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Sumario

Atualmente a “invasao” de dispositivos méveis no nosso dia-a-dia, dotados de alto proces-
samento, sensores e funcionalidades, capazes de substituir, em muitos casos, o PC para
uso pessoal e profissional, tornou imperativa a migracao de produtos informaticos para
este novo paradigma, que de outra forma, serdo, consequentemente, ultrapassados por
produtos da concorréncia. O Scriptor Server é um desses casos, tornando-se, deste modo,
fundamental, a sua recriacdo para este novo paradigma, denominado mobile. O desafio
foi proposto pela empresa Viatecla, com o objetivo de desenvolver um protétipo funcional
do Scriptor Server, orientado para dispositivos moveis. Além de se falar das metodo-
logias adotadas na criacao deste tipo de aplicativos e de se fazer um estudo minucioso
das tecnologias e ferramentas de programacao existentes, é também descrito, em porme-
nor, o desenvolvimento da recriagao do Scriptor Server numa App denominada iScriptor,
analisando-se os seus requisitos e arquitetura. Enumerar-se-ao, ainda, as principais dificul-
dades sentidas na criacdo da App e apresentar-se-ao as conclusoes e as melhorias passiveis

de serem introduzidas no sistema.






Developing an application for mobile devices - 1Scriptor:

content and workflow manager

Abstract

The current ”invasion” of mobile devices in our day-to-day lives, equipped with high speed
processors, sensors and features capable of replacing, in many cases, a computer for per-
sonal and/or professional use, makes the migration of computer products towards this
new paradigm imperative, otherwise they will be replaced by competitive products. The
Scriptor Server is a crucial example for the current mobile paradigm. The challenge pre-
sented by Viatecla aims to develop a working prototype of the Scriptor Server for mobile
devices. Besides discussing the methodologies adopted in the creation of such applications
and after conducting a thorough study of existing programming tools and technologies, a
detailed description is presented regarding the development and recreation of a Scriptor
Server App called iScriptor. Such a description focuses on the analysis of its requirements
and architecture. A list of the main difficulties in the creation of this App will be presented
by the end of this work, as well as conclusions and improvements that can be introduced
into the system.
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Capitulo 1

Introducao

Vivemos numa era em que os dispositivos moveis fazem parte do nosso dia-a-dia, o seu
poder de processamento e as suas capacidades funcionais aumentam, exponencialmente, a
cada dia que passa, assim como os modelos de negécio que envolvem estes dispositivos. O
aparecimento de comunidades adeptas da utilizacao destes dispositivos e, nomeadamente
da troca e partilha de ideias, tem contribuido para o seu desenvolvimento.

Porém, nem tudo é assim tao simples, pois desenvolver aplicacoes para Smartphones é
diferente de desenvolver aplicagoes para Desktops, devido as caracteristicas dos disposi-
tivos moveis, nomeadamente o tamanho do monitor. Outro dos grandes problemas é a
quantidade de diferentes dispositivos e os seus sistemas operativos (i0S, Android, Win-
dows Phone, etc.) incompativeis uns com os outros, chegando mesmo a haver aplicagoes
incompativeis com o mesmo SO, mas de versoes diferentes (o SO Android é um bom exem-
plo, dado que aplicagoes que trabalham na versdo 2.2 nao trabalham na versao 2.3). A
construcao de aplicacoes nativas para cada dispositivo e SO torna grandes os gastos na
programacao dessas aplicagoes, visto que é preciso criar uma nova aplicagao para cada um
dos sistemas operativos, bem como alterar o cédigo fonte para as diferentes versoes do
mesmo SO.

Por tudo isto, o aparecimento de linguagens de programacao, que conseguissem melhorar
a compatibilidade dessas aplicacoes com os diversos sistemas, foi inevitavel. Estas novas
linguagens baseadas em tecnologias web vieram colmatar o fosso que existia entre as
diferentes plataformas. Conseguindo, estas, atingir todas as plataformas, fazendo correr
as aplicagoes em qualquer browser instalado no dispositivo mével.

Importa saber, entao, todas as suas vantagens e desvantagens, para se tentar perceber
se realmente estas novas tecnologias vieram para ficar e substituir os métodos até hoje
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utilizados no desenvolvimento de aplicagoes.

1.1 Objetivos

O objetivo do projeto, realizado na empresa Viatecla, era desenvolver uma aplicacao para
dispositivos méveis, denominada iScriptor, a partir da aplicacao existente, Scriptor Ser-
ver, usada apenas em Desktops. Neste sentido, o objetivo primordial desta dissertagao é
explicitar detalhadamente o desenvolvimento da App iScriptor.

Assim, depois da Introdugao (primeira parte deste trabalho), na segunda parte, far-se-
4 uma abordagem tedrica sobre os assuntos mais relevantes no desenvolvimento de uma
aplicagao para dispositivos méveis. Em primeiro lugar, sera feito um estudo relativamente
aos dados de mercado sobre sistemas operativos. Depois, far-se-4 um resumo das aborda-
gens existentes para o desenvolvimento de um projeto deste género, sendo elas: Nativa,
Web, Hibrida, seguindo-se, entao, uma comparagcao das trés abordagens no que respeita ao
desempenho, compatibilidade, trabalho offline, tempo de desenvolvimento e distribuicao,
seguranca e custos. Seguir-se-4 uma explicacao sobre a tecnologia HTML5. Neste ponto
falar-se-a, também, do Web-Storage, Offline Web, Geolocalizacao, Video, Canvas, JavaS-
cript e CSS. O ponto seguinte desenvolverd o Adaptive and Responsive Web Design e
os seus elementos constituintes: Grid Flexivel, Conteudos Flexiveis de imagem e video,
e Media Queries. Segue-se, depois, uma abordagem aos Testes de Usabilidade, que se
referem, de uma maneira geral, a um conjunto de métodos que se alicercam em examinar
os aspetos de usabilidade de uma interface, por parte de avaliadores/futuros utilizadores,
visando encontrar problemas de usabilidade na mesma e, consequentemente, em arranjar
forma de os solucionar. Para terminar, falar-se-4 do futuro ao nivel dos sistemas operati-
vos para dispositivos méveis. De referir que neste ponto se ira falar daquilo que era futuro
aquando da realizacao do projeto e nao do que sera futuro tendo como ponto de partida
esta dissertacao.

Na terceira parte desta dissertacgao, referente a Especificagao do Projeto, apresentar-se-ao a
plataforma Scriptor Server e o planeamento da App iScriptor. Serdo também, apresentados
os Casos de Estudo: Metronic, Keyhole Gestor de Identidades e F'T Financial Times
Journal. Aqui retirar-se-ao, claro estd, algumas conclusoes relativamente a implementagao,
comunicacao ao servidor, linguagens, sistemas de armazenamento, modo offline, etc. Falar-
se-4, ainda, da Analise de Requisitos, da Arquitetura, dos Web Service, dos Mockups e da
Execucao dos Testes de Usabilidade.

Para concluir, na quarta parte, que diz respeito a Implementacao do iScriptor, sera, ini-
cialmente, feita uma abordagem geral do desenvolvimento da aplicacao. Falar-se-a, em
seguida, de como foi criada e desenvolvida a Interface Responsive do iScriptor. Segue-se
uma descrigao do tipo de Armazenamento e da possibilidade de trabalho Offline. Por fim,
far-se-4 uma descri¢ao da Sincronizagao da App com o servidor.

Posto isto, é necessario referir que este trabalho contribui para se perceber que existem di-
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ferentes tipos de abordagem no desenvolvimento de uma aplicagao mével (Nativa, Hibrida
ou Web), quando se deve optar por uma em detrimento de outra, de acordo com o(s)
objetivo(s) que se pretende(m) alcancar. Permite também perceber que ao serem feitas
escolhas é necessario entender que existem varias maneiras de atingir as funcionalidades
pretendidas e que também no caso das estratégias e arquiteturas existem umas melhores
do que outras, devendo ser escolhidas segundo os objetivos estabelecidos. Considero que
este trabalho, contribui, ainda, para compreender se o HI'MLJ5 é uma tecnologia capaz de
ombrear com outras tecnologias usadas na criacao de aplicacoes mébveis.






Capitulo 2

Estado de Arte

2.1 Introducao

O desenvolvimento de aplicagoes méveis tem tido um crescimento exponencial, devido a
popularidade e massificacao dos dispositivos moveis, o que tem impulsionado ainda mais
a drea da informatica.

Neste capitulo serd dada uma perspetiva do mercado de vendas, quer de dispositivos, quer
de aplicacoes mdveis, para se tentar perceber quais os SOs mais utilizados e porqueé.

Abordar-se-ao, também, temas relacionados com o desenvolvimento e modelagao de aplicagoes
moveis. Comegar-se-a, entao, por analisar trés abordagens: o desenvolvimento de aplicagoes
Nativas, aplicacoes Web e aplicagoes Hibridas.

De seguida, falar-se-a das novas funcionalidades do HT'ML5, tecnologia desenvolvida pelo
W3C, a partir do HTML.

Na secgao seguinte, ird apresentar-se o Adaptive and Responsive Web Design que veio dar
uma ajuda preciosa na criacao de paginas web que respondem ao tamanho de qualquer
ecra, através de um conjunto de normas e ferramentas.

Serao, seguidamente, abordadas algumas das tecnologias mais utilizadas no desenvolvi-
mento de aplicacoes Web e os cuidados que se tém no desenvolvimento de interfaces para
o utilizador, nomeadamente os Testes de Usabilidade.

Por fim, falar-se-a4 do futuro dos sistemas operativos que, como foi mencionado nos obje-
tivos desta dissertacao, se refere ao futuro tendo em conta aquilo que era futuro aquando
da realizag@o do projeto e nao do que sera futuro partindo da data desta dissertagao.
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2.2 Dados de Mercado sobre Sistemas Operativos Modveis

Hoje em dia, é possivel ter alguns exemplos de mas estratégias seguidas, que passam,
entre outros casos, pela aposta num determinado sistema operativo ou numa determinada
tecnologia, como é o caso do BlackBerry OS e do HTML5, com o Facebook.

Por tudo isto, torna-se sensato pensar que a escolha na estratégia é um dos passos mais
importantes no desenvolvimento de qualquer App mével, pois um passo em falso poderd
resultar em custos avultados para a empresa, tornando-se, assim, necessario, um estudo
aprofundado do caminho a seguir.

O SO Android é lider destacado a cada ano que passa como se pode verificar na Figura
2.1. Uma das explicagOes podera passar pelo numero de Apps existentes para este SO,
ultrapassando ja as 1 500 000. Deste modo, o numero de Apps pode explicar o baixo
uso de dispositivos com Windows Phone, que apresentam um nimero bem inferior de
Apps, comparando com o numero anteriormente referido. Por outro lado, ndo explica
a diminuicdo do uso do iOS a favor do Android, sendo que, neste caso, a explicagdo
podera ser outra, como por exemplo o reduzido nimero de modelos e o elevado custo dos
dispositivos da Apple, comparados com as inimeras opgoes de modelos e pregos mais em
conta dos dispositivos com o Android.

StatCounter Global Stats
Top 8 Mobile & Tablet Operating Systems from Jan 2013 to June 2015

Figura 2.1: Sistemas Operativos mobile no Mundo Fonte:http://statcounter.com, consul-
tado a 2 de junho de 2015.

Perante os nimeros apresentados na Figura 2.1 hd quem nao queira seguir a tendéncia do
mercado, apontando como grande defeito o facto dos utilizadores do Android nao estarem
dispostos a comprar Apps, tornando-se desinteressante o desenvolvimento de Apps para
esse SO. Ao longo dos tempos esta afirmagao foi verdadeira, no entanto, presentemente,
comeca a tornar-se falsa, como é possivel verificar através da Figura 2.2 que mostra um
aumento na compra de Apps no SO Android por parte dos seus utilizadores comparati-



2.3. ABORDAGENS AO DESENVOLVIMENTO 7

vamente com o seu opositor iOS (utilizadores dos sistemas da Apple s@o conhecidos por
nao se preocuparem em despender dinheiro para ter acesso a uma determinada aplicagao).
Podendo, assim, afirmar-se que o Android terd ”roubado”clientes ao iOS ou, entdo, as
Apps do Android serem menos dispendiosas do que as do iOS.

Monthly App Revenue by Country, January 2015
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Figura 2.2: Android vs Apple Apps na Alemanha e Inglaterra em 2015.
Fonte:http://venturebeat.com, consultado a 1 de junho de 2015.

Em Portugal, como é possivel verificar através da Figura 2.3, o cenario nao difere do do
resto do mundo, o Android lidera, sendo que em Portugal a margem entre os dois principais
SOs nao é tao acentuada, uma vez que o iOS tem uma quota de mercado acima dos trinta

por cento.

