is the new Initial Component For Persona 'Jodo’,

Transikions. .,

Set As Initial Component

Figura D.24: Definir componente inicial. Figura D.25: Componente inicial definido.

Na janela aberta que mostra que a tela e o componente iniciais foram definidos, o usuério
deve clicar no botao OK (Figura D.28).

Personas:| Jodo bt R o 7
| v Initial Screen
% Mavigation |EI tela.tvs|

o 9D Select the initial component of screen 'tela.bvs';
-
- tela2tvs’ ‘bw)

e componente "
Ctelates - - - - - - - I u
P Transitions. .. L

: . I O, I [ Cancel ]

) I Siet As Initial Screen I .
Figura D.26: Definir tela inicial. Figura D.27: Definir componente inicial.

fam o

Contextual Ginga

- | ) acreen 'tela.bvs' and component 'componente’ are the initial point For Persona 'Jodo’,

Figura D.28: Tela e componente inicial definidos.

Alterar Propriedade de Componente

Esta funcionalidade permite alterar o valor de uma propriedade de um componente
a partir de uma lista de propriedades que variam de acordo com o tipo do componente.
Para executar esta funcionalidade, o usuario deve clicar no componente e a ferramenta

exibird as respectivas propriedades e seus valores atuais.

As propriedades de um componente do tipo texto sdao: nome, texto, posicao,
dimensoes, cor da fonte, cor do fundo e estilo da fonte (Figura D.29). Um componente

deste tipo pode conter texto em uma ou mais linhas.

As propriedades de um componente do tipo imagem sao: nome, posicao, dimensoes,
imagem e imagem com foco (Figura D.30). Com esta possibilidade de permitir que um

componente possua duas imagens juntamente com transicoes que permitem mudancas de
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foco para uma dada agao, pode-se fazer que ele apresente o comportamento de um botao.
Se o componente representar sempre a mesma imagem, ¢ suficiente atribuir valor somente

para imagem sem foco.

Property Yalue Properky Walle
Marne bexto Marme imagem
Text Tet (o] Location 115, 80
Locakion 53, 80 Size 33, 16
Size 33, 16 Image Ci\Document. . E]
Foreground 0,00 [ﬂ] Image on Focus |E]
Backaround  |224, 223, 227 |[EE)
Fonk Style Dialog, Plain, 12 |74 ]

Figura D.29: Propriedades de componente Figura D.30: Propriedades de componente
tipo texto. tipo imagem.

Para alterar a propriedade Name, o usuario deve clicar duas vezes na célula da coluna
Value, digitar o novo nome e apertar a tecla Enter. O mesmo pode ser feito para as
propriedades Location e Size. Alterar o valor de Location é outra forma de mudar um

componente de posicao além do drag-and-drop.

« 2

Para alterar a propriedade Text, o usuario deve clicar no botao ou na tecla F2.
Na janela aberta, digitar o novo texto e clicar no botao OK (Figura D.31). Para alterar as
propriedades Foreground e Background, o usuario deve clicar no botao que representa um
diagrama de cores. Na janela aberta, selecionar a nova cor e clicar no botao OK (Figura

D.32).

-

Contextual Ginga :: Update Component Text 1
Text
Nowo Textol Iﬂ
[}
<] [2)
(a]4 [ Cancel ]

Figura D.31: Alterar propriedade de texto.

Para alterar a propriedade Font Style, o usuario deve clicar no botao que representa
letras. Na janela aberta, selecionar o novo estilo de fonte e clicar no botdao OK (Figura

D.33). Por fim, para alterar as propriedades Image e Image on Focus, o usuario deve
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!J Contextual Ginga :: Color Chooser

kches | Hsg | RGB

T T O OO
| I

Recent:

Prewvigw

n - . Sample Text Sample Text

. . . Sample Text Sample Text

Cancel

Figura D.32: Alterar propriedade de cor.

clicar no botao que representa a abertura de uma pasta. Na janela aberta, selecionar o

novo arquivo da imagem e clicar no botao OK.

D.3.4 Persona

Esta subsecao descreve as funcionalidades referentes ao conceito de persona e suas

propriedades contextuais.
Adicionar Persona

Esta funcionalidade permite adicionar um persona ao projeto. Para executar esta
funcionalidade, o usudrio deve clicar no botao “+” (Figura D.34). Na janela aberta, deve

digitar o nome para o persona e clicar no botao Finish (Figura D.35).
Excluir Persona

Esta funcionalidade permite excluir um persona do projeto. Quando um persona
¢ excluido, as transi¢oes associadas a ele sao excluidas também. Para executar esta
funcionalidade, o usuario deve selecionar o persona que deseja excluir e clicar no botao
“x” (Figura D.36). Na janela aberta, clicar no botao Yes para confirmar a exclusao do

persona e suas transigoes associadas (Figura D.37).
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Contextual Ginga :: Font Chooser m
Mame Skyle Size
|Dia|ng | |F'|~5'in | |12 |
Dialog Plain 3
Eold 10
Italic 12
Eald Ikalic 14
13
24
36
45
72

The quick brown fox jumped over the lazy dogs.

I [8]'4 ]’ Cancel ]

Figura D.33: Alterar propriedade de estilo de fonte.

1 Contextual Ginga :: New Persona Properties H

Persanas: [+ [|5e] 58
e
L ﬂ!iﬁ Havigation | (5 telat tvs Persaona nane: |3050| I |

I Firish ” Zancel ]

Figura D.34: Adicionar persona.

Figura D.35: Nome do persona.

Contextual Ginga w

P ) The Persona 'Joda’ is associaked with 1 transitions:
-

Personas:lJoEo [ll% - Persana = Iodo
4 m 8 tolat tvs] From Screen = telal tvs To Screen = telal.bvs
1 avigaten ' From Component = texto  To Component = texto?

