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1 Introducao

Este documento tem como objetivo orientar o usuario na execucao das funcionalidades
oferecidas pela ferramenta Contertual Ginga. Neste capitulo, sao listados os requisitos
necessarios para a instalacao, como esta deve ser realizada e como a desinstalar do
computador. No Capitulo 2, sao descritos os procedimentos para a execugao de cada
funcionalidade. No Capitulo 3, sao descritas instrugoes para a execucao da aplicacao
de TV digital gerada pela ferramenta. No Capitulo 4, sao descritas as limitagoes da

ferramenta.

1.1 Requisitos
Os requisitos de hardware sao:

1. Meméria RAM: 256 MB ou superior

2. Processador: AMD Turion 64 (1.80 GHz)

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 suportado pela JRE, em funcao da caracteristica de portabilidade
desta. Mas, é valido destacar que a ferramenta foi executada apenas no sistema
operacional Windows, versoes XP e Vista. A ferramenta é melhor visualizada com

resolucao do monitor igual ou superior a 1280 por 720 pixels.

1.2 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 ContextualGinga.jar do disco.



2 Functonalidades

Neste capitulo 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 reinem um
conjunto de componentes que sao exibidos por vez. As telas sao interligadas através de
transicoes que determinam os possiveis fluxos das telas que podem ser visualizadas. Os

possiveis fluxos dependem do contexto do usudario da aplicacao.

A Figura 2.1 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, ¢ exibida a lista dos personas do projeto. Por fim, na area 6, sao exibidas as trés
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 transigao.
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Figura 2.1: Contextual Ginga.

2.1 Projeto

Esta secao descreve as funcionalidades referentes ao conceito de projeto.

2.1.1 Criar Projeto

Esta funcionalidade permite reunir um conjunto de telas, numa determinada
resolucao, para formar uma aplicacao de TV digital. Para executéa-la, o usuario deve,
no menu File, submenu New, clicar no item Project (Figura 2.2) 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 2.3). Na outra janela aberta, selecionar a

resolucdo desejada para as telas do projeto e clicar no botao Finish (Figura 2.4).

2.1.2 Abrir Projeto

Esta funcionalidade permite visualizar todos os dados de um projeto e trabalhar nele.
Para executé-la, o usudrio deve, no menu File, clicar no item Open Project (Figura 2.5)
ou digitar o atalho Ctrl+0. Na janela aberta, selecionar o arquivo .tup que representa o

projeto que deve ser aberto e clicar no botao Open (Figura 2.6).
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Figura 2.2: Novo projeto.
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Figura 2.3: Selecao de diretério.
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Figura 2.4: Resolucao das telas de um projeto.
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Figura 2.6: Selecao de projeto.

2.1.3 Salvar Projeto

Esta funcionalidade permite que sejam salvos todos os dados do projeto, ou seja, todas
as telas com seus componentes e transigoes, bem como os personas. Para executa-la, o
usudrio deve, no menu File, clicar no item Save Project (Figura 2.7) ou digitar o atalho
Ctrl+S (Figura 2.7).

2.1.4 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 Save Project (Figura 2.8).
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.r' Contextual Ginga ‘r' Contextual Ginga
File Edit Project Code Help File Edit Project Code Help
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Close Project Close Project I
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Figura 2.7: Salvar projeto. Figura 2.8: Fechar projeto.

2.1.5 Excluir Projeto

Esta funcionalidade permite excluir o projeto que esta aberto. Para executa-la, o
usudrio deve, no menu File, clicar no item Delete Project (Figura 2.9). Na janela de

confirmagao de exclusao, o usudrio deve clicar no botao Yes (Figura 2.10).

‘r' Contextual Ginga
File Edit Project Code Help

[ew F lideo

B Cpen Project &l

Close Project

ﬂ Save Project Chrl4+5

“.. Delete Project
Exit

Figura 2.9: Excluir projeto.