2.3 Abordagens ao Desenvolvimento
2.3.1 Nativa

Atualmente, existem trés gigantes na industria de dispositivos moveis que ditam as regras:
a Apple, a Samsung e a Google. A Apple é lider de vendas de Tablets e obtém a segunda
posicao de vendas de Smartphones, utilizando nos seus dispositivos um SO proprietédrio
denominado iOS. A Samsung lidera as vendas de Smartphones, utilizando o Android como
SO. A Google, por sua vez, é lider destacada no mercado de SOs utilizados em dispositivos

moveis também com o Android.

Tanto a Apple como a Google criaram lojas online préprias denominadas App Stores,
para venda e distribuicao de aplicagoes méveis. Estas lojas revolucionaram o mercado do
software criando um modelo de negdcio inovador na sua venda e capazes de beneficiar
monetariamente tanto o Programador como o Consumidor.
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StatCounter Global Stats
Top 8 Mobile & Tablet Operating Systems in Portugal from Sept 2012 to May 2015

0000

28% O

5‘4_,
2 3
%
=0, 3
5
g
20,
2 o
5
0
5
(27

P
3
L3
)
4
L
)
Jj,)
)

Figura 2.3: Quota de mercado dos Sistemas Operativos mobile em Portugal
Fonte:http://statcounter.com, consultado a 2 de junho de 2015.

Estas aplicagbes s@o criadas propositadamente para um determinado SO, utilizando a
mesma linguagem do SO do dispositivo, permitindo, desta forma, o acesso completo aos
recursos do seu hardware, ndo sendo, contudo, possivel o uso da App noutro SO. O uso
de uma aplicacao implica a sua transferéncia e instalagao. E das trés abordagens aquela
que tem maior nivel de desempenho, mas, em contrapartida, é também a mais complexa

de desenvolver, acarretando tempo e custos elevados.

2.3.2 Web

Uma aplicagao Web para dispositivos méveis é simplesmente uma pagina web e, como tal,
utiliza tecnologias web no seu desenvolvimento. A tecnologia mais usada no desenvolvi-
mento destas aplicagoes é o HTMLS5.

Este tipo de aplicagoes nao é mais do que uma pagina web visualizada através de um
browser, desde que este aceite HTML5. O servidor deteta, a cada pedido, qual o tipo
de dispositivo moével de que se trata e ajusta-se mediante as suas caracteristicas, sejam
Smartphones com um pequeno ou grande ecra ou Tablets.

Hoje em dia, quase todos os browsers, pelo menos os mais utilizados (Chrome, Firefox,
Opera, Safari) nas suas versoes mais recentes, aceitam este tipo de tecnologia, nao sendo,
portanto, necessaria qualquer instalacao da aplicagao no dispositivo. E das trés abordagens
a que tem menor nivel de desempenho, sendo, em contrapartida, a menos complexa de
desenvolver e com maior compatibilidade entre os varios SOs acarretando, assim, menor
tempo e custos.
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2.3.3 Hibrida

As aplicagoes Hibridas s@o a conjugacao das duas abordagens anteriores (Nativas e Web),
tentando aproveitar o melhor de cada uma. Tomando uma visao simplista do que é uma
aplicagao Hibrida, pode dizer-se que no seu desenvolvimento existem duas camadas: ca-
mada principal e menos complexa, desenvolvida em tecnologias Web (HTML5, CSS3, JS),
facilitando o uso desse cédigo para os outros SO, diminuindo os custos no seu desenvolvi-
mento; e camada desenvolvida na linguagem nativa do SO do dispositivo moével que fica
encarregue da ligacdo as funcionalidades do dispositivo, assegurando, assim, o acesso a
todos os sensores e funcionalidades do mesmo.

Uma aplicagao Hibrida pode muito bem passar por uma aplicagao Nativa, pois, por exem-
plo é possivel fazer o download da aplicacao Hibrida, através das App Stores e posterior-
mente instalé-la, tal como acontece com as aplicacoes Nativas. Para o utilizador é quase
indistinguivel se se trata de uma App Nativa ou de uma App Hibrida.

2.4 Nativa vs Web vs Hibrida

2.4.1 Desempenho

Perante as informagoes recolhidas, as Aplicagoes Nativas sdo, sem duvida, as que tém
melhor desempenho, aguentando graficos melhor do qualquer uma das outras abordagens.
No caso da criacao de jogos indubitavelmente que a melhor abordagem é a Nativa, por
tudo o que implica: grafico, fluidez e processamento. As Web sdo as mais lentas das trés
abordagens, sendo a velocidade da rede o principal obsticulo no seu desempenho. As
Hibridas sdo um compromisso entre as outras duas, estando, assim, vocacionadas para
Apps de empresas dadas as suas potencialidades, ao tentarem obter o melhor dos dois
mundos (Nativo e Web).

2.4.2 Compatibilidade

Quando se fala em compatibilidade pensa-se em fazer uma App que sirva a todos os SO,
sem necessitar de qualquer tempo e custo extras para o seu funcionamento. E aqui que as
Nativas apresentam o seu principal problema, devido ao qual se equaciona, frequentemente,
a desisténcia na sua implementacao. O desenvolvimento de uma App Nativa para um dado
SO nao possibilita o seu uso noutro SO, pois sao incompativeis entre si e, visto que existem
dois grandes SOs usados (i0S e Android), que se distinguem da restante concorréncia,
torna-se relevante pensar e ponderar a implementacao de uma App Nativa. Aliado a tudo
isto, chegam novas noticias dando conta que, num futuro préximo, novos SOs poderao ser
criados e lancados no mercado, tendo, cada um, as suas armas para tentar destronar os ja
instalados. Assim, a aposta recai nas aplicacoes Web e Hibrida que ganham forca perante
este cendrio.
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Apesar das Aplicagoes Hibridas necessitarem de cédigo Nativo, este é muito menor e menos
complexo comparando com o de uma App Nativa, podendo sempre aproveitar-se todo o
c6digo produzido em HTML5/CSS3/JS. J4 as Web Apps sao as mais compativeis entre os
varios SOs, necessitando apenas da informacao do tipo de dispositivo, de modo a ajustar
a aplicacao ao ecra deste.

2.4.3 Offtine

E muito importante que uma App moével trabalhe em modo Offline, visto que, hoje em dia,
o0 acesso a Internet, em dispositivos méveis, através da rede mével, é pago, nomeadamente o
trafego que é contabilizado, sendo que quanto maior for esse trafego, maior sera o seu custo.
Deste modo, é de extrema importancia conseguir trabalhar em modo Offfine. Qualquer
das trés abordagens referidas consegue trabalhar desta forma, embora no caso das Web
Apps esta funcionalidade seja limitada pelo browser usado (AppCache, Web Storage).

2.4.4 Tempo de desenvolvimento e Distribuicao

As Web Apps, em média, sdo as que gastam menos tempo na sua implementacao gragas
as tecnologias usadas. A sua distribuicdo é a mais rapida das trés abordagens, bastando
apenas langar a App online na Internet. Todavia, em termos de visibilidade é pior com-
parativamente com as outras abordagens, visto que, nos nossos dias, as App Stores revo-
lucionaram a procura e venda de Apps e, estando estas inibidas de entrar nessas lojas,
torna-se dificil a sua visibilidade. No entanto, hoje existem Web Stores que comegam a
fazer alguma concorréncia as App Stores da Apple e da Google. A este nivel as Apps
Hibridas levam vantagem sobre as outras duas, pois, apesar de levarem mais tempo no
seu desenvolvimento do que as Web, conseguem ter os dois métodos de distribui¢ao (Web,
App Store). J4 as Apps Nativas sdo as mais complexas e com uma implementacao mais
morosa, sendo o seu método de distribuicao através das App Stores.

2.4.5 Seguranga

Tanto nas Web Apps como nas Apps Hibridas os problemas de seguranga sdo quase 0s
mesmos, apesar de ji existirem preocupagoes a esse nivel por parte dos browsers, que tém
em conta alguns tipos de ataque (malicious scripts e cross domain requests). No entanto,
se se quiser, as Apps Hibridas podem usar native controls, como é o caso da uiWebView
(i0S) e WebView (Android), oferendo, assim, menor vulnerabilidade a ataques como:

e Cross site scripting
e Cross site Request Forgery

e SQL Injections
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e Ataques & Base de Dados local (BD do dispositivo ndo se encontra encriptada)

2.4.6 Custos

Os custos sao um dos pontos mais importantes na escolha de uma determinada abor-
dagem. Neste aspeto, as Web e Hibridas ganham vantagem face as Nativas. O tempo
de implementacao é menor, equivalendo a menos horas de trabalho podendo mesmo ser
usado e reutilizado esse codigo noutros SO médveis. Por sua vez, para implementar uma
App Nativa nos principais SO méveis (Android, iOS, Windows Phone, BlackBerry) é
necessario escrever quatro cédigos diferentes, levando a elaboracdo de quatro aplicagoes
diferentes, sendo, deste modo, os custos multiplicados por quatro. Quanto aos custos de
manutencao, também aqui, nas Apps Nativas, o cendrio nao difere, sendo que os custos
continuam bastante superiores. Enquanto que nas aplicacoes Web e Hibridas o cédigo
feito em Tecnologias Web se mantém inalterado, devido aos standards, requerendo apenas
pequenos ajustes aquando do lancamento das novas versoes dos SOs, nas Nativas ha ainda,
outro problema, isto é, requerem um trabalho maior e profundo quando novas versées dos
SOs movel sao lancadas.

2.5 HTML5

O HTML (Hyper Text Markup Language), criada por Tim Berners Lee, em 1989, no
CERN [18], é uma linguagem utilizada para estruturar e representar conteido, através de
uma pagina Web. Esta Linguagem foi-se desenvolvendo, ao longo dos tempos, através da
World Wide Web Consortium (W3C), com o propésito de assegurar o sucesso da Internet.

O HTML passou por diversas versoes até ser tornada um standard internacional ISO /TEC,
sendo a versao em causa o HTML 4.01, publicado no ano de 1999.

Em 2004, novamente pelas maos da W3C, comecou a ser desenvolvida uma nova versao
HTML, esta denominada agora HTML5. Porém, s6 em 2008, com a ajuda de algu-
mas empresas que formavam o Web Hypertext Application Technology Working Group
(WHATWG) e, logo, as principais interessadas na evolugao do HTML e nas tecnologias
ligadas a mesma, foi langado ao grande publico.

Em julho de 2012, a WHATWG e a W3C decidiram estabelecer um grau de separagao,
de forma a que a W3C ficasse responsavel pela especificagio do HTML5 e a WHATWG
pela sua standardizacao, a que deram o nome de “Living Standard”. Esta decisao teve
como objetivo fazer evoluir uma tecnologia sem que esta esteja alguma vez completa,
podendo ser sempre atualizada e melhorada, pela adicdo de recursos, mas sem nunca
serem removidas as suas funcionalidades. Esta quinta versao nao deixou de ser fiel as suas
anteriores versoes, sendo uma linguagem de marcacao, usada para estruturar e apresentar
contetido na web.
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O HTMLS5 nao funciona apenas com HTML necessitando, igualmente, de Javascript e CSS
para definir estilos, dinamizar e ainda usar as APIs disponibilizadas. O CSS é utilizado
para especificar a aparéncia e a formatagdao de um documento HTML, promovendo a se-
paracao entre a formatacdo e o conteudo de um documento. A utilizacao do Javascript
marcou o inicio da era do client-side scripting das paginas web. Aumentando o seu po-
tencial, permitindo, de forma dinamica, editar, criar ou remover informacao contida numa
pagina HTML. Esta quinta versao, além das novas funcionalidades, trouxe consigo mu-
dancas importantes, nomeadamente a nivel da seméantica e acessibilidade, incorporando

novos recursos, que anteriormente sé eram possiveis recorrendo a outras tecnologias.

Em Outubro de 2014, o HTML5 foi designado como Recomendation. Esta nova versao
do HTML nao necessita de qualquer instalacdo de plug-ins, fornecendo um conjunto de
funcionalidades, de entre as quais se podem realcar: Canvas; Video; Offline Web; Geolo-

Y\ O\
ﬁ‘ﬁ o B g
HTML CSS JAVASCRIPT

calizacao; Web Storage.

Figura 2.4: Representacao do HTML5 Fonte:http://churchm.ag/, consultado a 5 de junho
de 2015.

As fases de desenvolvimento, definidas para as funcionalidades s&o:

First Draft - fase inicial;

Working Draft - fase inicial, mas mais madura relativamente ao First Draft;

Last Call - fase bastante avancada, mas existe feedback a ser processado;

Awaiting implementation feedback - fase avancada, mas pode ser alterada em funcdo
da resposta dos programadores;

Implemented and widely deployed - fase de conclusao.