Action = CURSOR_DOWH

would you like to delete Persona 'Jodn'?

Mo l[ Cancel l

Figura D.36: Excluir persona.

Figura D.3T7: Confirmar exclusao do
personda.



D.3 Funcionalidades 144

Alterar Contexto do Persona

Esta funcionalidade permite alterar as caracteristicas contextuais de um persona:
Who, When e Where. A categoria Who possui propriedades que definem a faixa etéria e
o sexo do usuario (Figura D.38). A categoria When possui propriedades que definem a
data e a hora inicial e final, e o dia da semana (Figura D.39). A categoria Where possui
como propriedades o pais, o estado, a cidade e o c6digo postal (Figura D.40). Para alterar

os valores, o usuario deve alterar o valor do campo desejado e tirar o foco do campo.

Visando estimular a insercao de sensibilidade a contexto nas aplicagoes geradas, os
campos que os usudrios utilizam para construir as caracteristicas de um persona e o
cenario do momento da interagao estao sempre visiveis enquanto a ferramenta esta sendo
executada. Mesmo assim, o usudrio pode criar através da ferramenta uma aplicacao que
nao seja sensivel a contexto, para tanto, deve-se utilizar um persona Default, ou seja, sem

valores para as caracteristicas contextuais.

o Who? (5] when?
Age: From |4 VI t':l|5 VI Start Dake:  |02)04)2010 End Date: 237042010

GEnre! |Male M Skart Hour:  20:00 End Hour: |22:00
Day: Tuesday M
Figura D.38: Caracteristica who. Figura D.39: Caracteristica when.

@ Where?

Counkry: | Brasil BI

Skake: |F‘E - Pernambuco BI

by |ReciFe BI

Postal Code: 50,732-970

Figura D.40: Caracteristica where.

D.3.5 Transicao

Esta subsecao descreve as funcionalidades referentes ao conceito de transicao.
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Adicionar Transicao

Esta funcionalidade permite criar uma transicao entre dois componentes, estando eles
na mesma tela ou em telas distintas. Para executar esta funcionalidade, com o persona
desejado selecionado, o usuario deve clicar com o botao direito sobre o componente de
origem da transi¢ao e clicar no item Add Transition (Figura D.41). Na janela aberta,
selecionar a tela e o componente de destino da transicao e qual a agao que vai disparar a

transicdo. Em seguida, o usuario deve clicar no botao OK (Figura D.42).

& Contextual Ginga :: Add Transition

Persona
P Jod =
g ersonasl odo BI:';: 4 Parsona:
| 2L Mavigation @telal.tvs|
Screen
S From Screen; kelal.bvs
Tao Screen: |telal.tvs M
A ... ... . B 1 ......... | component
¢ Delste Component © -+« -« .« -« .« -« | FromComponent: a
Transitions. ., oo
Set As Initial Compoment |- - - - o - Ackion: |CURSOR_RIGHT BI
. L. s i Zancel
Figura D.41: Adicionar transigao.

Figura D.42: Valores da transicao.

Visualizar Transigcoes

Esta funcionalidade permite visualizar as transicoes que sao originadas em um
componente ou tela por persona. Para executar esta funcionalidade, o usudario deve
clicar com o botao direito sobre o componente de origem da transicao e clicar no item
Transitions... (Figura D.43). Na janela aberta, é exibida a lista de transi¢bes que sdo

originadas neste componente (Figura D.44).
Excluir Transicao

Esta funcionalidade permite excluir uma transicao entre dois componentes. Para
executar esta funcionalidade, na tela que lista as transicoes de um componente, o usuario
deve clicar em uma das linhas da tabela que representa uma transicao e clicar no botao

“x” para a exclusao (Figura D.44).
Alterar Transicao

Esta funcionalidade permite alterar os valores das propriedades de uma transicao.
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Personas:|J050 ‘i],;l}, b 4
] 2L Mavigation @telal.tvs|

- B

3¢ Delste Component

Add Transition
Transitians. ..

Set As Initial Component

Figura D.43: Visualizar transigoes.

T = e _ vl
& Contextual Ginga :: Transitions from Component ‘a’
Transitions
Persona From Screen To Screen From Component | To Component Action
Jodo |elal.tvs [kelal bvs a b [CURSCR_RIGHT

ERES

Figura D.44: Lista de transigoes.

Para executar esta funcionalidade, na tela que lista as transi¢oes de um componente, o
usuario deve clicar em uma das linhas da tabela que representa uma transicao e clicar
no botao de atualizar, representado por duas setas (Figura D.44). Na janela aberta,

semelhante a Figura D.42; o usuario deve alterar os valores desejados e clicar no botao
OK.

Visualizar Transicoes Graficamente

Esta funcionalidade permite que sejam visualizadas, para um dado persona, as
transicoes existentes entre as telas de maneira similar a um diagrama de estados. Mesmo
que nao existam transicoes entre duas telas, nao existirao ligacoes entre elas, mas seus
nomes serao exibidos. Esta funcionalidade também permite que o usuario da aplicagao
altere a exibicao da navegacao entre as telas, ou seja, reorganize os nomes das telas para
adequar a visualizacao das transicoes as suas preferéncias. Para tanto, deve-se arrastar o

nome das telas através de drag-and-drop.

As transi¢oes sao exibidas na aba Navigation (Figura D.45). Uma linha entre os
nomes de duas telas indica que existe uma transicao entre as mesmas e um arco indica

o seu sentido da origem para o destino (transigao da telal.tvs para a tela2.tvs). Se
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entre duas telas existem transicoes nos dois sentidos, os dois arcos, formam um circulo
(transicao entre as telas tela2.tvs e tela3.tvs). Um circulo, no canto superior esquerdo
do nome da tela, também representa uma transicao, mas entre componentes da mesma
tela (componentes da telal.tvs). Se o usudrio selecionar outro persona, a visualizagao é

automaticamente alterada para a configuragao definida para o novo persona selecionado.