L =

Contextual Ginga

€p Are you sure you want to delete project Exempla From the file system?
\tr) (This action can not be undone),

Mo ][ Cancel ]

Figura 2.10: Confirmar exclusao do projeto.
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2.2 Tela

Esta secao descreve as funcionalidades referentes ao conceito de tela.

2.2.1 Criar Tela

Esta funcionalidade permite adicionar uma tela ao projeto. Para executa-la, o usuario
deve, no menu File, submenu New, clicar no item Screen (Figura 2.11) ou digitar o atalho
Ctrl+N. Em seguida, deve informar o nome para a nova tela e clicar no botao Finish
(Figura 2.12).

%" Contextual Ginga & Contextual Ginga :: New Screen Properties
File Edit Project Code Help
e ]

& Screen ChrlHM
I= . e =

Close Project

Sereen name: |teldl

I Finish I [ Cancel

B Save Project  Chrl+3

%% Delete Project
Exit

Figura 2.11: Criar tela. Figura 2.12: Nome da tela.

2.2.2 Listar Telas

Esta funcionalidade permite que sejam exibidos os nomes de todas as telas
pertencentes ao projeto. Sempre que o usudrio estd com um projeto aberto, sao listados

os nomes das telas deste projeto (Figura 2.13).

&' Contextual Ginga
File Edit Project Code Help

[ A Text [—|Image [ video - Personas:| Defaul

4
I [A M u-—‘i,Navigatiu:un

| Exemplo
----- 15 tela ks
]

Figura 2.13: Listar telas.
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2.2.3 Exibir Tela em Editor Grafico

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 2.13). Em seguida, a ferramenta exibe a tela e seus componentes (Figura 2.14).

i bl 1 Mavigation | 2 tela.bvs
- ehoai] Swieen| S|
]

< 23

Property Value

640 X 480

Figura 2.14: Exibir tela em editor grafico.

2.2.4 Definir Tela Inicial

Esta funcionalidade permite determinar para cada persona do projeto qual a primeira
tela a ser exibida. Para executar esta funcionalidade, o usuério deve selecionar a aba
Nauvigation, deixando o persona desejado como selecionado, e clicar com o botao direito
em cima do nome da tela. Em seguida, clicar no item Set As Initial Screen (Figura
2.15). Na janela aberta, o usuério deve selecionar um dos componentes da tela para ser
o primeiro a receber foco (Figura 2.16). Na janela aberta que mostra que a tela e o

componente iniciais foram definidos, o usudrio deve clicar no botao OK (Figura 2.17).

2.2.5 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
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Personas:|Jo§0 [v]l:'::l ﬁ (o

Initial Screen

=, Mavigation | (5] tela bys

_____ - S €p o Select the initial companent of screen tela.tvs!

""" : tela2tvs- - - - ~ I componente [v]
lela.m . . . . . . e e e e

----- Transitions. .. P

___________ I O I [ Cancel ]

----- S

Figura 2.15: Definir tela inicial. Figura 2.16: Definir componente inicial.

" -\
Contextual Ginga

Ll
1 ) Screen 'tela,bvs' and component 'componente’ are the initial point For Persona 'Jodo’,

Figura 2.17: Tela e componente inicial definidos.

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 2.18). Na janela aberta, o usuério

deve informar o novo nome para a tela e clicar no botao OK (Figura 2.19).

&' Contextual Ginga

Fle Edit Project Code Help o ——TC— 1
[.} A Text = Image [ video
Ll

MNew narne:

Exemplo [A \_?\/
[E)telaz £ |Rename Screen I (a4 I ’ Cancel ]

Delete Screen

Figura 2.19: Novo nome da tela.
Figura 2.18: Renomear tela.

2.2.6 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 (par 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 2.20). Na janela

aberta, o usudrio deve confirmar a exclusao, clicando no botao Yes (Figura 2.21).
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L' Contextual Ginga

File Edit Project Code Help
[ A Text [=|Image [ video
Ir_] Exemplo A
Lol telal bys

W=

Fename Screen

Delete Screen

Figura 2.20: Excluir tela.