2.5.1 Web-Storage

Antigamente, o armazenamento de informagao era feito através dos Cookies. Este tipo
de armazenamento era muito utilizado nos logins, sendo possivel fazer a autenticacao de
forma automatica. Contudo, o seu uso apresentava algumas falhas graves:
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e Capacidade limitada de 4Kb. Poderia ser suficiente no inicio da Internet, mas hoje
em dia, com ligacoes a internet cada vez mais rapidas e utilizagao de aplicagoes Web
cada vez mais pesadas, o uso de Cookies, tornou-se insuficiente.

e Falhas graves de seguranca, nomeadamente pela auséncia do protocolo SSL (Camada
de Transporte Segura) de alguns sites, ficando possivel desencriptar a informacao
guardada em Cookies.

e Redundancia de informacao nos pedidos HT'TP ao servidor.

Assim, o Web-Storage[17] veio tentar colmatar estas falhas, através de um armazenamento
com maior capacidade advindo de um sistema Key-value pair.

Houve, entao, um aumento na capacidade de armazenamento, nomeadamente de 10Mb
para o Chrome, Firefox, Safari e Internet Explorer.

Passando, agora, a existir dois tipos de armazenamento: local (localStorage) e de sessao
(sessionStorage). No localStorage a informagao continuard guardada mesmo que se feche
o browser. Por sua vez, no sessionStorage s6 estard disponivel na navegagdo enquanto o
browser estiver ativo, ndo passando essa informacao a qualquer outro browser.

O Web Storage encontra-se na fase Working Draft [16].

2.5.2 Offtine Web

As péginas web sao carregadas e renderizadas quando se estd online, sendo que o seu
carregamento implica a ligacdo & Internet. Entao, como serd possivel carregar paginas
estando offline? Nao é possivell A néo ser que sejam carregadas e guardadas quando se
estd online, sendo, basicamente, assim, que funciona. Isto torna-se possivel através da
AppCache.

AppCache

A utilizagdo da AppCache[5] d4 a possibilidade de:

e Offline Browsing: os utilizadores conseguem navegar através do browser sem ligagao
a Internet.

e Maior velocidade: o uso da informagdo em cache torna o seu acesso bastante mais
rapido.

e Reducao da utilizacdo do Servidor: o browser apenas faz o download dos recursos
que foram modificados no servidor.



14 CAPITULO 2. ESTADO DE ARTE

As péginas offline funcionam através de um ficheiro manifest, que se trata de um ficheiro
de texto, guardado no servidor, onde sao indexados o nome dos ficheiros que o browser
necessita guardar. Este, quando tiver uma ligacao online a Internet ird ler esse ficheiro
manifest e fard o download dos recursos necessarios, armazenando ou atualizando a in-
formacao no browser, de maneira a que, quando se aceda a aplicagdo, mesmo estando
offline, se consiga obter a informacao atualizada. O caso inverso também é possivel, sendo
as alteragoes efetuadas offline e guardadas, assim, quando este voltar a ter uma ligacao
online, terd capacidade para sincronizar essa informacao com o servidor.

2.5.3 Geolocalizagao

A geolocalizacao possibilita, opcionalmente, partilhar a nossa localizacdo com outras pes-
soas. Existem varias formas de obter esta informacao, nomeadamente através do IP ou
da rede a qual estamos ligados a Internet ou, ainda, do sensor GPS, caso o dispositivo
o tenha. Como foi referido, esta informacao s6 pode ser transmitida ao servidor caso o
utilizador o autorize.

2.5.4 Video

A utilizagdo de plug-ins como Quicktime, RealPlayer ou Flash surgiu da necessidade de
ver videos online em paginas web, visto o HTML 4.01 nao suportar este tipo de media. Se
nos PCs tudo fica resolvido com o aparecimento destes plug-ins, nos dispositivos méveis é
bem diferente, devido a falta de plug-ins compativeis. Com o HTML5 e apenas utilizando
a tag video é possivel visualizar videos, sem serem necessarios plug-ins, embora continuem
a existir alguns problemas, nomeadamente devido ao formato usado por cada browser.

2.5.5 Canvas

E o elemento usado na criacao de graficos através da tag canvas. E usado para renderizar
graficos, jogos ou outros elementos visuais em tempo real. Este elemento nao é mais que
um retangulo capaz de ser manipulado através do JavaScript, de modo a conseguir obter a
forma desejada. O retangulo é um sistema bidimensional de coordenadas x e y de tamanho
x1 e y1, sendo o ponto (0,0) o canto superior esquerdo e o ponto (x1,yl) o canto inferior
direito.

2.5.6 JavaScript

O JavaScript é uma linguagem de programacao para a Internet criada pela Netscape em
setembro de 1995. Tornou-se uma das linguagens mais usadas na construgao de web sites
e aplicagoes web. Hoje em dia esta linguagem permite criar interfaces interativas com
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usabilidade e comportamento semelhantes aos de uma aplicagdo nativa, focando-se na
dindmica e nos aspetos funcionais. A inclusao do AJAX veio facilitar a troca de dados
com o servidor, através de chamadas assincronas ao servidor, tornando as paginas mais
interativas para o utilizador. A existéncia de varias livrarias e frameworks, como o jQuery,
Prototype, MooTools, BootStrap facilitam o processo de desenvolvimento. O JavaScript
tornou-se, assim, uma tecnologia indispensavel a qualquer programador Web. Contudo,
existem problemas ao nivel do suporte nos browsers, visto que nem todas as funcionalidades

estao disponiveis.

2.5.7 CSS

O CSS ¢é uma linguagem de estilo que define a apresentacao e formatacao de documentos
escritos em HTML. Esta tecnologia foi criada para possibilitar a separagdo entre a for-
matacao e o conteiido de um documento, a partilha da mesma formatacao em multiplas
paginas e a aplicacao de diferentes formas de apresentacao de contetido, dependendo do
dispositivo em que estd a ser visualizada a pagina HTML. As particularidades desta tecno-
logia trazem maior flexibilidade, acessibilidade e controlo a especificacao das carateristicas
de apresentacao de paginas de Internet. Um dos principais problemas, a semelhanca do Ja-
vaScript, é ao nivel do suporte entre browsers. A versao mais recente, o CSS3, estd dividida
em médulos que incluem a especificagao anterior CSS2, o que permite a compatibilidade
com implementacOes mais antigas e adiciona novas funcionalidades.

Os modulos mais importantes que constituem o CSS3 sao:

e Media Queries - Sao expressoes que verificam determinadas condigoes da pégina,
aplicando diferentes regras de CSS para diferentes cendrios [11]. Assim, torna-se
possivel obter diferentes estilos para diferentes tamanhos de ecras, por exemplo, uma,
pagina pode utilizar uma determinada cor de fundo ou um determinado tamanho
de letra, quando visualizada num ecra com uma determinada dimensao e pode ter
outra cor de fundo e outro tamanho de letra num ecra com outra dimensao, isto sem

que seja necessario alterar o seu contetdo.

e Selectors - especificam padroes que permitem a selegao de elementos, por atributos,
que se pretendem estilizar.

e Background - implementa varias propriedades para o fundo do ecra, como o controlo
do tamanho da imagem de fundo, a area de posicionamento das imagens de fundo e
a utilizacao de vérias imagens ao mesmo tempo.

e Borders - possibilita a criagao de contornos arredondados, adigao de sombras a caixas

e utilizagao de imagens como contorno.

e Text Effects - as novas carateristicas de texto sdo: a capacidade de aplicacao de
sombras no texto, quebras de linha quando uma palavra nao cabe numa &area e
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possibilidade de utilizar a fonte de texto pretendida bastando, para tal, dizer qual o
ficheiro de fontes a utilizar.

e 2D e 3D Transformations - possibilitam a aplicacao das seguintes transformacoes:
translacao, rotacao, escala e perspetiva a elementos, em duas ou trés dimensoes.

e Animations - permite a transicao gradual entre estilos e a animacao de elementos
através da utilizacao de keyframes, regras que definem a alteracao de estilo.

e Multiple Column Layout - consiste na apresentacao de multiplas colunas de texto,
podendo definir o niimero de colunas, o espagamento entre elas, a forma de preen-
chimento e a largura.

e User Interface - possibilita que o utilizador altere, a sua vontade, o tamanho dos
elementos.

2.6 Adaptive and Responsive Web Design

A interacdo do utilizador & web, através de vérios tipos de dispositivos com variados
tamanhos de ecra, mudou a forma como acedemos e partilhamos a informacao no mundo
digital, bem como, na criagao dessas paginas web. E, assim, cada vez mais importante
oferecer experiéncias de utilizagao consistentes para os mais diversos tipos de utilizadores.

O Responive e o Adaptative Web Design vém, assim, ajudar através de um conjunto de
normas e ferramentas capazes de criar paginas web que respondem ao tamanho de qualquer
ecra.

Uma vez que seria impensavel desenhar uma versao do mesmo site para o tamanho de ecra
de um determinado dispositivo, o Responsive Web Design (RWD) surgiu como uma das
solugoes técnicas para esse problema. Portanto, este consegue dar resposta a necessidade
de adaptacao do website a qualquer dispositivo. O conceito e as técnicas de Responsive
Web Design surgiram pela primeira vez em 2010, no artigo Responsive Web Design, ela-
borado pelo designer grafico e programador Ethan Marcotte, e publicado no seu blog A
List Apart.

O Responsive Web Design é um conceito que se relaciona com a capacidade de desenvolver
websites que se adaptem ao tamanho e a resolucao do ecra do dispositivo que se esta a
utilizar. Para tal, sdo necessarias trés nocoes fundamentais na sua implementacao: layouts
flexiveis (através de grids, com dimensoes relativas); contetidos flexiveis de imagem e video
(através de redimensionamento dindmico); e media queries e media query listeners (o uso de
media queries permite suportar diferentes resolugoes nos dispositivos sem ser feita qualquer
alteragao no conteido). Como refere Marcotte no seu artigo Responsive Web Design [7]
estes sdo os trés ingredientes para o Responsive Web Design: Fluid grids, flexible images,
and media queries are the three technical ingredients for responsive web design, but it also
requires a different way of thinking. Com o Responsive Web Design a utilizacao de layouts
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Figura 2.5: Grid Flexible consoante o tipo de dispositivo Fonte:http://gridbyexample.com/
consultado a 5 de junho de 2015.

passa a ser dimensionada através de percentagens e nao de pixéis, como acontecia até ai.
Também o tamanho do texto passa a ser escalavel. As imagens e outros tipos de media
sao redimensionados automaticamente dependendo do dispositivo em que sao carregados.

Assim, através da juncao de grids flexiveis, imagens de tamanho escalavel e media queries
conseguem-se criar aplicagoes responsive flexiveis e dindmicas.

2.6.1 Grid flexivel

De uma forma simplificada pode dizer-se que o grid flexivel é um conjunto de linhas de base
que fornecem a estrutura do layout (estruturam o conteido, subdividindo a pégina vertical
e horizontalmente em margens, colunas e blocos de contetido). Segundo Boulton [1]: In
the context of graphic design, a grid is an instrument for ordering graphical elements of
text and images.

O sistema de grids surgiu inicialmente nas paginas de livros e jornais. Porém, com a
sua exploragao, descobriu-se que é possivel transformar a base estrutural, que até entao
utilizava medidas em pixéis, numa estrutura fluida com medidas percentuais. Deste modo,
o sistema de grides forma, atualmente, o layouts das paginas web.

Nem todos os autores estao de acordo relativamente a utilizacao de grides. Para alguns, o
seu uso torna mais rapido o design das paginas, garantindo a coeréncia visual entre paginas
relacionadas, especialmente quando se tem um website com vérias paginas. Todavia, para
0s mais céticos, a utilizagdo de grids limita a criatividade dos designers. Boulton refere
isso mesmo no seu artigo Five simple steps to designing grid systems — Preface [1]: It is
often said of grid systems that they limit the scope for creativity or leave no freedom. Karl
Gerstner, one of Switzerland’s preeminent graphic designers, was aware of this conflict
with the designers adoption of grid systems.
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2.6.2 Contetudos flexiveis de imagem e video

Tendo em conta que flexivel significa adaptar-se, a ideia por detras das imagens flexiveis é
a de que as mesmas se adaptem ao dispositivo onde estao a ser utilizadas. A ideia é manter
as imagens no tamanho maximo em que poderao ser usadas. Nao sdo definidos quaisquer
valores para a largura e altura das mesmas. Cabe ao browser redimensionar o tamanho
das imagens quando necessario, usando CSS para orientar o tamanho relativo de cada
uma. Assim, as imagens apresentam as suas dimensoes originais sempre que a sua largura
nao exceda a do contexto em que se inserem, pois, caso contrario, serao redimensionadas.