Personasq Jndo | v |oe 8
|u"li, Navigatinn' [0 telaz bvs | ) telad bys | IS8 belal bys
Q3
© telak

telazivs "

Figura D.45: Navegacao entre as telas por persona.

D.3.6 Geracao de Codigo

Esta subsecao descreve as funcionalidades referentes a geracao de codigo NCLua para

a aplicacao de TV digital.
Gerar Cédigo NCLua

Esta funcionalidade permite produzir a aplicacao para a plataforma Ginga-NCL a
partir dos dados presentes em um projeto construido na ferramenta Contextual Ginga.
Para executar esta funcionalidade, o usuario deve clicar no menu Code, no item Generate
NCLua Code (Figura D.46) ou digitar o atalho Ctri+G. Antes da geracao, serd aberta uma
janela para o usuario confirmar que deseja prosseguir, pois para a geragao, ¢ necessario
salvar o projeto. Nesta janela, o usudrio deve clicar no botao Yes (Figura D.47). Depois

do codigo gerado, é aberta uma janela com este aviso, devendo o usuario clicar no botao
OK (Figura D.48).

O cédigo gerado é colocado na pasta output, criada automaticamente dentro da pasta
que contém os arquivos do projeto. Dentro da pasta output, ¢ criada também a pasta

media que armazena as imagens utilizadas pela aplicagao de TV digital.
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lr' Contextual Ginga
File Edit Projeck  Code Help
[‘;S j-g-“ext =k {_E*Generate MCLua Code  Chrl+i3

|__| Exempla =, Mavigation () telaz tvs
ol telal bvs
. ..... lg_l telaz . bvs | T

Figura D.46: Gerar cédigo NCLua.

- =~

Contextual Ginga

p  If the project is not saved, it will be saved to continue with NCLua code generation,
“\{) Would you like to continue?

Figura D.47: Confirmagao para salvar projeto.

= =1

Contextual Ginga

- | ) The code was successfully generated.

Figura D.48: Cédigo da aplicacao NCLua gerado.

D.4 Execucao de Aplicacgoes

As aplicagoes desenvolvidas como testes para a ferramenta foram executadas na
méquina virtual Linux Ginga-NCL Virtual Set-Top-Box v.0.11.2 (PORTAL, 2009). O
cddigo da aplicagao gerada deve ser organizado na maquina virtual da forma exposta na
Figura D.49.

Na méaquina virtual, dentro do diretério /misc deve ser criado um diretério para que os
arquivos da aplicagao sejam organizados. Neste diretério, devem ser colocados os arquivos
gerados pela ferramenta e o diretério media. Dentro do diretério media deve ser colocado

ainda o arquivo do video principal com o mesmo nome fornecido para o projeto.

O diretério /misc também deve conter: a Biblioteca Contextual Ginga Lua criada
neste trabalho; e o diretério /userChoices que deve ser criado pelo usuario. Este diretério

armazenard os registros das interacoes do usuério com a aplicacao de TV digita, que sao
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[hbibliateca
[Chmedia
[huserchoices

*_ Main.lua

_ Telal.ua

© TelaZ.lua

© Telad.lua

|ﬂ Exempla,ncl

|ﬂ Zonktext.properties

Figura D.49: Estrutura de diretérios na maquina virtual.

criados pela biblioteca para cada vez que a aplicacao é executada.

Por fim, o diretério /misc deve conter um arquivo denominado Contezt.properties, no
qual a aplicacao ira capturar as informagcoes das categorias contextuais Who e Where do
usuario. No Cédigo D.1, é exibido um exemplo do contetido deste arquivo, no qual cada

linha possui uma propriedade e um valor para informacao contextual.

Cddigo D.1: Arquivo Context.properties.

age=>5;

genre=m;
country=Brasil ;
state=PE — Pernambuco;
city=Recife;
postalCode=50.732—-970;

Antes de executar a aplicacao de TV digital sensivel a contexto, é fundamental verificar
se a data e a hora do sistema estao corretas ou de acordo com o teste que se deseja efetuar.
Esta operacao deve ser realizada através de uma aplicacao de console remoto. Com a
execugao do comando date, sao retornados a data e a hora correntes do sistema. Com o
comando date MMDDhhmmYYYY, pode-se alterar estes valores, onde MM corresponde
ao mes, DD ao dia, hh a hora com 24 horas, mm ao minuto e YYYY ao ano. Pode ser

visto um exemplo na Figura D.50.

Fri Apr 2 19:00:00 EDT 2010

[rootlgingavm ~] # I

Figura D.50: Alterar valor da data e da hora do sistema.
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APENDICE E - Codigo NCLua Gerado

Neste apéndice sao transcritos o codigo do projeto do cendrio da fase 2 do experimento

e o codigo gerado pela ferramenta Contextual Ginga para a aplicacao de TV digital.

E.1 Cédigo do Projeto

Cédigo E.1: Arquivo Canal.tvp.

<?xml version="1.0" encoding="iso —8859—1"7>
<projectDescription>
<projectName>Canal</projectName>
<resolution>
<width >640</width>
<height >480</height >
</resolution>
<video>corregol .mp4</video>
<screens>
<screen name="Noticias.tvs”’>
<x>T8L /x>
<y>265</y>
</screen>
<screen name="HEsportes.tvs’>
<x>362< /x>
<y>265</y>
</screen>
<screen name="Menu. tvs”’>
<x>223< /x>
<y>168</y>
</screen>
</screens>

</projectDescription>

Cédigo E.2: Arquivo Menu.tvs (Parte 1).

<?xml version="1.0" encoding="iso —8859—-1"7>
<screen name="Menu. tvs’>
<component name="noticias”>
<type>javax.swing.JLabel</type>
<x>238< /x>
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Cédigo E.3: Arquivo Menu.tvs (Parte 2).