L -

Contextual Ginga :: Delete Screen

:{/ Are you sure you want bo delete screen telaZ . bvs and its transitions and initial point?

Mo ][ Cancel ]

Figura 2.21: Confirmar exclusao da tela.

2.3 Componente

Esta secao descreve as funcionalidades referentes ao conceito de componente.

2.3.1 Adicionar Componente

Esta funcionalidade permite adicionar um novo componente a tela que esta 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

2.22).

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 2.23).
Além disso, se o componente for do tipo Image, na janela aberta, o usuério deve selecionar
o arquivo da imagem que se deseja adicionar. O nome de um componente deve ser formado

[LREAN

por uma cadeia de letras, digitos e o caracter underscore “_”; contudo, a cadeia nao deve

comecar com digito.

Para definir o video principal da aplicagao gerada, que o terceiro tipo de componente,
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o usuario deve clicar no botao Video. Na janela aberta, o usuério deve clicar no botao
Browse para escolher qual o arquivo que representa o video. Em seguida, deve clicar no

botao Close (Figura 2.24).

& Contextual Ginga :: MNew Component Properties

l-' Contextual Ginga

File Edit Project Code Help Componentname:
LA Text =) Image [ video |- [_Finsh ” el
— — — i

Figura 2.22: Tipos de componente.

Figura 2.23: Nome do componente.

e o

Contextual Ginga :: Video's ContextualGinga

Select the name of application's video,

Attention: You must copy the selected file to output/media folder!

Yideo:

Close

Figura 2.24: Nome do video principal.

2.3.2 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 2.25). Na

janela aberta, clicar no botdo Yes para confirmar a exclusdo do componente (Figura 2.26).

Contextual Ginga

. Text .

ﬁ Delete Component

Al Tramsti \__:.ij Are you sure you wank to delete this component?
ransitian

Transitions. .,

M ” Caniel ]

Set As Initial Component

Figura 2.26:  Confirmar exclusao do

Figura 2.25: Excluir componente. componente.
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2.3.3 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.

2.3.4 Definir Componente Inicial

Esta funcionalidade, semelhante a Definir Tela Inicial, permite definir qual o
componente que primeiramente tera foco de acordo com o persona selecionado. Mas
diferentemente daquela, esta ja considera que a tela inicial serd a que esta sendo exibida.
Para executar esta funcionalidade, o usuario deve clicar no componente com o botao
direito e clicar no item Set As Initial Component (Figura 2.27). Na janela aberta para
exibir a mensagem que o componente inicial foi definido, o usuério deve clicar no botao

OK (Figura 2.28).

- Tedt Contextual Ginga

$¢ Delete Component
-
add Transition ‘!lj) ‘texto’ is the news Initial Component For Persona 'Jodo’,

Transitions. ..

ISet As Initial Campanentl

Figura 2.27: Definir componente inicial. Figura 2.28: Componente inicial definido.

2.3.5 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

exibira as respectivas propriedades e seus valores atuais.

As propriedades de um componente do tipo texto sao: nome, texto, posicao,
dimensdes, cor da fonte, cor do fundo e estilo da fonte (Figura 2.29). 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 2.30). 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, é suficiente atribuir valor somente

para imagem sem foco.

Property Yalue Properky Walue
Marne kexto Marne irmagern
Test Text [.] Location 115, 30
Location 5.3, 80 Size 338, 16
Size 33, 16 Image CiDocurment. .. [E]
Foreground a,a,0 == Image on Focus |E]
Background zz4, 223, 227 |
Faont Skyle Dialog, Plain, 12 |4 ]

Figura 2.29: Propriedades de componente Figura 2.30: 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 Size é outra forma de mudar um

componente de posicao além do drag-and-drop.