A adaptacao das imagens ao tamanho do dispositivo consegue-se através de um max-width
de 100%, a mesma solucao pode ser utilizada nos videos. Deixar a responsabilidade de
escalar imagens para o browser pode ser, entdo, a forma mais simples de transformar
imagens de tamanho fixo em imagens de tamanho flexivel. Todavia, nem sempre isto
resulta, uma vez que, por exemplo, as versoes mais antigas do Internet Explorer nao
suportam a max-width, embora este seja um problema menor, uma vez que existem alguns
workarounds capazes de solucionar este problema.

E na questao das imagens flexiveis que existem mais criticas no que se refere ao Responsive
Web Design, sendo que o principal problema reside na utilizagao de imagens com alta
resolucao, que sao carregadas pelos browsers mesmo quando os utilizadores tém pouca
largura de banda disponivel. Alguns autores, portanto, defendem que carregar imagens
com alta ou baixa resolucao deve ser uma opcao do utilizador.

Presentemente existem varias ferramentas que funcionam como alternativas na obtencao
de imagens fluidas, contornando os inconvenientes associados a utilizagdo de imagens com
grande resolugdo. Entre essas ferramentas temos: Adaptive Images, Sencha.io Src, Pic-
turefill e FitVids, sendo que todas pretendem que seja dado, & imagem, o tamanho mais
apropriado, tendo em conta o tamanho do ecra que estd a ser utilizado.

e Adaptive Images — criada por Matt Willcox — deliver small images to small devices
[4]. E uma componente PHP que deteta o tamanho do ecra e que posteriormente
cria, armazena em cache e devolve automaticamente uma versao da imagem com o
tamanho mais apropriado. Esta é uma étima opgao para sites onde nao ha possibi-
lidade de reestruturar o cédigo, dado que nao é preciso utilizar markup extra, mas
apenas incluir os ficheiros necessarios.

e Sencha.io Src - criada por James Pearce, trata-se de um servico que desenvolve
versoes otimizadas das imagens consoante o tamanho do dispositivo. Para o utilizar
é necessario atribuir, no atributo fonte (Src) da imagem, o endereco do Sencha.io
Src, seguido do endereco da imagem, como por exemplo:
"http://src.sencha.io/http:/ /site.pt /imagens/teste.jpg’

Esta ferramenta utiliza 'user agentes’ para descobrir qual é o tamanho do disposi-
tivo, redimensionando a imagem adequadamente, porém, por omissao, a imagem ¢



2.6. ADAPTIVE AND RESPONSIVE WEB DESIGN 19

Figura 2.6: Adaptive Image em diferentes dispositivos Fonte:http://adaptive-images.com/
consultado a 5 Junho de 2015.

redimensionada para que ocupe 100% do comprimento do ecra do dispositivo. Com
esta ferramenta também é possivel redimensionar as imagens para um tamanho es-
pecifico, sendo, para tal, necesséario, adicionar um outro parametro com o tamanho
pretendido (400px), por exemplo:
"http://src.sencha.io/400/http:/ /site.pt /imagens/teste.jpg’

Além disto, o Sencha.io Src consegue, ainda, fazer cache dos pedidos, evitando que
a imagem seja gerada cada vez que a pagina é carregada.

e Picturefill - desenvolvida por Scott Jehl, simula o comportamento do elemento "pic-
ture’, recorrendo a elementos compativeis com os browseres atuais. Esta é, por
exemplo, a ferramenta utilizada pelo site da Microsoft para apresentar imagens com
diferentes resolugoes, de acordo com o ecra do dispositivo.

e FitVids (para videos) - desenvolvido por Chris Coyler, Trent Walton, Dave Rupert
e Reagan Ray. Trata-se de um plug-in jQuery, leve e facil de utilizar, em que os
videos respondem aos diferentes tamanhos do ecra, mantendo sempre uma relagao
de proporcao original.

No caso dos videos torna-se, também, necessario redimensionar o tamanho do texto con-
soante o dispositivo utilizado, para que o mesmo possa ser lido pelos utilizadores. Assim
sendo, o CSS3 introduziu novas medidas tipograficas baseadas no tamanho do wviewport.

Desta forma, as unidades de viewport-percentage referem-se ao tamanho inicial do con-
texto onde o texto se encontra. O tamanho da fonte é redimensionado assim que o com-
primento e/ou largura do elemento que a contém ¢é alterado.
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2.6.3 Media Queries

As Media Queries foram desenvolvidas pelo W3C e fazem parte das especificacoes do CSS3.
Permitem identificar os tipos de media com os quais se esté a lidar e também inspecionar
as carateristicas fisicas dos dispositivos e browsers. Com a utilizacao das media queries
torna-se possivel direcionar o design para um conjunto especifico de dispositivos, sem que
o conteudo seja alterado, embora tal possa acontecer.

Segundo o W3C, uma media query consiste numa media type e zero ou mais expressoes
que verificam as condigoes de determinados tipos de media features [10]. A media query é
uma expressao légica que pode ser verdadeira ou falsa, sendo que é verdadeira se a media
type da media query combinar com a media type do dispositivo onde o documento esta a
ser exibido e, assim, todas as media query sao verdadeiras.

Todavia, para se perceber melhor o que sao media queries é importante definir também

media types e media features.

e Media types — refere-se aos diferentes tipos de media, isto é, os media types permitem
criar regras dirigidas para um determinado tipo de media ou dispositivo. Deste modo,
os media types permitem especificar como o documento é apresentado nos diferentes
tipos de media ou dispositivos (incluindo dispositivos téteis em braille).

e Media features — permitem inspecionar as propriedades especificas do dispositivo,
orientando, assim, as regras aplicadas conforme essas caracteristicas. Algumas me-
dia features sao: widht (largura do elemento), height (altura do elemento), color
(cor), device-width (largura do dispositivo), device-height (altura do dispositivo),
orientation (orientacao do dispositivo). Combinando media types e media features
constroem-se, entao, os media queries, que sao um dos elementos fundamentais do
Responsive Web Design.

Declaragao de media queries
Uma media query contém dois componentes:

1. Um media type;

2. Uma query propriamente dita, declarada entre paréntesis, contendo uma especifica
media feature, seguido do valor alvo.

Considere-se, entao, o seguinte exemplo de uma media query.

<link rel="stylesheet" type="text/css" mediag="screen and (max-device-width: 488px)" href="sheetland.css" />

Figura 2.7: Exemplo de uma Media Query.
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Cada media query é iniciada pelo media type selecionado, que neste exemplo é screen.
Segue-se a query propriamente dita, declarada entre parénteses (max-device-width: 480px).
A query combina dois componentes: o nome da caracteristica - max-device-width e o seu
valor 480px. A media query que compde o exemplo interroga o browser sobre 1) se este se
trata de um ecra (media type screen) e, em caso afirmativo, 2) se a resolucao horizontal
é igual ou inferior a 480px. Se o browser passar nestes dois critérios, ou seja, se virmos
o nosso trabalho no pequeno ecra de um dispositivo mével, como por exemplo o iPhone,
entao os estilos definidos dentro da media query sao aplicados e o dispositivo carrega o
shetland.css. Caso contrario, o link é completamente ignorado.

A medida que o layout vai sendo escalado e os seus elementos redimensionados, o uso das
media queries pode corrigir as imperfeigoes visuais que vao aparecendo, sendo que também
podem auxiliar na otimizacao do conteido do site para ir de encontro as necessidades de
cada dispositivo, criando, assim, layouts alternativos para diferentes gamas de resolucao.
Para detetar o layout que deve ser apresentado a estratégia é determinar o valor viewport,
para controlar o tamanho da area de visualizagao do browser disponivel, definindo que o
seu tamanho corresponde ao tamanho do ecra (width=device-width).

Para tal, deve definir-se no cabecalho HTML o seguinte:

meta name="vieaport” content="width=device-width">

Figura 2.8: Exemplo c6digo html.

Podem, assim, aplicar-se regras de acordo com o tamanho do wviewport, consoante o valor
de width, min-width e max-width:

Emedia screen and (width: 4@0px) {...}
Emedia screen and (max-width: e@@px) {...}
Emedia screen and (min-width: 12@@px){...}

Figura 2.9: Regras de acordo com o tamanho do viewport.

Importa referir que, uma vez que as media queries consistem numa feature de CSS3, as
versoes de browsers que nao sao compativeis com CSS3 nado suportam media queries.
Estes browsers ignoram as regras definidas em media queries, podendo causar falhas de
formatacao dos elementos e, por conseguinte, incoeréncias nas interfaces. Todavia, ja
existem ferramentas que conseguem superar esta limitacao dos browsers, interpretando
media queries, como ¢é o caso da Respond.js e da css3.mediaqueries.js.
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2.7 Testes de Usabilidade

A usabilidade tem uma relacido direta com a interface. Esta juntamente com o sistema
computacional interativo e o utilizador constituem os trés principais componentes da in-
teragdo Homem-Computador. Os primeiros testes de usabilidade surgiram, claro esté, no

ambito da investigacao sobre esta interacao.

Os testes de usabilidade, de um modo geral, referem-se a um conjunto de métodos que
se alicergam em examinar os aspetos de usabilidade de um documento/sistema/interface,
por parte de avaliadores/futuros utilizadores. Visam encontrar problemas de usabilidade
no projeto, fazendo as recomendacoes necessarias para que os mesmos sejam eliminados.

A usabilidade é uma qualidade que deve ser inerente ao documento, possibilitando, deste
modo, ao utilizador um bom uso do mesmo, uma vez que o software pode estar bem
concebido relativamente a funcionalidade, mas o mesmo sera rejeitado pelo utilizador se a
sua usabilidade nao for boa.

O conceito de usabilidade suscita diferentes opinides, nomeadamente no que respeita aos
parametros para medir a usabilidade de um documento/sistema. Shackel [13], por exem-
plo, define quatro parametros para fazer tal medicao: eficicia, aprendizagem, flexibilidade
e atitude do utilizador. Por sua vez, Nielson [8] [9] considera cinco parametros para o
efeito: facil de aprender, eficiente para usar, facil de lembrar, pouco sujeita a erros, e
agradavel de usar. Com efeito, Smith e Mayers [14] propdem apenas trés pardmetros para
medir a usabilidade, mas que, de certa forma, englobam as propostas anteriormente men-
cionadas. Assim, para estes autores a usabilidade deve ser medida através de: facilidade
de aprendizagem, facilidade de utilizagao e satisfacao no uso do sistema pelo utilizador,
quer, entao, isto dizer que um documento multimédia sé serd facilmente aceite pelo utili-
zador se for, para este, facil de o aprender a usar, de saber uséd-lo e se 0 mesmo se sentir
satisfeito ao uséa-lo.

e Facilidade de aprendizagem — serd, talvez, o atributo mais importante da usabi-
lidade, pois é ele que pode levar a que futuros utilizadores optem por usar este
documento/sistema em detrimento de outro(s). E um atributo que deve ser medido
mesmo em relacao a utilizadores pouco experientes, devendo, portanto, apresentar
um acesso & “ajuda” (instrugdes claras e concisas), que oriente o utilizador passo a
passo, mas que nao se trate de uma descricado extensa sobre todo o processo, pois
isso torna-se aborrecido para o utilizador e perde a eficiéncia de uma ajuda passo
a passo. O utilizador deve, entao, compreender facilmente a interface, os diversos
percursos e o que pode fazer no documento/sistema.

e Facilidade de utilizagdo — refere-se a facilidade com que o utilizador deve conseguir
trabalhar com o documento/sistema depois de ter aprendido a interagir com ele.

e Satisfacdo no uso do sistema pelo utilizador — o utilizador deve sentir-se satisfeito ao
navegar pelo documento/sistema, devido a sua interface, ao contetudo, a estrutura do
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documento, as ajudas disponiveis, ao processo de interagao e navegagao, etc. Foram
criados vérios testes para medir a satisfacao do utilizador, tais como o SUMI (Soft-
ware Usability Measurement Inventory) e o QUIS (Questionnaire for User Interface
Satisfaction).

Os testes de usabilidade avaliam o desempenho e as preferéncias do utilizador, sendo
que a usabilidade é medida em relagao a determinado tipo de utilizadores e tarefas. E
necessario, portanto, ter em atencao as expetativas do sujeito relativamente a utilidade do
produto, a facilidade em aprender a usa-lo, a usd-lo e a instala-lo. Pode, assim, dizer-se
que avalia a comunicabilidade, ou seja, a comunicacao entre projetista e utilizador, se a
interface expressa o modelo de interagao previsto pelos projetistas e, também, como o
conhecimento do utilizador evolui através da interacao.