<y>113</y>
<width>99</width>
<height >32</height >
<image>C:\img\Inicio_Noticias .png</image>
<imageOnFocus>C:\img\Inicio_NoticiasSelecionado .png</imageOnFocus>
</component>
<component name="esportes’>
<type>javax.swing.JLabel</type>
<x>237< /x>
<y>204</y>
<width>99</width>
<height >32</height >
<image>C:\img\Inicio_Esportes.png</image>
<imageOnFocus>C:\img\Inicio_EsportesSelecionado .png</imageOnFocus>
</component>
</screen>

Cédigo E.4: Arquivo Noticias.tvs.

<?xml version="1.0" encoding="iso —8859—1"7>
<screen name="Noticias.tvs”>
<component name="n_noticias”>
<type>javax.swing.JLabel</type>
<x>30< /x>
<y>45</y>
<width>32</width>
<height >99</height >
<image>C:\img\Noticias.png</image>
<imageOnFocus>C:\img\NoticiasSelecionado .png</imageOnFocus>
</component>
<component name="texto”>
<type>javax.swing.JLabel</type>
<x>105< /x>
<y>44</y>
<width >500</width>
<height >300</height >
<text>Text Noticias</text>
<font>Dialog, Plain, 48</font>
<foreground >255, 255, 0</foreground>
<background >0, 204, 204</background>
</component>
<component name="n_esportes”’>
<type>javax.swing.JLabel</type>
<x>30</x>
<y>165</y>
<width>32</width>
<height >99</height >
<image>C:\ imagens\Esportes.png</image>
<imageOnFocus>C:\ imagens\ EsportesSelecionado . png</imageOnFocus>
</component>
</screen>
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Cddigo E.5: Arquivo Esportes.tvs.

<?xml version="1.0" encoding="iso —8859—1"7>
<screen name="Esportes.tvs”’>
<component name="e_esportes”’>
<type>javax.swing.JLabel</type>
<x>30< /x>
<y>165</y>
<width>32</width>
<height >99</height >
<image>C:\ imagens\ Esportes.png</image>
<imageOnFocus>C:\ imagens\ EsportesSelecionado . png</imageOnFocus>
</component>
<component name="e_texto”>
<type>javax.swing.JLabel</type>
<x>105< /x>
<y>44</y>
<width>500</width>
<height >300</height >
<text>Texto sobre Esportes</text>
<font>Dialog, Plain, 48</font>
<foreground >255, 255, 0</foreground>
<background >0, 204, 204</background>
</component>
<component name="e_noticias”>
<type>javax.swing.JLabel</type>
<x>30< /x>
<y>45</y>
<width>32</width>
<height >99</height >
<image>C:\ imagens\ Noticias .png</image>
<imageOnFocus>C:\ imagens\ NoticiasSelecionado . png</imageOnFocus>
</component>
</screen>

Cédigo E.6: Arquivo Personas.ctx (Parte 1).

<?xml version="1.0" encoding="iso —8859—1"7>
<personas>
<persona initialComponent="e_esportes” initialScreen="Esportes.tvs”
name="Joao” >
<who>
<ageFrom>15</ageFrom>
<ageTo>—1</ageTo>
<genre >0</genre>
</who>
<when>
<start >01/06/2010 08:00</start>
<end>30/06/2010 18:00</end>
<dayOfWeek/>
</when>
<where>
<country>Brasil </country>
<state>PE — Pernambuco</state>
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Cédigo E.7: Arquivo Personas.ctx (Parte 2).

<city>Recife</city >
<postalCode >50.610—220</postalCode>
</where>
</persona>
<persona initialComponent="n_noticias” initialScreen="Noticias.tvs”
name="Maria” >
<who>
<ageFrom>20</ageFrom>
<ageTo>—1</ageTo>
<genre>1</genre>
</who>
<when>
<start> /) / ¢ </start>
<end> / / : </end>
<dayOfWeek/>
</when>
<where>
<country/>
<state/>
<city/>
<postalCode/>
</where>
</persona>

> initialScreen="Menu. tvs”

<persona initialComponent="noticias’

name="Default”>

<who>
<ageFrom>—1</ageFrom>
<ageTo>—1</ageTo>
<genre>—1</genre>

</who>

<when>
<start> /) / i </start>
<end> / / : </end>
<dayOfWeek/>

</when>

<where>
<country/>
<state/>
<city/>
<postalCode/>

</where>

</persona>
</personas>

Cédigo E.8: Arquivo Transitions.ctx (Parte 1).

<?xml version="1.0" encoding="iso —8859—1"7>
<transitions>
<transition id="1">
<personaName>Default </personaName>
<fromScreen>Menu. tvs </fromScreen>

<toScreen>Menu. tvs</toScreen>
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Cédigo E.9: Arquivo Transitions.ctx (Parte 2).

<fromComponent>noticias </fromComponent>
<toComponent>esportes </toComponent>
<action >CURSORDOWN</action >

</transition>

<transition i1d="2">
<personaName>Default </personaName>
<fromScreen>Menu. tvs </fromScreen>
<toScreen>Menu. tvs</toScreen>
<fromComponent>esportes </fromComponent>
<toComponent>noticias </toComponent>
<action >CURSOR.UP</action>

</transition >

<transition id="3">
<personaName>Default </personaName>
<fromScreen>Menu. tvs </fromScreen>
<toScreen>Noticias.tvs</toScreen>
<fromComponent>noticias </fromComponent>
<toComponent>n_noticias </toComponent>
<action >ENTER</action >

</transition >

<transition id="4">
<personaName>Default </personaName>
<fromScreen>Menu. tvs </fromScreen>
<toScreen>Esportes.tvs</toScreen>
<fromComponent>esportes </fromComponent>
<toComponent>e_esportes </toComponent>
<action >ENTER</action>