Para alterar a propriedade Tezxt, o usuario deve clicar no botao “...”. Na janela aberta,
digitar o novo texto e clicar no botdao OK (Figura 2.31). 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 2.32).

Contextual Ginga :: Update Component Text

Text

Nowvo Te :-:tDl [A
hd

&) 2]

OF l Cancel l

Figura 2.31: 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 botao OK (Figura
2.33). Por fim, para alterar as propriedades Image e Image on Focus, o usuario deve clicar

no botao que representa a abertura de uma pasta. Na janela aberta, selecionar o novo
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& Contextual Ginga :: Color Chooser

Swatches | yg | RGE

Recent:

Presview

n - . Sample Text Sample Text

. . . Sample Text Sample Text

Cancel

arquivo da imagem e clicar no botao OK.

Figura 2.32: Alterar propriedade de cor.

Contextual Ginga :: Font Chooser

Manme akyle Size
Dialog Plain 12
Dialog Plain 3
Eiald 10
Italic 12
Bold Ttalic 14
13
24
36
43
72
The gquick brown fox jumped over the lazy dogs.
Ok l[ Cancel l

Figura 2.33: Alterar propriedade de estilo de fonte.
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2.4 Persona

Esta secao descreve as funcionalidades referentes ao conceito de persona e suas

propriedades contextuais.

2.4.1 Adicionar Persona

Esta funcionalidade permite adicionar um persona ao projeto. Para executar esta
funcionalidade, o usudrio deve clicar no botao “+” (Figura 2.34). Na janela aberta, deve

digitar o nome para o persona e clicar no botao Finish (Figura 2.35).

&/ Contextual Ginga :: New Persona Properties

. Personas: .V. ®
2 Mavigation | 8] telal.tvs Persona name:

I Firish ” Zancel

Figura 2.34: Adicionar persona.

Figura 2.35: Nome do persona.

2.4.2 Excluir Persona

Esta funcionalidade permite excluir um persona do projeto. Quando um persona
¢ excluido, as transicoes 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 2.36). Na janela aberta, clicar no botao Yes para confirmar a exclusao do

persona e suas transi¢oes associadas (Figura 2.37).

r

Contextual Ginga
9P The Persona '1oda’ is associated with 1 transitions:
\_'4./
— - Persona = Jodo
- Personas:| Jodo v -
K v|oF From Screen = telal .tvs To Screen = kelal.bvs
4% Navigation | 1 telal.bvs From Component = kexbo  To Component = texkoZ

Action = CURSOR_DOMN

wiould yau like to delete Persona 'lofa'?

Mo ][ Cancel ]

Figura 2.36: Excluir persona.

Figura 2.37:  Confirmar exclusao do
persona.
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2.4.3 Alterar Contexto do Persona

Esta funcionalidade permite alterar as caracteristicas contextuais de um persona:
“quem” (Who), “quando” (When) e “onde” (Where). A categoria “quem” possui
propriedades que definem a faixa etdria e o sexo do usudrio (Figura 2.38). A categoria
“quando” possui propriedades que definem data e hora inicial e final, e o dia da semana
(Figura 2.39). A categoria “onde” possui como propriedades o pais, o estado, a cidade e
o cddigo postal (Figura 2.40). 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 ao 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 usuario pode criar através da ferramenta uma aplicacao que

nao seja sensivel ao contexto, para tanto, deve-se utilizar um persona Default.

& Who? When?

Age: From |4 V_ ko | & V_ Sktart Dakte;  |02§04/2010 End Ciate: | 23/04/2010
Genre:  |Male W Skart Hour; | 20:00 End Hour; |22:00
Day: Tuesday w
Figura 2.38: Caracteristica who. Figura 2.39: Caracteristica when.

* ?
. Where?

Counkry: Brasil v
State: PE - Pernamnbuco il
ik Recife il
Postal Code: 50.732-970

Figura 2.40: Caracteristica where.