Torna-se, portanto, fundamental planear bem o teste, comecando por explicitar a ne-
cessidade da sua existéncia e referindo-se o que se vai medir e o porqué de se o fazer.
Colocam-se as questoes a responder e, seguidamente, define-se o perfil de utilizador. Pos-
teriormente, seleciona-se o método, indicam-se as tarefas, definem-se instrumentos e, logo
depois, selecionam-se as técnicas de recolha de dados. E também de grande importancia
especificar o equipamento necessario (tipo de computador e quantidade de software), in-
dicar os critérios necessarios para se considerar o teste terminado, especificar os dados a
serem recolhidos e o modo como vao ser tratados. Por fim, deve ser elaborado um relatério
com as propostas de alteragdo a serem realizadas futuramente.

Estes testes devem ser realizados durante todo o processo de desenvolvimento, incluindo
a fase inicial de criacao da interface, sendo que existem diferentes testes para cada fase do
processo de desenvolvimento do projeto, que serao abordados em seguida.

e Teste exploratério — é um teste inicial que deve ser feito no comego do processo,
quando se define e concebe o servigo ou recurso, uma vez que é necessario saber como
os utilizadores respondem a determinados servicos, sendo que, entre outras coisas
pode: analisar se a interface representa bem classes de objetos, se as relagoes entre
esses objetos sao facilmente compreendidas, se as especificacao de pré-requisitos para
usar o documento ou o produto sao necessarias e, ainda, se a tabela de conteidos
esta organizada de tal forma que agrade a utilizadores iniciados e a utilizadores
experientes [2].

e Testes sobre icones — devem ser feitos na fase inicial de desenvolvimento do protétipo,
podendo, porém, ser feitos em papel. Devem ser apresentados aos utilizadores, para
que mencionem o que representa cada um dos icones, sendo possivel, assim, verificar
se estes transmitem ou nao a ideia pretendida. Posteriormente, numa fase mais
avancada, mas em que o documento esteja ainda em construgao, pode ser apresentada
uma imagem de uma péagina protétipo, assim como uma breve descrigao da funcao de
cada icone, solicitando-se, claro esta, ao sujeito, para que identifique o icone com a
descricao. Os resultados destes testes serao medidos através da proporcao de icones
descritos/identificados corretamente.
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e Teste de avaliacao — deve, também, ser feito numa fase inicial, podendo servir
para expandir os resultados do teste exploratério. Nesta fase deve ser constituida
uma equipa multidisciplinar para executar um determinado servigo e para discutir
questoes de usabilidade. Além disso, aqui j& se pede ao utilizador que realize tarefas,
em vez de apenas percorrer o produto e comentar sobre os ecras. Podem, através
deste teste, ser recolhidos dados quantitativos.

e Teste de validagao/verificagdo — contrariamente aos testes anteriores, que ocorrem
durante a fase de desenvolvimento do processo, este s pode ser realizado na fase final,
pois tem como objetivo verificar a usabilidade do servico e a eficdcia dos recursos
de aprendizagem. Neste sentido: revé-se a consisténcia do sistema e a interface,
compara-se o sistema com os “standards” de usabilidade com orientacoes gerais e
outros servigos relacionados.

Rubin [12], refere ainda outro teste — de comparagao — a desenvolver em qualquer fase do
processo, que consiste em comparar dois ou mais designs alternativos. Segundo Amorim
[2], este teste permite analisar qual dos estilos de interface se aproxima mais do modelo
concetual da populacao alvo. Identificar em qual deles se sentira o utilizador mais orientado
e em que tarefas é necessario disponibilizar a “ajuda”’. Este teste pode ser usado em
conjuncao com qualquer um dos outros testes.

Quanto aos avaliadores estes devem ser de dois tipos: especialistas em interacao Homem-
Computador e multimédia e uma amostra do publico-alvo a quem se destina o projeto.

Embora haja algum consenso relativamente a este aspeto, alguns autores que apresentam
propostas diferentes.

Tessmer [15], por exemplo, considera que devem existir trés tipos de avaliadores:

e Um especialista — que revé o sistema, podendo detetar facilmente problemas de
inconsisténcia, tarefas pobres, interfaces confusas, etc.

e Um observador e um utilizador — enquanto o observador observa, o utilizador vai
apontando as dificuldades por ele anunciadas. Este tipo de recolha de dados tem um
problema, que consiste na alteragao de comportamentos por parte dos utilizadores
ao saberem que estdo a ser observados (efeito de Hawthorne). Pode resolver-se
este problema recorrendo a camaras de video para registar movimentos de maos,
expressoes faciais, etc.

e Pequeno grupo de utilizadores — neste caso compara-se o desempenho dos membros
do grupo.
H&a que ter muita atencao na selecao da amostra de utilizadores, uma vez que as suas

carateristicas tém de coincidir com as dos futuros utilizadores.

No que concerne aos métodos de avaliacao e técnicas de recolha de dados héa consenso em
aceitar quatro métodos para o efeito, que serao explicitados em seguida, serd, porém, dada
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maior relevancia a avaliagao heuristica, por ser esta a utilizada no processo de desenvol-
vimento do projeto iScriptor.

e Observacao — é feita em laboratorio, direta ou indiretamente (através de camaras) e
pretende-se verificar a interagao do sujeito com a interface. Utilizando-se este método
é fundamental que o observador utilize um guido para saber o que vai observar e
para saber o que se pretende que seja observado em particular.

e Sondagens — podem ser utilizadas duas técnicas de recolha de dados, isto é ques-
tiondrios e entrevistas.

e A avaliagdo heuristica — criada por Jakob Nielson - é uma das formas de avaliar
a usabilidade mais econdémica (nao necessita de laboratdrios ou equipamentos) e
pratica (leva apenas um ou dois dias para a aplicar) e pode ser aplicada em qualquer
fase do ciclo de desenvolvimento do software, permitindo apoiar o desenvolvimento de
projetos; porém é aconselhdvel que seja realizada nas fases iniciais, onde a interface,
as vezes, se restringe a um esbogo descrito em papel.

Este tipo de avaliacao permite detetar problemas na fase de desenvolvimento da
interface, evitando, deste modo, erros, que ao serem detetados apds a implementacao

gerariam custos desnecessarios & empresa.

E realizada por peritos, que podem ser engenheiros da usabilidade, programadores,
designers ou utilizadores. Em alguns casos pode, ainda, ser feita com colegas de
trabalho para reduzir custos, mas nunca deve ser feita individualmente, pois uma sé
pessoa nao tem a capacidade de levantar todas as questoes heuristicas.

Assim, envolve sempre um grupo de avaliadores que examina a interface e julga
as suas carateristicas, face a reconhecidos principios de usabilidade. Como referido
anteriormente, as questoes de heuristica podem ser levantadas por qualquer pessoa
e permitem simular o comportamento do utilizador perante a interface. Como nao é
possivel detetar todos os problemas de usabilidade através da heuristica é frequente
a realizacao de outros testes, como os testes com utilizadores, que permitem validar
os testes de avaliacao heuristica e corrigir outros erros que nao tinham, até entao,
sido detetados.

Jacob Nielson, na sua obra Usability Engineering [8] apresenta um grafico que per-
mite ver exatamente o nimero de problemas de usabilidade encontrados numa ava-
liagao heuristica em fungao do niimero de observadores, onde é facilmente verificavel
que existe um ndmero ideal, 5 a 6 avaliadores, capazes de detectar 75% dos problemas
de Usablidade.

Este grafico permite que a empresa estabeleca uma relacao entre custos e eficacia,
permitindo encontrar um nimero de observadores adequado a dimensao do projeto

e ao orcamento previsto para os testes de usabilidade.

Nielsen, em 1995, [3] definiu 10 heuristicas de usabilidade, sendo elas:
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Figura 2.10: Problemas de Usabilidade detetados consoante o nimero de avaliadores.

1. Visibility of system status - The system should always keep users informed about
what is going on, through appropriate feedback within reasonable time.

2. Match between system and the real world - The system should speak the users
language, with words, phrases and concepts familiar to the user, rather than system-
oriented terms. Follow real-world conventions, making information appear in a na-
tural and logical order.

3. User control and freedom - Users often choose system functions by mistake and
will need a clearly marked ’emergency exit’ to leave the unwanted state without
having to go through an extended dialogue. Support undo and redo.

4. Consistency and standards - Users should not have to wonder whether different
words, situations, or actions mean the same thing. Follow platform conventions.

5. Error prevention - Even better than good error messages is a careful design which
prevents a problem from occurring in the first place. Either eliminate error-prone
conditions or check for them and present users with a confirmation option before
they commit to the action.

6. Recognition rather than recall - Minimize the user’s memory load by making
objects, actions, and options visible. The user should not have to remember infor-
mation from one part of the dialogue to another. Instructions for use of the system
should be visible or easily retrievable whenever appropriate.

7. Flexibility and efficiency of use - Accelerators — unseen by the novice user — may
often speed up the interaction for the expert user such that the system can cater to
both inexperienced and experienced users. Allow users to tailor frequent actions.

8. Aesthetic and minimalist design - Dialogues should not contain information which
is irrelevant or rarely needed. Every extra unit of information in a dialogue competes
with the relevant units of information and diminishes their relative visibility.
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9. Help users recognize, diagnose, and recover from errors - Error messages should
be expressed in plain language (no codes), precisely indicate the problem, and cons-
tructively suggest a solution.

10. Help and documentation - Even though it is better if the system can be used
without documentation, it may be necessary to provide help and documentation.
Any such information should be easy to search, focused on the user’s task, list
concrete steps to be carried out, and not be too large.

2.8 Futuro

Aquando da realizagdo do projeto, em 2013, estava previsto, para meados desse mesmo
ano, o lancamento de novos SOs moveis. Neste documento serd dada maior importancia
a trés deles, os quais se pensou virem a ter algum impacto no mercado.

Pouco se falou do Windows Phone, talvez por, até agora, nao terem sido dado provas das
suas mais valias, para justificar a afirmacao e uma fraca adesao, como se pode verificar na
Figura 2.11. Nao obstante, é necessario ter algum cuidado antes de descartar, deste setor,
o Windows Phone devido a ser um produto desenvolvido pela Microsoft, gigante mundial
e lider do SO mais usado em todo o mundo em computadores pessoais.

StatCounter Global Stats
Top 8 Mobile Operating Systems from June 2014 to June 2015

Figura 2.11: Gréfico de utilizagao de trés SO mobile Fonte:http://statcounter.com con-
sultado a 5 de junho de 2015.

Novas estratégias estdo a ser postas em pratica, entre as quais o uso do HTML5 no
desenvolvimento de aplicacoes para o Windows 8, nomeadamente para a interface Metro,
desenvolvida, principalmente, para dispositivos méveis (Tablets). Pode muito bem ser
este o primeiro passo para um crescimento sustentavel, com a integracao do HTML5 no
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desenvolvimento de aplicacoes, fazendo aumentar o ntimero de aplicagoes para dispositivos
moveis, que é um dos pontos fracos apontados ao SO da Microsoft.

2.8.1 Tizen

Um grupo de companhias, incluindo a Samsung (um dos lideres mundiais de venda de
dispositivos méveis) e a Intel, criou um projeto denominado Tizen, desenhado para ser
usado em Smartphones, Tablets e Netbooks. Nascido com base do sistema operativo
MeeGo Linux, o Tizen é desenvolvido através do HTML5 e de outras Tecnologias Web,
o que leva ao desenvolvimento de aplicacoes, utilizando as mesmas ferramentas que usam
no desenvolvimento de Web Apps. A visdo da Samsung é criar um SO com o qual consiga
ter maior controlo nos seus dispositivos e conseguir, com o uso dessas tecnologias Web,
angariar programadores para desenvolverem Apps para esse mesmo SO.

Em Janeiro de 2013, a Samsung confirmou a Bloomberg o uso do Tizen em indmeros
dispositivos da marca.

2.8.2 Firefox OS

E um SO mével criado pela empresa Mozilla, desenvolvido em tecnologias Web, como o
HTML5. Tem por base o SO Android, mas néo serd possivel utilizar as Apps do Android.
No lugar disso, poderao instalar-se Web Apps através da App Store da Firefox, denominada
por Firefox Marketplace. O objetivo passa por criar um SO open source, bem mais aberto
que o Android, em que uma comunidade contribua para o seu desenvolvimento. A Mozilla
tenta, assim, criar um produto com a mesma receita com a qual criou o Firefox, que hoje
em dia compete, lado a lado, com os gigantes da industria de software. A Mozilla garante,
apds os primeiros testes, um desempenho bastante rapido e j4 com intimeros aplicativos
desenvolvidos. Dotado de argumentos inovadores capazes de fazer face a concorréncia, o
que ja vem sendo um héabito nos seus produtos. Este SO entra no mercado brasileiro no
inicio de 2013, numa primeira fase, seguindo-se, depois, o resto do Mundo.

2.8.3 Ubuntu Phone OS

E um SO mével desenvolvido pela Canonical, com base no Ubuntu, mas sem o recurso ao
Java Virtual Machine, aumentando o seu desempenho através do aproveitamento de todas
as potencialidades do hardware.