</transition>

<transition id="8">
<personaName>Default </personaName>
<fromScreen>Menu. tvs </fromScreen>
<toScreen>Menu. tvs</toScreen>
<fromComponent>noticias </fromComponent>
<toComponent>esportes </toComponent>
<action >0</action>

</transition >

<transition id="9">
<personaName>Jodo</personaName>
<fromScreen>Menu. tvs </fromScreen>
<toScreen>Menu. tvs</toScreen>
<fromComponent>noticias </fromComponent>
<toComponent>esportes </toComponent>
<action >CURSORDOWN< /action >

</transition >

<transition id="10">
<personaName>Joao</personaName>
<fromScreen>Menu. tvs </fromScreen>
<toScreen>Menu. tvs</toScreen>
<fromComponent>esportes </fromComponent>
<toComponent>noticias </toComponent>
<action >CURSOR_.UP</action>

</transition>
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Cédigo E.10: Arquivo Transitions.ctx (Parte 3).

<transition id="11">
<personaName>Joao</personaName>
<fromScreen>Menu. tvs </fromScreen>
<toScreen>Esportes.tvs</toScreen>
<fromComponent>esportes </fromComponent>
<toComponent>e_esportes </toComponent>
<action >ENTER</action >

</transition>

<transition id="12">
<personaName>Jodo</personaName>
<fromScreen>Menu. tvs </fromScreen>
<toScreen>Noticias.tvs</toScreen>
<fromComponent>noticias </fromComponent>
<toComponent>n_noticias </toComponent>
<action >ENTER</action >

</transition >

<transition id="7">
<personaName>Default </personaName>
<fromScreen>Esportes.tvs</fromScreen>
<toScreen>Noticias.tvs</toScreen>
<fromComponent>e_esportes </fromComponent>
<toComponent>n_noticias </toComponent>
<action >CURSOR.UP</action>

</transition >

<transition id="15">
<personaName>Joao</personaName>
<fromScreen>Esportes.tvs</fromScreen>
<toScreen>Noticias.tvs</toScreen>
<fromComponent>e_esportes </fromComponent>
<toComponent>n_noticias </toComponent>
<action >CURSOR_.UP</action>

</transition>

<transition id="5">
<personaName>Default </personaName>
<fromScreen>Noticias.tvs</fromScreen>
<toScreen>Esportes.tvs</toScreen>
<fromComponent>n_noticias </fromComponent>
<toComponent>e_esportes </toComponent>
<action >CURSORDOWN< /action >

</transition >

<transition id="6">
<personaName>Default </personaName>
<fromScreen>Noticias.tvs</fromScreen>
<toScreen>Menu. tvs</toScreen>
<fromComponent>n_noticias </fromComponent>
<toComponent>noticias </toComponent>
<action >CURSOR.UP</action>

</transition >

<transition id="13">
<personaName>Joao</personaName>

<fromScreen>Noticias.tvs</fromScreen>
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Cédigo E.11: Arquivo Transitions.ctx (Parte 4).

<toScreen>Menu. tvs </toScreen>
<fromComponent>n_noticias </fromComponent>
<toComponent>noticias </toComponent>
<action >CURSOR.UP</action>

</transition>

<transition id="14">
<personaName>Jodo</personaName>
<fromScreen>Noticias.tvs</fromScreen>
<toScreen>Esportes.tvs</toScreen>
<fromComponent>n_noticias </fromComponent>
<toComponent>e_esportes </toComponent>
<action >CURSORDOWN</action >

</transition >

</transitions >

E.2 Cédigo Gerado pelo Contextual Ginga

Cédigo E.12: Arquivo Canal.ncl (Parte 1).

<?xml version="1.0" encoding="iso —8859—1"7>
<ncl id="Canal” xmlns="http://www.ncl.org.br/NCL3.0/EDTVProfile”>
<head>
<!—— Regions. —>
<regionBase>
<region width="640" height="480" left="0" top="0"
id="rgVideo” />
<region width="640" height="480" left="0" top="0"
id="rgLua”/>
</regionBase>

<l—— Descriptors. —>

<descriptorBase>
<descriptor id="dsVideo” region="rgVideo”/>
<descriptor id="dsLua” region="rgLua” focuslndex="1">

<descriptorParam name="transparency” value=70.7"/>

</descriptor>
</descriptorBase>
<!—— Connectors. —>

<connectorBase>

<causalConnector id="onBeginStart”>
<simpleCondition role="onBegin”/>
<simpleAction role="start” max="unbounded”

qualifier="par”/>

</causalConnector>

<causalConnector id="onEndStart”>
<simpleCondition role="onEnd”/>
<simpleAction role="start” max="unbounded”

qualifier="par”/>
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Cédigo E.13: Arquivo Canal.ncl (Parte 2).

</causalConnector>
</connectorBase>
</head>
<body>
<port id="entryPoint” component="video”/>
<!l—— Medias —>
<media id="video” src="media/corregol .mp4” descriptor="dsVideo”/>
<media id="lua” src="Main.lua” descriptor="dsLua”/>
<!—— Links —>
<link xconnector="onEndStart”>
<bind role="onEnd” component="video”/>
<bind role="start” component="video”/>
</link >
<link xconnector="onBeginStart”>
<bind role="onBegin” component="video”/>
<bind role="start” component="lua”/>
</link >
</body>
</ncl>
Cédigo E.14: Arquivo Main.lua (Parte 1).
— Universidade Federal de Pernambuco
— Centro de Informatica
—— Contextual Ginga
package.path =
package.path .. ’;./biblioteca/util/?.lua;./ biblioteca/gui/?.lua’;

require (' biblioteca . util.ScriptManager ’);