2.5 Transicao

Esta secao descreve as funcionalidades referentes ao conceito de transicao.
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2.5.1 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 2.41). Na janela aberta,
selecionar a tela e o componente de destino da transicao e qual a agao que vai disparar a

transi¢do. Em seguida, o usudrio deve clicar no botdo OK (Figura 2.42).

L Contextual Ginga :: Add Transition

— Persona
EPersonasIJoéo I » -
. - d'lj ﬁ Persona:
4
H| %, Mavigation | = kelal.tvs
Screen
From Screen: kelal.tvs
To Screen:  |telal.bys P
A .. ... .. B -1........ .| component
¢ Delete Component e From Companent: a
Add Transition C e e To Component:  |b Ed
Transitions. .. oo e
St As Initial Comporent (- - - - - - - - - Action: | CURSOR_RIGHT k4

Figura 2.41: Adicionar transicao.

Figura 2.42: Valores da transicao.

2.5.2 Visualizar Transicoes

Esta funcionalidade permite visualizar as transicoes que sao originadas em um
componente ou tela por persona. Para executar esta funcionalidade, o usudrio deve
clicar com o botao direito sobre o componente de origem da transi¢ao e clicar no item
Transitions... (Figura 2.43). Na janela aberta, é exibida a lista de transigoes que sao

originadas neste componente (Figura 2.44).

2.5.3 Excluir Transicao

Esta funcionalidade permite excluir uma transicao entre dois componentes. Para
executar esta funcionalidade, na tela que lista as transigdes de um componente (ver
subsecao 2.5.2), o usudrio deve clicar em uma das linhas da tabela que representa uma

transigao e clicar no botao “x” para a exclusao (Figura 2.44).
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. Personas:| Jodo v LJ.E' 4

P
W 2 Mavigation | [ telal bys

3¢ Delete Component .
Add Transition

Transitians. ..

Set As Initial Component

Figura 2.43: Visualizar transicoes.

& Contextual Ginga :: Transitions from Component "a’
Transitions
Persona From Screen To Screen From Component | To Component Action
Jodo [kelal.tvs |elat.bvs a b [cURSOR_RIGHT |

Figura 2.44: Lista de transicoes.

2.5.4 Alterar Transicao

Esta funcionalidade permite alterar os valores das propriedades de uma transicao.
Para executar esta funcionalidade, na tela que lista as transi¢coes de um componente (ver
subsegao 2.5.2), o usudrio deve clicar em uma das linhas da tabela que representa uma
transigdo e clicar no botao de atualizar, representado por duas setas (Figura 2.44). Na
janela aberta, semelhante a Figura 2.42, o usuario deve alterar os valores desejados e

clicar no botao OK.

2.5.5 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 usuério da ferramenta
altere a exibi¢ao da navegacao entre as telas, ou seja, reorganize os nomes das telas como

considerar que fique melhor a visualizacao das transicoes. Os nomes das telas podem ser
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arrastados também através de drag-and-drop.

As transigdes sao exibidas na aba Navigation (Figura 2.45). 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 entre duas
telas existem transi¢oes nos dois sentidos, os dois arcos, formam um circulo (transi¢ao
entre as telas tela2.tvs e tela3.tvs). Um circulo, no canto superior esquerdo do nome da
tela, também representa uma transi¢ao entre componentes da mesma tela (componentes
da telal.tvs). Se o usuério selecionar outro persona, é exposto um outro arranjo de conexao

entre as telas.

F‘ersu:unas v 8
i, Mavigation | (98] telaz bys | (8] telad.bys | (98 telal tvs

Figura 2.45: Navegacao entre as telas por persona.

2.6 Geracao de Caodigo

Esta secao descreve as funcionalidades referentes a geragao de cédigo NCLua para a

aplicacao de TV digital.