O seu objetivo é criar uma experiéncia tinica em dispositivos de baixo processamento, ten-
tando ganhar muitos utilizadores neste segmento e, ao mesmo tempo, tornar a experiéncia
dos super Smartphones diferente, ou seja, tornando um Smartphone, que cabe no bolso,
num Desktop, como é possivel ver pela Figura 2.12.



2.8. FUTURO 29

Figura 2.12: Ubuntu Phone OS Fonte:http://siliconangle.com, consultado a 14 de junho
de 2015.






Capitulo 3

Especificacao do Projeto

3.1 Introducao

Neste capitulo serd apresentado o produto Sriptor Server, que serviu de base a criagao
da aplicagao movel referente a esse mesmo produto, o iScriptor. Ao longo deste capitulo,
além da apresentacao do Scriptor Server, serd apresentado o planeamento da App iScriptor.
Serao, ainda, apresentados trés casos de estudo - Metronic, Keyhole Gestor de Identidades
e FT Financial Times Journal - e retiradas, claro esté, algumas conclusoes relevantes para a
tomada de decisbes no desenvolvimento do projeto. Sera descrito todo o processo realizado
ao nivel da analise de requisitos, a sua arquitetura, o uso de Web Services e a criacdo de
um protétipo (Mockups), nomeadamente para a realizacdo de Testes de Usabilidade, que
permitiram desenvolver adequadamente a App.

3.2 Scriptor Server

O Scriptor Server é uma plataforma B2B (Business to Business) criada pela empresa
Viatecla, é utilizada na gestao de contetddos e processos das empresas, backoffice de sites,
bem como em aplicagOes intranet, extranet, e ecommerce. O Sriptor trata-se de uma
plataforma multi tarefa e transversal, na medida em que pode ser utilizado para gestao
documental e de contelidos da empresa e na construcao e gestao de processos, tais como
projetos, gestao de recursos humanos e backoffice de sites. Uma das principais utilizagoes
desta plataforma é a de backoffice, contando com um largo portfélio de sites.

A flexibilidade do Scriptor Server permite as organizagoes a implementagao, desenvolvi-
mento e operacao de processos de negdcio complexos, entregando um conjunto de beneficios
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com impacto direto na performance do préprio negdcio.

Com o Scriptor Server a gestao de informacao assenta em processos ageis e seguros,
com mecanismos simples que permitem normalizar uma vastissima gama de tipos de
informacao, bem como os respetivos ciclos de vida. A criacdo e gestdo de processos e
conteidos é uma tarefa facil e segura. A sua utilizacdo permite a publicacdo de contetido
e informagao em multiplos canais, garantindo a reutilizagao de informacao, mas aplicando
layout distinto para diferentes ambientes.

A plataforma Scriptor Server permite gerir tanto sites de Internet como ambientes intranet,
que sirvam de ponto de orquestracao colaborativa dos processos e workflow internos de
uma organizacao. Também permite disponibilizar as ferramentas necessarias para suporte
a disponibilizacao de informacao em front-ends do mais elevado nivel de exigéncia. Através
de uma API simples e versatil é possivel o desenvolvimento de novas funcionalidades, assim
como a integragao com outros sistemas, com facilidade e rapidez.

Ao olharmos para as Figuras 3.1, 3.2, 3.3 e 3.4 é possivel compreender melhor o funcio-
namento da plataforma Scriptor Server. O utilizador através da Interface Scriptor Server
pode criar e editar conteidos no seu site. Estas Figuras demonstram o processo de um
Cliente do Scriptor Server, neste caso uma Agéncia de Viagens, a introduzir uma nova
oferta no seu site.
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Figura 3.1: Interface Scriptor Server com a descricao de alguns componentes.
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Figura 3.2: Interface Scriptor Server, formuldrio de um determinado Contetdo.
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As Figuras 3.1 e 3.2 mostram a interface Scriptor Server existente e dimensionada para

PC. O Agente de Viagens, através dos Canais, seleciona a lista onde pretende introduzir

um novo Conteido (oferta de viagem). O resultado final é possivel verificar-se através das

Figuras 3.3 e 3.4.
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Figura 3.3: Interface do Site do cliente da Plataforma Scriptor Server. Lista de ofertas da

Agéncia de Viagens.
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Figura 3.4: Resultado final da inser¢do de um novo Contetido (oferta de viagem).

3.3 Casos de Estudo

Sendo o objetivo deste projeto desenvolver uma aplicacao web para dispositivos méveis,
foram, para tal, estudadas e analisadas varias aplicacoes, de modo a tentar mitigar, neste
projeto, erros e estratégias falhadas de outros projetos. Além disso, pretendeu-se, com este
estudo, ganhar alguma percecao e espirito critico, no que diz respeito a interfaces e arqui-
teturas, e dai retirar ilagoes titeis, que pudessem ser aplicadas aquando do desenvolvimento
da aplicagao.

Serdo, assim, analisadas em seguida, algumas Web Apps e serd feita uma comparagdo com
as versoes Desktop e mobile, incidindo-se principalmente no que se refere a usabilidade e ao
modo como a informagao é organizada e as funcionalidades que tiveram de ser sacrificadas
por imposicao tecnoldgica ou devido ao tamanho do monitor, por ser inferior ou por nao
ter a relevancia necessaria para aquele contexto.

No primeiro caso de estudo serd analisada a interface da aplicacao Metronic, similar a
que se pretende desenvolver. Trata-se de uma solucao para administracao de websites
backoffice, da qual apenas serd analisada a sua componente grafica, pois existem poucos
dados sobre a sua implementacao e arquitetura.

Por sua vez, o segundo caso, Keyhole Gestor de Identidades, trata-se de uma aplicagao de
gestao de identidades e presencas que é uma das caracteristicas que o produto Scriptor,
hoje em dia, oferece. Neste caso o alvo de analise serd a implementacao e a arquitetura,
uma vez que a interface é simples e demasiado simplista, nao trazendo mais valias ao
projeto.

Por tltimo, o terceiro caso é referente a aplicacao do Financial Times Journal (FT), uma
das aplicagbes com maior trafego de utilizadores e que foi uma das primeiras solugoes com
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maior éxito na utilizagao destas tecnologias. Tal como no segundo caso, também neste,
serd analisada a implementacao e arquitetura da aplicagdo. O Blog existente sobre o
desenvolvimento desta aplicacao, facilitou bastante a compreensao da estratégia e solucao
seguidas.

3.3.1 Metronic

Metronic é o template de uma aplicacao capaz de gerir qualquer tipo de website backoffice.
Tem uma interface responsive bastante apelativa, sendo que esta foi dada como exemplo
a seguir, pelo facto de a disponibilizacao dos conteudos ser a pretendida. Esta aplicacao
tem uma disposicao apelativa e é facil de entender por parte do utilizador, sendo, além
disso, bastante similar a usada no Scriptor Server.

Nas versoes Desktop e Tablet é possivel identificar trés areas: do lado esquerdo, a Barra de
Navegacao com todos os canais disponiveis; no topo, a Identificacao da Aplicacao e Botoes
com determinadas funcionalidades e avisos; e a parte que abrange maior superficie de ecra
é a area onde os conteidos estao dispostos, quer em forma de Tablets ou de formulérios
de conteudos.

A medida que o monitor diminui (versao mobile), também a sua interface e disposi¢ao sao
alteradas, passando a ter trés dreas na mesma, mas apenas duas sao visiveis, alternando
através da escolha do utilizador entre a Area de Contetidos e a Barra de Navegacao. O
utilizador, através do Botao assinalado, escolhe a area pretendido como é possivel verificar
através das figuras 3.1 e 3.2.
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Figura 3.5: Interface Metronic para Tablet e PC Fonte:http: //www.keenthemes.com, con-
sultado a 2 de Junho de 2015.



36 CAPITULO 3. ESPECIFICACAO DO PROJETO

METRO!

METRO
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1 Test Product Mens/FootWear  185.50%
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2 Test Product Mens/FootWear 185.50%
9 Test Product Mens/FootWear  185.50%
0 Test Product Mens/FootWear 185508

Figura 3.6: Interface Metronic para Smartphone Fonte:http://www.keenthemes.com, con-
sultado a 2 de Junho de 2015.

Existem, no entanto, alguns pormenores sobre os quais foi decidida uma abordagem dife-
rente, nomeadamente a possibilidade da Barra de Navegacao e a Area de Contetdos ser
independente, isto é, o utilizador poder4 ter a possibilidade de movimentar cada Area de
Conteudos, ficando estatica a Barra de Navegagao e vice-versa. Também a drea no texto
da aplicag@o, denominada por Header, devera ficar fixa em qualquer tipo de dispositivo.

3.3.2 Keyhole Gestor Identidades

A Keyhole Software desevolveu um gestor de identidades (colaboradores) e presengas. Esta
aplicacao pode ser acedida por qualquer tipo de dispositivo, advindo a sua portabilidade
da utilizacao do HTML5. A empresa apostou no HTML5, pois este tem vindo a ser
adotado por todos os browsers, devido as novas carateristicas como: localStorage, canvas,
suporte total do CSS3, API’s de localizacao, novos servigos de audio e video, otimizacao
dos mobile browsers, melhoria da performance de processamento do JavaScript. Foram,
essencialmente, as suas carateristicas que motivaram a escolha desta tecnologia por parte
do grupo de trabalho.

A andlise desta aplicacao serd dividida em duas partes: o lado servidor (Server Side) e a
interface (Front End).

O Server Side foi desenvolvido em Java EE com um sistema de armazenamento através de
uma base de dados relacional MySQL. O acesso a base de dados MySQL foi implementado
através de web services, acedidos através de pedidos URL, via HTTP.

O Front End foi todo desenvolvido em HTML, CSS e JavaScript, com auxilio de algumas
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frameworks:

e Bootstrap - é uma framework open source, para melhoria dos estilos de Ul (interface
Utilizador).

e jQuery - é uma biblioteca JavaScript, cédigo aberto (open source), de modo a sim-
plificar os scripts/fungdes desenvolvidos pelo programador. Esta biblioteca facilita o
desenvolvimento de pedidos em AJAX, facilitando a interacao Front End e Server.

e Backbone.js - ¢ uma framework MVC (model - view - controller). O modelo consiste
em separar légica/fungoes, regras do negdcio e vistas, possibilitando a reutilizacdo
do cédigo para diferentes funcionalidades.

O papel do JavaScript é fundamental, uma vez que é ele o gerador de pedidos AJAX, com
os web services implementados no servidor e, ao mesmo tempo, tem facilidade e rapidez
na interpretagao e descodificacao dos objectos JSON, através dos seguintes métodos:

e JSON.parse() - cria objetos em JSON.

e JSON.stringly() - transforma os objetos JSON em Strings.

O JSON, por sua vez, é a linguagem de intercambio de dados, super leve, conseguindo
mesmo superar o XML neste aspeto, consumindo, deste modo, menos dados e tornando,
claro estd, as transferéncias mais rapidas.

3.3.3 FT Financial Times Journal

Inicialmente foi criada uma aplicacao nativa para iPad e iPhone, mas com o aumento de
dispositivos Android, a FT sentiu-se obrigada a criar uma solucdo para lidar com este
problema. Entao, numa primeira fase, considerou criar duas aplicagoes, uma para iPhone
e iPad e outra para Android. Contudo, a criagdo de mais uma aplicacao nativa obrigava
a contratacdo de uma equipa para o desenvolvimento e a contratacao de duas equipas
de administracao especializadas para cada uma das aplicagoes, o que tornaria os custos
elevadissimos. Neste sentido, acabaram por optar por uma solugcdo menos dispendiosa,
isto é, a criagdo de uma multi-plataforma, usando tecnologias HTML5, que diminuiria os
custos em 80% e aumentaria as receitas, pois nao seria necessaria a publicacao nas lojas
de aplicacoes que retirariam 20% do valor gerado pelos utilizadores.

Ao nivel da interface tentaram reduzir ao maximo o uso de JavaScript no conceito de res-
ponsive design, dando principal relevancia ao CSS através da Flexbox (sistema de caixas
flexiveis ou fixas consoante a necessidade), dando a possibilidade ao programador a habi-
lidade de declarar os elementos flexiveis quer estejam dispostos na vertical quer estejam
na horizontal.
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Usaram algumas Frameworks no desenvolvimento da interface como jQuery e Bootstrap.
Devido a complexidade da Web App, implementaram a aplicacao através de maddulos,
usando o conceito MVC (model - view - controller). Este conceito foi criado através da
Framwork - Backbone.