ScriptManager: execute (’biblioteca.gui.Screen ’);
ScriptManager: execute (’biblioteca . gui.Text’);
ScriptManager: execute (’biblioteca.gui.Image’);
ScriptManager: execute (' biblioteca . gui.Font’);
ScriptManager: execute (’biblioteca . gui.Color ’);
ScriptManager: execute (’biblioteca. util.Time’);
ScriptManager: execute (’biblioteca . util.Log’);

ScriptManager : execute (' biblioteca . util.Persona’);

ScriptManager : execute (’Esportes ’);
ScriptManager : execute (’Menu’ ) ;

ScriptManager : execute ('’ Noticias 7);

— User choices.
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Cédigo E.15: Arquivo Main.lua (Parte 2).

currentTime = os.date(’*t’);
fileName = ’userChoices/’ .. time_getTimeString(currentTime) .. ’.output’;
file = io.open(fileName, ’'w’);
— Contextual Variables.
userContext = {age = 7,

genre="",

country = 7,

city = 7,

state = 7’

postalCode = ’’};
function getUserContext ()

for line in io.lines (” Context.properties”) do
property = string.sub(line, 1, string.find(line, ’'=’)—-1);
value = string.sub(line, string.find(line, ’=’)+1,
string . find (line , ’;’) —1);
if property = ’age’ then
userContext.age = tonumber(value);
elseif property = ’genre’ then
userContext.genre = value;
elseif property = ’country’ then
userContext.country = value;
elseif property = ’state’ then
userContext.state = value;
elseif property =— ’city ’ then
userContext.city = value;
elseif property = ’postalCode’ then
userContext . postalCode = value;
end
end
end

getUserContext ();

—— Persona definition .

persona = ’'Default ’;

screen = ’'Menu.tvs ’;
componentWithFocus = ’noticias ’;
personaSetted = false;

function getPersona ()

if persona_evaluateWho (15, —1, 'm’)
and persona_evaluateWhen(’01/06/2010°, ’08:00’, ’30/06/2010",

’18:00’, nil, currentTime)
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Cédigo E.16: Arquivo Main.lua (Parte 3).

and persona_evaluateWhere (’Brasil’, PE — Pernambuco’, ’Recife’,
’50.610—220") then
persona = ’Joao’;
screen = ’'Esportes.tvs’;
componentWithFocus = ’e_esportes ’;
drawScreen_Esportes ();

personaSetted = true;

elseif persona_evaluateWho (20, —1, ’f’)
and persona_evaluateWhen (nil , nil, nil, nil, nil, currentTime)

and persona_evaluateWhere(nil, nil, nil, nil) then

persona = ’Maria’;

screen = ’'Noticias.tvs’;

componentWithFocus = 'n_noticias ’;
drawScreen_Noticias ();
personaSetted = true;
end
end

getPersona ();

if personaSetted — false and persona — ’Default’ and screen "= ’’ then
drawScreen_Menu ();

end

Cédigo E.17: Arquivo Menu.lua (Parte 1).

— Universidade Federal de Pernambuco
— Centro de Informética

—— Contextual Ginga

— Components.

noticias = Image:new(
{name = ’noticias’, x = 238, y = 113,
location = ’media/Inicio_Noticias.png’,

locationOnFocus = ’media/Inicio_NoticiasSelecionado.png’});

esportes = Image:new (
{name = ’esportes’, x = 237, y = 204,
location = ’media/Inicio_Esportes.png’,

locationOnFocus = ’media/Inicio_EsportesSelecionado.png’});

— Draw Screen.

function drawScreen_Menu ()

if componentWithFocus "= nil then

if noticias.name == componentWithFocus then
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Cédigo E.18: Arquivo Menu.lua (Parte 2).

noticias :draw(true);

else
noticias :draw( false );

end

if esportes.name = componentWithFocus then
esportes:draw(true);

else
esportes :draw(false );

end

end
canvas: flush ();

end

— Events.

function handler_1(evt)

if evt.class = ’key’ and evt.type = ’'press’ then
if persona = ’Default’ and
screen =— ’Menu. tvs’ and
componentWithFocus = ’noticias ’ and
evt.key = ’CURSORDOWN’ then
transitionld = 1;

log_registerTransitionl (file , transitionld ,
screen , componentWithFocus);
screen = 'Menu. tvs ’;

componentWithFocus = ’esportes ’;

log_registerTransition2 (file , screen,
componentWithFocus, evt.key);
cleanScreen (0, 0, 640, 480);
drawScreen_-Menu ();
end
end
end

event.register (handler_1);

function handler_2(evt)

if evt.class = ’key’ and evt.type = ’press’ then
if persona = ’Default’ and
screen — ’Menu. tvs’ and
componentWithFocus = ’esportes’ and
evt.key = ’CURSOR._UP’ then
transitionld = 2;

log_registerTransitionl (file , transitionId ,

screen , componentWithFocus);

persona ,

persona ,
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Cédigo E.19: Arquivo Menu.lua (Parte 3).

screen = ’'Menu.tvs ’;

componentWithFocus = ’'noticias ’;

log_registerTransition2 (file , screen,
componentWithFocus, evt.key);
cleanScreen (0, 0, 640, 480);
drawScreen_Menu () ;
end
end
end

event.register (handler_2);

function handler_3(evt)

if evt.class = ’key’ and evt.type = ’'press’ then
if persona = ’Default’ and
screen — ’Menu. tvs’ and
componentWithFocus = ’noticias’ and
evt.key = ’ENTER’ then
transitionld = 3;

log_registerTransitionl (file , transitionld ,
screen , componentWithFocus);

screen = ’'Noticias.tvs ’;

componentWithFocus = 'n_noticias ’;

log_registerTransition2 (file , screen,
componentWithFocus, evt.key);

cleanScreen (0, 0, 640, 480);

drawScreen_Noticias ();

end
end

end

event.register (handler_3);

function handler_4 (evt)

if evt.class = ’key’ and evt.type = ’press’ then
if persona == ’'Default’ and
screen = ’'Menu.tvs’ and
componentWithFocus = ’esportes ’ and
evt.key = ’ENTER’ then
transitionld = 4;

log_registerTransitionl (file , transitionId ,
screen , componentWithFocus);

screen = ’'HEsportes.tvs’;

componentWithFocus = ’e_esportes ’;

log_registerTransition2 (file , screen,
componentWithFocus, evt.key);

cleanScreen (0, 0, 640, 480);

drawScreen_Esportes ();

end

persona ,

persona ,
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Cédigo E.20: Arquivo Menu.lua (Parte 4).