2.6.1 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. Para executar
esta funcionalidade, o usudrio deve clicar no menu Code, no item Generate NCLua Code
(Figura 2.46) ou digitar o atalho Ctrl+G. Antes da geragao, serd aberta uma janela para o
usuario confirmar que deseja prosseguir, pois para a geracao, € necessario salvar o projeto.
Nesta janela, o usuério deve clicar no botao Yes (Figura 2.47). Depois do cédigo gerado,

¢ aberta uma janela com este aviso, devendo o usuério clicar no botao OK (Figura 2.48).
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LY Contextual Ginga
File Edit Project Code Help

[:3 x-gi Text [ 1 ";{," Gzenerate MCLua Code Chrl+G

|_!_| Exemplo l_1-—1:1‘--_j Mavigation | [ tela2, bvs
ol telal bes
ol bela2. bes | ~

Figura 2.46: Gerar cédigo NCLua.

- =~

Contextual Ginga

» | Ifthe project is not saved, it will be saved to continue with MCLua code generation,
\\/ would you like to continue?

Mo ] [ Cancel ]

Figura 2.47: Confirmacao para salvar projeto.

P =4

Contextual Ginga

- | ) The code was successfully generated.

Figura 2.48: Cédigo da aplicacao NCLua gerado.

O cdédigo gerado é colocado na pasta output, criada automaticamente dentro da pasta
que contém os arquivos do projeto. Dentro da pasta output, é criada também a pasta

media que armazena as imagens utilizadas pela aplicacao de TV digital.
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3 FEzxecucao de Aplicacoes

As aplicacoes 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
codigo da aplicagao gerada deve ser organizado na maquina virtual da forma exposta na

Figura 3.1.

[biblioteca
[hmedia
I[huserChoices

. Main.lua

. Telal.lua

. Telaz.lua

. Tela3.lua

|E] Exernpla. ncl

E Conkexk.properties

Figura 3.1: Estrutura de diretérios na maquina virtual.

Na méquina 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 diretorio 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
armazenara os registros das interacoes do usuario com a aplicacao de TV digita, que sao

criados pela biblioteca para cada vez que a aplicacao é executada.

Por fim, o diretério /misc deve conter um arquivo denominado Context.properties,
no qual a aplicacao ird capturar as informacoes contextuais do usuario. Na Tabela 3.1, é
exibido um exemplo do contetido deste arquivo, no qual cada linha possui uma propriedade

e um valor para informacgao contextual.
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Tabela 3.1: Arquivo Context.properties.

Context.properties

age=5;

genre=m;
country=Brasil;
state=PE - Pernambuco;
city=Recife;
postalCode=50.732-970;

O Ul W~

Antes de executar a aplicacao de TV digital sensivel ao 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 operagao deve ser realizada através de uma aplicacao de console
remoto. Com a execucao 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 més, DD ao dia, hh a hora com 24 horas, mm ao minutoe YYYY ao
ano. Pode ser visto um exemplo na Figura 3.2.

[root@lging
Fri i

[rootlging

Figura 3.2: Alterar valor da data e da hora do sistema.
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4 Limatacoes

Principalmente pelo fato da ferramenta Contezrtual Ginga ainda encontrar-se em fase
de desenvolvimento, ela possui limitacoes tanto na ferramenta em si quanto nas aplicagoes

que podem ser geradas.

Como limitacoes da ferramenta, tem-se:

1. Os arquivos das telas nao podem ser separados em subdiretérios;
2. Nao é exibida a existéncia de alteracoes nao salvas em telas. Dessa forma, é
aconselhavel que o usuario da ferramenta salve com freqiiéncia suas alteragoes.

Como limitagoes das aplicagoes geradas, tem-se:

1. Nao é possivel realizar redimensionamento do video principal;
2. Para componentes do tipo Text, apenas é suportado o tipo de fonte Vera;

3. Nao é possivel sobrepor componentes, a menos que uma imagem de plano de fundo

seja a tltima imagem a ser adicionada no projeto.
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