Por se tratar de uma aplicacao de noticias, o uso de imagens é fundamental, pois uma das
estratégias para que o utilizador leia ou escolha uma determinada noticia é precisamente a
imagem, pois esta consegue mais facilmente captar a atengao do leitor /utilizador. Porém,
a utilizacao de imagens coloca dois problemas, uma vez que é necessario dimensionar a
imagem para um determinado dispositivo e, ao mesmo tempo, tornar o ficheiro o mais
pequeno possivel, de modo a reduzir o trafego de dados e o espago de armazenamento. A
FT adotou o uso de softwares especializados na redugao de imagens degradando o minimo
possivel a imagem.

Também ao nivel do scroll foi implementada uma biblioteca capaz de fazer movimentos
na vertical e na horizontal em caixas/conteidos independentes, tornando a utiliza¢ao da
Web App mais fluida e parecida com a experiéncia numa aplicagao nativa.

Esta aplicacdo tem a possibilidade de trabalhar online e offline através de uma base
de dados do browser. Inicialmente a F'T pensou que a utilizacao da AppCache fosse a
solucao para todas as necessidades de armazenamento, dado que é possivel aumentar a
sua capacidade de acordo com as necessidades. Todavia, revelou-se um falhango, uma
vez que qualquer ficheiro que fosse atualizado, originava uma atualizacao de todos os
ficheiros armazenados, levando o utilizador a alguns minutos de espera. No entanto, a
AppCache nao foi descartada, pois o seu uso é fundamental, visto que é ela a unica que
dé a possibilidade de trabalhar em modo offline. Assim, é utilizada para as defini¢oes
bésicas, como cédigo HTML e algumas imagens que nao necessitam de ser atualizadas
muitas vezes, uma vez que sempre foram atualizadas no ficheiro. A aplicagao sofrerd uma
atualizacao total que, em alguns casos, mediante o tamanho dos ficheiros, podera levar
alguns minutos.

O uso do localStorage serve para armazenar todo o cédigo JavaScript e CSS, que necessita
de ser mais vezes atualizado.

Por ultimo, usam dois sistemas de armazenamento, com uma capacidade de armazena-
mento acima da do localStorage, onde guardam todas as imagens e artigos do jornal. O uso
de dois sistemas deve-se ao facto do browser Safari suportar apenas o Web SQL, que é um
sistema idéntico ao SQL, mas que entretanto foi abandonado pela W3C, deixando de dar
suporte a esta tecnologia, passando a desenvolver um sistema de armazenamento denomi-
nado IndexedDB. Este trata-se de um sistema com performance superior, que os restantes
browsers adotaram como sistema de armazenamento de grande capacidade, levando a FT
a desenvolvé-lo para a sua aplicacao.

O uso destes dois sistemas de armazenamento nao sé permite a utilizagdo da aplicacao
offline, como diminui bastante o tempo de resposta as solicitagbes dos utilizadores, dado
que deixam de ser necessarios alguns pedidos ao servidor através da Internet, buscando-se



3.3. CASOS DE ESTUDO 39

esses conteudos nos sistemas de armazenamento do browser.

Sempre que é necessario um novo conteido e interacao com o servidor, a aplicagao faz um
pedido HTTP, através de um determinado URL. O servidor, através de um Web Service,
responde um Array de objetos JSON, que a App FT transforma em String e guarda no
sistema de armazenamento do browser.
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Figura 3.7: Interface da web App FT Fonte:http://www.ft.com, consultado a 2 de Junho
de 2015.

3.3.4 Conclusoes

Ap6s uma primeira andlise, onde foram identificadas as vérias abordagens possiveis para
o uso do produto Scriptor Server em dispositivos mobile, optou-se por uma que pudesse
servir todos os tipos de dispositivos independentemente do sistema operativo, recaindo,
portanto, a escolha pelo desenvolvimento de uma aplicacao em HTML5, capaz de garantir
essa necessidade. Foi realizada uma nova reuniao com os colaboradores da Viatecla e, com
base nestes Casos de Estudo, foram discutidos e retiradas as seguintes conclusoes:

e como desenvolver uma interface capaz de se adaptar a todos os tipos de dispositivos,
ficando decidido o uso do conceito de Responsive Web Design e as suas técnicas
inerentes, como a utilizacao de media queries e flexboxes.

e como fazer a comunicagao ao servidor, na obtencao e utilizacao de conteudos, onde
ficou decidido o uso da API REST e criacdo e melhoramento dos Web Services
criados de modo a servir a nova aplicagao iScriptor.

e qual a linguagem de transporte desses dados que melhor se adequa ao conceito
mobile XML ou JSON. A escolha recaiu na utilizacdo do JSON, uma vez que para
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estes casos é bastante superior, visto ser mais leve do que o XML. Tem um tempo
de transferéncia inferior, ocupando, por isso, menos espaco nas bases de dados dos
browsers, poupando, assim, espago para outros contetudos, ja que o espaco destes ¢é
limitado. Além disso, é facil de guardar e interpretar através do JavaScript.

e qual o melhor ou melhores sistemas de armazenamento a usar, consoante determi-
nadas caracteristicas e funcionalidades, ficando decidido o uso do localStorage, visto
ser o caminho mais simples e com menor risco, pois o Web SQL foi descontinuado
pela W3C e o IndexedDB encontra-se em fase de desenvolvimento.

e como conseguir trabalhar a aplicagdo em modo offiine, usando a AppCache e como
camuflar a pagina web parecendo uma aplicagao nativa, isto é, criar icones nos
dispositivos e abrindo diretamente a aplicacdo, sem ser necessdrio abrir qualquer
browser, nem escrever um endereco URL.

e como editar os conteiidos em modo offiine usando o mecanismos de armazenamento
dos browsers (localStorage).

3.4 iScriptor

O Projeto iScriptor diz respeito ao objetivo de ser criada uma aplicacao para dispositivos
moveis com caracteristicas especificas. O principal objetivo desta aplicagao é fornecer, aos
utilizadores da plataforma Scriptor, um novo meio para a leitura, pesquisa e edicao dos
seus contetdos.

A plataforma conta com uma interface web desenvolvida para computadores pessoais,
sendo que esta deixa de ser funcional aquando da sua utilizagao por um dispositivo mével
(Smartphone, Tablet). Assim, a aplicagao terd de ultrapassar algumas barreiras impos-
tas por estes dispositivos como é o caso do reduzido tamanho dos monitores e o uso da
aplicagdo em modo Offline, devido & perda de sinal de Internet, seja ela por 3G, 4G ou
Wi-Fi, muito caracteristica nestes dispositivos.

Para tal, a aplicacao tera de conseguir comunicar com o servidor Scriptor, permitindo a
um determinado utilizador aceder aos seus préprios contetidos, assim como editéd-los. E
importante que estes conteudos sejam guardados no préprio dispositivo, de modo a tornar-
se possivel a sua visualizagao e uso quando o dispositivo perder a ligacao a Internet.

A interface do Scriptor Server para PC é dividida em trés dreas. No topo, o denominado
header, com a identificagao do produto e com um botao no canto superior direito. No
lado esquerdo, a lista de canais onde estao disponiveis todos os canais que o utilizador
tem privilégios para visualizar. Estes canais sdo controlados e filtrados através de grupos
e cada canal tem uma lista de grupos associada, caso o utilizador se encontre num desses
grupos tera o privilégio de visualizar e editar os contelidos desse canal. Cada canal, pode
ter canais filhos e a0 mesmo tempo ter uma lista de contetddos. Essa lista de contetidos é
disponibilizada na drea com maior espaco, ocupando mais de 70% do ecra. O utilizador
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podera escolher o conteido pretendido da lista de conteddos, sendo, assim, aberto um
formulario que foi definido pelo criador do canal.

3.5 Web Service

O uso de Web Services potencia as funcionalidades dos dispositivos méveis, uma vez que é
possivel criar variadas aplicagdoes com um grau de complexidade menor e com um potencial
elevado. Esta abordagem é a ideal em aplicacoes que necessitem de consultar um servidor
para recolher informacao ou que necessitem de fornecer dados a um servidor, como por
exemplo a edicdo de um determinado conteido. Isto vai de encontro a um dos objetivos
propostos para a nova aplicacao mével, iScriptor.

Antes deste projeto foi criada uma interface REST, no Scriptor Server, com o objetivo
de servir algumas aplicacoes Web. Esta Interface foi, assim, aproveitada e reformulada
permitindo a troca de informacao estruturada, usando HTTP (Hyper Text Transfer Pro-
tocol).

A utilizacao dessa API REST ¢ feita por duas operagoes importantes que sao o GET e o
POST. O GET sera utilizado em cada pedido efetuado pelo utilizador ao Scriptor, de modo
a conseguir obter o conteido pretendido. O método POST serd utilizado em cada edigcao
que o utilizador efetue num dado contetido. Para esta troca de informacao é utilizada uma
notagao, num formato JSONI6]. E uma formatacao leve de troca de dados que para um
ser humano ¢ de facil leitura e escrita, como se pode verificar através da Figura 3.8. Para
as maquinas é facil de interpretar e gerar, tornando-se, assim, um formato ideal de troca
de dados, ficando os seguintes web services definidos:

e validateUser - valida o utilizador através de um user e uma password valida. E-lhe
atribuida uma chave de autenticagao ‘token’. E através dessa chave de autenticagao
que sao realizados todos os outros web services aqui mencionados.

e channelList - fornece uma lista com todos os canais ‘filhos’ de um determinado canal

‘pai’. E possivel escolher a profundidade pretendida.

e fieldList - fornece uma lista com todos os campos de um determinado conteido
(ContentID). Ao mesmo tempo, um canal pode ou nao ter contedidos.

e contentList - fornece uma lista com todos os contetidos de um determinado Canal.

e contentListConditional - consoante determinadas condigoes é possivel obter variadas
formas de uma lista de contetidos.

e getContent - fornece o valor de cada campo de um determinado Contetido.

e saveContent - pedido de edicao de conteido, bastando para tal indicar o valor do
campo de um determinado Contetdo.
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e getView - fornece todos os dados necessarios para implementacao de vistas. A vista
pode ou nao ser um agrupamento de contetdos. Este servico dd as informacoes
necessarias da existéncia do niimero e nome das vistas, bem como a estrutura de
cada uma, nomeadamente se é ou nao uma vista agrupada e, em caso afirmativo,
qual o campo de agrupamento.

-1
"Result": "OK",
- "ChannelData": {
"Id": "7CF6D26B-C2ZEB-4B03-MA63F-32E2FFAO97149",
"ParentId”": "",
"ParentName": ""
"Name": "Viatecla",
"Desc": "1",
"Path": "/Viatecla",
"BackofficelLayout": "2",
- "Descendents": [
-
"Id": "3BAABCAC-23DF-4B70-BCl6-7EA3IGOAFIDEC",
"Hame": "Viatecla Nova Imagem”,
"Desc": "7,
"Childs": "15",
"Path": "/Viatecla/Viatecla Nova Imagem”,
"BackofficeLayout": "2"

b
-1
"Id": "CEBCSEZD-5BEC-4E9C-B3E0-38FFE1E20A33",
"Hame": "e-jobs",
"Desc": ""
"Cchilds": "3",
"Path": "/Viatecla/e-jobs",
"BackofficeLayout": "1"
b
-1
"Id": "2B7BO0T7E6-ETF0-41D0-80B4=-CA92178RB55C5",
"Mame": "Repositorio”,
"Desc": ""
"Cchilds": "1",
"Path": "/Viatecla/Repositorio”,
"BackofficeLayout": "1"
b

Figura 3.8: Resposta JSON do Scriptor Server a um pedido ’channelList’ feito pela
aplicacao iScriptor.

3.6 Analise de Requisitos e de Utilizadores

Serao apenas feitas as descrigoes dos véarios casos de uso do Utilizador (Mobile User) da
App iScriptor. A plataforma Scriptor pertence a um nivel superior, controlado inteira-
mente pela empresa que a criou e que a gere, a Viatecla, pelo que a descricao dos casos
de utilizacao deste nao se tornam importantes para a caracterizacao da App iScriptor.
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As Funcionalidades que o Utilizador podera efetuar serao:

e Autenticacao

Escolher Canal

Escolher Conteido

Pesquisar Lista de Contetdos

Visualizar Conteido

Atualizar Contetddo

e Terminar Sessao (Logout)

Existem, no entanto, outras funcionalidades que apenas fazem sentido se forem utilizadas
em dispositivos onde o ecrda é mais generoso, como é o caso dos Tablets. Serao imple-
mentadas algumas funcionalidades criadas apenas para Tablets, nomeadamente sobre a
organizacao e forma como os conteidos sao apresentados, bem como a sua edigao.