end
end

event.register (handler_4);

function handler_8(evt)

if evt.class =— ’key’ and evt.type — ’'press’ then
if persona == ’Default’ and
screen = ’'Menu.tvs’ and
componentWithFocus = ’noticias ’ and
evt.key = 0’ then
transitionld = 8;

log_registerTransitionl (file , transitionId,
screen , componentWithFocus);

screen = ’'Menu.tvs ’;

componentWithFocus = ’esportes ’;

log_registerTransition2 (file , screen,
componentWithFocus, evt.key);
cleanScreen (0, 0, 640, 480);
drawScreen_Menu () ;
end
end
end

event.register (handler_8);

function handler_9(evt)

if evt.class = ’key’ and evt.type — ’'press’ then
if persona == ’Joado’ and
screen = ’Menu. tvs’ and
componentWithFocus = ’noticias’ and
evt.key = 'CURSOR.DOWN’ then
transitionld = 9;

log_registerTransitionl (file , transitionId ,
screen , componentWithFocus);

screen = ’Menu.tvs ’;

componentWithFocus = ’esportes ’;

log_registerTransition2 (file , screen,
componentWithFocus, evt.key);
cleanScreen (0, 0, 640, 480);
drawScreen_Menu () ;
end
end
end

event.register (handler_9);

function handler_10(evt)

if evt.class = ’key’ and evt.type = ’'press’ then

persona ,

persona ,
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Cédigo E.21: Arquivo Menu.lua (Parte 5).

if persona =— ’Joao’ and

screen =— ’Menu. tvs’ and
componentWithFocus == ’esportes’ and
evt.key = ’CURSOR._UP’ then

transitionld = 10;
log_registerTransitionl (file , transitionld ,
screen , componentWithFocus);

screen = 'Menu. tvs ’;

componentWithFocus = ’'noticias ’;

log_registerTransition2 (file , screen,
componentWithFocus, evt.key);
cleanScreen (0, 0, 640, 480);
drawScreen_-Menu ();
end
end
end

event.register (handler_10);

function handler_-11 (evt)

if evt.class = ’key’ and evt.type = ’press’ then
if persona == ’Joao’ and
screen = ’'Menu.tvs’ and
componentWithFocus = ’esportes ’ and
evt.key = ’ENTER’ then

transitionld = 11;
log_registerTransitionl (file , transitionId ,
screen , componentWithFocus);

b

screen = ’'HEsportes.tvs’;

componentWithFocus = ’e_esportes ’;

log_registerTransition2 (file , screen,
componentWithFocus, evt.key);
cleanScreen (0, 0, 640, 480);
drawScreen_Esportes ();
end
end
end

event.register (handler_11);

function handler_12 (evt)

if evt.class =— ’key’ and evt.type — ’'press’ then
if persona = ’Jodo’ and
screen = ’Menu. tvs’ and
componentWithFocus == ’noticias’ and
evt.key = ’ENTER’ then

transitionld = 12;
log_registerTransitionl (file , transitionld ,

screen , componentWithFocus);

persona ,

persona ,

persona ,




233
234
235
236
237
238
239
240
241
242
243

© 00 N O Ut W N

L W W W W W W W W NN NN DN N DNDNDNDN R e e e
0 N S Ut R WY RO O 00NN ORI WY RO Y 00NN OO R WYy O

E.2 Codigo Gerado pelo Contextual Ginga

164

Cédigo E.22: Arquivo Menu.lua (Parte 6).

screen = ’'Noticias.tvs ’;

componentWithFocus = 'n_noticias ’;

log_registerTransition2 (file , screen,
componentWithFocus, evt.key);
cleanScreen (0, 0, 640, 480);
drawScreen_Noticias ();
end
end
end

event.register (handler_12);

Cédigo E.23: Arquivo Noticias.lua (Parte 1).

— Universidade Federal de Pernambuco
— Centro de Informédtica

—— Contextual Ginga

— Components.
n_noticias = Image:new (
{name = ’n_noticias’, x = 30, y = 45,
location = ’media/Noticias.png’,
locationOnFocus = ’media/NoticiasSelecionado .png’});
texto = Text:new|(
{text = "Text Noticias ’,
font = Font:new({name = ’vera’,
style = ’nil 7,
size = 48,

color = Color:new({r = 255, g = 255, b = 0, alpha = 255})}),
x = 105, y = 44,
width = 500, height = 300,
background = Color:new({r = 0, g = 204, b = 204, alpha = 255})});

n_esportes = Image:new(
{name = ’'n_esportes’, x = 30, y = 165,
location = ’media/Esportes.png’,
locationOnFocus = ’media/EsportesSelecionado.png’});

—— Draw Screen.

function drawScreen_Noticias ()

if componentWithFocus "= nil then

if n_noticias.name =— componentWithFocus then

n_noticias:draw(true);
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Cédigo E.24: Arquivo Noticias.lua (Parte 2).

else
n_noticias:draw(false );

end

texto:draw ();

if n_esportes.name — componentWithFocus then
n_esportes:draw(true);

else
n_esportes:draw(false);

end

end
canvas: flush ();

end

— Events.

function handler_5(evt)

if evt.class = ’key’ and evt.type = ’press’ then
if persona == ’'Default’ and
screen =— ’'Noticias.tvs’ and
componentWithFocus = ’n_noticias ’ and
evt . key = ’'CURSORDOWN’ then
transitionld = 5;

log_registerTransitionl (file , transitionId ,
screen , componentWithFocus);
b

screen = ’'HEsportes.tvs’;

componentWithFocus = ’e_esportes ’;

log_registerTransition2 (file , screen,
componentWithFocus, evt.key);
cleanScreen (0, 0, 640, 480);
drawScreen_Esportes ();
end
end
end

event.register (handler_5);

function handler_6(evt)

if evt.class =— ’key’ and evt.type — ’'press’ then
if persona == ’Default’ and
screen = ’'Noticias.tvs’ and
componentWithFocus = ’n_noticias ’ and
evt.key =— ’'CURSOR.UP’ then
transitionld = 6;

log_registerTransitionl (file , transitionId,

persona ,

persona ,
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Cédigo E.25: Arquivo Noticias.lua (Parte 3).

screen , componentWithFocus);

screen = ’'Menu.tvs ’;

componentWithFocus = ’'noticias ’;

log_registerTransition2 (file , screen,
componentWithFocus, evt.key);
cleanScreen (0, 0, 640, 480);
drawScreen_Menu () ;
end
end
end

event.register (handler_6);

function handler_13(evt)

if evt.class = ’key’ and evt.type — ’'press’ then
if persona = ’Jodo’ and
screen = ’'Noticias.tvs’ and
componentWithFocus = ’n_noticias ’ and
evt.key = ’'CURSOR_UP’ then

transitionld = 13;
log_registerTransitionl (file , transitionId ,
screen , componentWithFocus);

screen = ’Menu.tvs ’;

componentWithFocus = ’'noticias ’;

log_-registerTransition2 (file , screen,
componentWithFocus, evt.key);
cleanScreen (0, 0, 640, 480);
drawScreen_Menu () ;
end
end
end

event.register (handler_13);

function handler_14 (evt)

if evt.class = ’key’ and evt.type = ’'press’ then
if persona = ’Jodo’ and
screen =— ’Noticias.tvs’ and
componentWithFocus == ’n_noticias ’ and
evt . key = ’CURSORDOWN’ then

transitionld = 14;
log_registerTransitionl (file , transitionId ,
screen , componentWithFocus);

screen = 'Esportes.tvs’;

componentWithFocus = ’'e_esportes ’;

log_registerTransition2 (file , screen,

componentWithFocus, evt.key);

persona ,

persona ,




143
144
145
146
147
148

© 00 N O U R W N

R R R W W W W W W W W W W NN NN NN NN NN R e e e e e
W N R O © 000U REWN RO O 00NN REWNN RO Y 00NN O WY RO

E.2 Codigo Gerado pelo Contextual Ginga 167

Cédigo E.26: Arquivo Noticias.lua (Parte 4).

cleanScreen (0, 0, 640, 480);
drawScreen_Esportes ();
end
end
end

event.register (handler_14);

Cédigo E.27: Arquivo Esportes.lua (Parte 1).

— Universidade Federal de Pernambuco
— Centro de Informatica

—— Contextual Ginga

— Components.

e_esportes = Image:new(
{name = ’e_esportes’, x = 30, y = 165,
location = ’media/Esportes.png’,

locationOnFocus = ’media/EsportesSelecionado.png’});

e_texto = Text:new(

)

{text = ’Texto sobre Esportes’,
font = Font:new({name = ’'vera’,

style = ’nil 7,

size = 48,

color = Color:new({r = 255, g = 255, b = 0, alpha = 255})}),

x = 105, y = 44,
width = 500, height = 300,
background = Color:new({r = 0, g = 204, b = 204, alpha = 255})});

e_noticias = Image:new(
{name = ’e_noticias’, x = 30, y = 45,
location = ’media/Noticias.png’,
locationOnFocus = ’media/NoticiasSelecionado.png’});

—— Draw Screen.

function drawScreen_Esportes ()

if componentWithFocus "= nil then

if e_esportes.name =— componentWithFocus then
e_esportes:draw(true);

else
e_esportes:draw(false);

end

e_texto:draw ();
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Cédigo E.28: Arquivo Esportes.lua (Parte 2).

if e_noticias.name =— componentWithFocus then
e_noticias :draw(true);

else
e_noticias :draw(false );

end

end
canvas: flush ();

end

— Events.

function handler_7(evt)

if evt.class = ’key’ and evt.type — ’'press’ then
if persona = ’Default’ and
screen = ’HEsportes.tvs’ and
componentWithFocus = ’e_esportes ’ and
evt . key = ’CURSOR_UP’ then
transitionld = 7;

log_registerTransitionl (file , transitionld ,
screen , componentWithFocus);
screen = ’Noticias.tvs’;

componentWithFocus = 'n_noticias ’;

log_registerTransition2 (file , screen,
componentWithFocus, evt.key);
cleanScreen (0, 0, 640, 480);
drawScreen_Noticias ();
end
end
end

event.register (handler_7);

function handler_15(evt)

if evt.class = ’key’ and evt.type = ’'press’ then
if persona = ’Joado’ and
screen = ’Esportes.tvs’ and
componentWithFocus = ’e_esportes ’ and
evt . key = ’CURSOR_UP’ then

transitionld = 15;
log_registerTransitionl (file , transitionId ,
screen , componentWithFocus);

screen = ’'Noticias.tvs ’;

componentWithFocus = '"n_noticias ’;

log_registerTransition2 (file , screen,

componentWithFocus, evt.key);

persona ,

persona ,
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Cédigo E.29: Arquivo Esportes.lua (Parte 3).

96 cleanScreen (0, 0, 640, 480);
97 drawScreen_Noticias ();

98 end

99 end

100 | end

101 | event.register (handler_15);