As funcionalidades que o Utilizador do Tablet terd, além das anteriores, serao:

e Editar Conteido
e Escolher Vistas (Colunas Visiveis, Filtrar, Ordenar, Agregar, Paginar)
e Ordenagao por Colunas

e Filtros (Colunas)

Funcao Autenticagao

Finalidade Permite ao utilizador autenticar-se perante a Plataforma. O utilizador
necessita de colocar um Username, uma Password esta operacao sé é
efectuada na primeira vez que executa a App

Pré-Condigoes O utilizador terd de estar previamente registado no servidor e terd de
ter uma ligacao activa a Internet

Fluxo Tipico de Eventos | 1. O Utilizador coloca a App em execugaoo no seu dispositivo. 2. O
utilizador insere o Username a Password e carrega no botao Entrar. 3.
O sistema farda um pedido de validacao apenas se o dispositivo tiver uma

ligacao de Internet activa.

Tabela 3.1: Autenticagdo do utilizador na App iScriptor.
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Funcao

Escolher Conteudo

Finalidade

Pré-Condicoes

Fluxo Tipico de Eventos

Permite ao utilizador escolher um Conteuido da lista com os varios
conteddos

O utilizador terd de efectuar a Funcéo Escolher Canal. A Lista de
Conteldos sera carregada através da informagao guardada no disposi-

tivo. Sempre que o dispositivo tenha Internet, fara pedidos HTTP GET

ao servidor, de modo a actualizar a informagao sempre que consiga.

1. O Utilizador selecciona um determinado Canal da lista de canais.
2. Sera apresentado uma lista de Contetidos. Na versao Smartphone
cada Contetido sera apresentado com o titulo do conteddo a sua data
de criagdo e da ultima actualizagao. Na versao Tablet cada Contetdo
¢é apresentado com todos os campos seleccionados no servidor. 3. O

Utilizador escolhe o contetido pretendido

Tabela 3.2:

Utilizador escolhe Contetido na App iScriptor.

Funcao

Visualizar Conteido

Finalidade Permite ao utilizador visualizar os varios parametros de um dado
Conteudo.

O utilizador tera de efectuar a Funcao Escolher Contetido.

Pré-Condicoes

Fluxo Tipico de Eventos

1. O Utilizador selecciona um determinado Conteudo da lista de
Contetdos. 2. Serd apresentado o Conteudo seleccionado com os varios
parametros.

Tabela 3.3: Utilizador visualiza Contelido na App iScriptor.
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Funcao Actualizar Contetido

Finalidade Permite ao utilizador com uma sessao validada obter a dltima versao de
um determinado Contetddo em tempo real

Pré-Condicoes O utilizador tera de selecionar o Contetido pretendido. Tera de ter acesso
a Internet de modo a efectuar um pedido GET ao servidor de modo a

obter a tultima versao de um dado Contetdo.

Fluxo Tipico de Eventos | 1. O sistema apresenta o formuldrio do Conteido. 2. O Utilizador
selecciona o botao para actualizar o Contetido 3. O Sistema fard um
pedido HTTP com o servidor onde fard um pedido GET & sua API
REST. 4. O sistema gerard o novo Coneddo através da resposta do

servidor.

Tabela 3.4: Utilizador actualiza Conteido na App iScriptor.

Funcao Pesquisa lista Contetidos

Finalidade Permite ao utilizador pesquisar sobre um determinado atributo numa
determinada coluna, bastando para isso inserir no topo de uma deter-
minada coluna o que pretende pesquisar

Pré-Condicoes O utilizador tera de efectuar a Fungao Escolher Canal com sucesso.

Fluxo Tipico de Eventos | 1. O Utilizador introduz o nome do Conteiido que procura, sobre um
determinado atributo 2. Sera feita uma pesquisa por todos os Contetidos
que tenham essa String nesse atributo. 3. O sistema gerard uma lista
de Contetidos com os resultados da pesquisa. O utilizador podera fazer

Scroll sobre a lista de Contetdos e seleccionar o que pretende

Tabela 3.5: Utilizador pesquisa sobre Contelidos na App iScriptor.
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Funcao Ordenagao por Colunas

Finalidade Permite ao Utilizador que esteja a usar um Tablet como dispositivo,
escolher Ordenar uma data coluna de uma dada lista de Contetdos

Pré-Condicoes O utilizador tera de ter efectuado a Fungao Escolher Canal.

Fluxo Tipico de Eventos | 1. O utilizador perante a sua lista de Conteudos tera de clicar no topo da
coluna, de modo a ordenar a lista consoante a sua escolha. 2. Escolhida
a coluna, a lista de contetudos serd disposta consoante a opcao.

Tabela 3.6: Utilizador ordena lista de Contetidos através da coluna pretendida na App
iScriptor.

Funcao Escolher Vistas

Finalidade Permite ao Utilizador que esteja a usar um Tablet como dispositivo,
escolher o tipo de vista (escolher colunas, filtrar, ordenar, agregar, pa-
ginar) que pretende para uma dada lista de Contetidos

Pré-Condicoes O utilizador tera de ter efectuado a Fungao Escolher Canal.

Fluxo Tipico de Eventos | 1. O utilizador perante a sua lista de Conteidos tera de clicar no botao

Vistas, podendo escolher os varios tipos de vistas possiveis para os seus
Contetdos. 2. Escolhido a vista que pretende, os seus conteiudos serao
dispostos consoante a escolha.

Tabela 3.7: Utilizador escolhe vista de conteidos na App iScriptor.
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Funcao Editar Contetido

Finalidade Permite ao Utilizador alterar o ou os parametros de um determinado
Conteudo

Pré-Condicoes O utilizador tera de ter efectuado a Funcao Visualizar Contetido.

Fluxo Tipico de Eventos | 1. O Utilizador selecciona o botao editar quando se encontra a Visu-
alizar o Contetido. 2. O Utilizador efectua as alteragbes necessérias.
3. Depois de editar todos os parametros que pretende,terd de clicar no
botdo Submeter alteragbes. 5. Utilizador carrega no botao Guardar
6. O sistema verificard se existe uma ligacao a Internet activa 7. Caso
exista ligagao efectuara um pedido HT'TP POST com as alteragbes ao
servidor. 8. Caso a data de referéncia seja igual & do servidor o pedido
serd efectuado com sucesso.

Tabela 3.8: Utilizador edita Contelido na App iScriptor.
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Funcao Filtros

Finalidade Permite ao utilizador escolher as colunas que pretende que fiquem
visiveis da lista de Conteidos.

Pré-Condicoes O utilizador terd de efectuar a Funcao Autenticacao com sucesso.

Fluxo Tipico de Eventos | 1. O Utilizador carrega no botao Colunas. 2. O Utilizador desceleciona

as colunas que nao pretende. 3. Serd feita uma pesquisa no ficheiro guar-
dado no dispositivo por todos os Canais e Contelidos que tenham essa
String no Titulo. 4. O sistema gerard uma lista de Canais e Contetidos
com os resultados da pesquisa. 5. O utilizador podera fazer Scroll sobre
a lista de conteudos e seleccionar o que pretende

Tabela 3.9: Utilizador filtra as colunas que pretende visualizar na lista de Contetidos na

App iScriptor.

Fungao Sair(Logout)

Finalidade Permite ao Utilizador sair da App iScriptor
Pré-Condigoes O utilizador tera tido uma Autenticgdo com sucesso.

Fluxo Tipico de Eventos | 1. O utilizador seleciona o botao Sair no topo direito da App iScriptor.

2. A App fecha e o utilizador depara-se com o seu ambiente de trabalho.

Tabela 3.10: Utilizador faz Logout na App iScriptor.

3.7 Arquitetura

A arquitetura do Scriptor Server pode ser definida através de trés camadas: Front End ou
Client Side, Middleware e Camada de Armazenamento.

A Front End ou Client Side, usada pelos utilizadores da aplicacdo, é desenvolvida em
HTML e JavaScript tratando-se de uma interface criada apenas para ser utilizada em
Desktops e portateis. Foi, entdo, necessario criar uma interface capaz de ser utilizada
por todos os dispositivos, que deu origem a este projeto e culminou nesta dissertagao de
Mestrado. Os detalhes da sua implementagao e estratégias seguidas serao abordadas no
capitulo 4.
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A segunda camada ou camada intermédia é responsavel pela seguranga e interagao entre a
camada Front End e a camada de Armazenamento. Nesta camada, a Middleware, existem
dois tipos de web services. Inicialmente existia um web service onde eram gerados XML’S,
de modo a servir os pedidos solicitados pelos utilizadores (Front End), posteriormente, foi
criada uma API REST para servir outras aplicagoes.

A terceira camada é uma camada de Armazenamento, composta por uma base de da-
dos relacional SQL Server, desenvolvida pela Microsoft. Este sistema tem sido alvo de
criticas por parte dos utilizadores devido a lentidao na execugao dos pedidos por parte dos
utilizadores.

Com o desenvolvimento deste projeto serd criada uma nova camada que ficard paralela e ao
mesmo nivel da camada Front End existente, sendo esta utilizada pelos dispositivos moveis,
de forma a tentar colmatar a necessidade que existe em servir esse tipo de dispositivos. A
nova arquitetura do Scriptor Server ficara definida como se pode verificar na Figura 3.9.

iScriptor (Client Side) Scriptor Server

s —

browser 'S ~N ~N ~
Front End Middleware | | Base Dados

API

HT[TP REST
HTMLS €S53 i
—r- web

el services
JSON

HTML
Javascript
CSs Outros

web
4 Services

localStorage

1 N

<
— e o _J . »

Figura 3.9: Arquitetura iScriptor e Scriptor Server.

3.8 Mockups

O projeto iScriptor consiste no desenvolvimento de uma iinterface Ul que sirva o produto
Scriptor Server, uma vez que tem uma interface apenas para dispositivos com monitor
de grande dimensao. Foi, portanto, criado um conjunto de Mockups para serem, depois
analisados, discutidos e validados pela equipa técnica do Scriptor Server e pelos desig-
ners da Viatecla. Os Mockups foram criados através de Photoshop, uma ferramenta de
manipulagao e edigdo de imagem. Estes Mockups incidiram na definigao e disposicao de
varias areas da interface, bem como na criacao e disposicao de varios icones, que executam
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determinadas funcionalidades.

A criacao destes Mockups serviu, também, para diferenciar a disposicao das varias areas da
interface, o tamanho da letra e a disposicao dos contetidos, consoante o tipo de dispositivo
utilizado, Smartphone ou Tablet. Serviu, também, para perceber se todas as funciona-
lidades pretendidas em Tablets, fariam sentido em serem implementadas em dispositivos
que tém ecras reduzidos, como é o caso dos Smartphones.

O,

Entrar

Figura 3.10: Login da aplicagao no iPad.
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Figura 3.12: Lista de canais vista através de um Smartphone.
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Figura 3.13: Vista de um Contetido através de um Smartphone.
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Figura 3.14: Vista de um Contetido através de um Tablet.
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3.9 Execucao de Testes de Usabilidade

Como referido na secgao anterior, foram criados Mockups com o intuito de serem discutidos
em reunido com a equipa técnica responsavel pelo desenvolvimento do Scriptor e pelos
designers da Viatecla, de modo a avaliar, testar e validar a nova interface do Scriptor
Server para dispositivos méveis.

Tendo em conta o referido na seccao 2.7 desta dissertacao, onde foram resumidos os vérios
tipos de testes de usabilidade existentes para a avaliagao da interface, podemos considerar
que, neste projeto, se realizaram dois tipos de avaliagao: um teste sobre icones e uma
avaliacao heuristica.

Seguidamente, sera descrito o processo seguido durante a reuniao de testes.

e Testes sobre icones - através dos varios Mockups criados, foram explicados os vérios
icones existentes, assim como a funcionalidade de cada um deles. A cada avaliador
foi distribuida uma tabela, de modo a avaliar cada item. E possivel verificar essa
tabela através da Figura 3.16.
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Figura 3.16: Formulério de avaliagcao de teste sobre icones.

e Avaliagado heuristica - este teste consistiu em identificar problemas e falhas de usabi-
lidade da interface. A primeira parte da avaliacdo consistiu na descricdo do projeto
e dos vérios Mockups, bem como na apresentacao de um diagrama de estados (Fi-
gura 3.17), de modo a que os avaliadores compreendessem todas as funcionalidades
e estados existentes na nova aplicagao. Na segunda parte deste teste foi entregue a
cada avaliador um guido, de forma a seguirem determinados passos e identificarem,
ao longo do caminho, possiveis falhas e problemas relativamente a usabilidade do
iScriptor.

No final, foram discutidos e analisados todos os problemas e sugestoes apontadas pelos
avaliadores, tentando-se encontrar solugoes para esses problemas. Foi criada uma tabela
com o0s problemas, como é possivel verificar pela Figura 3.18 e foram discutidas possiveis
solugoes.
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Ecrd Autenticacio

Actualizar, Pesquisa Falhou

Ecrd Lista Canais

Pesquisa introduz nome

Escolhe Canal

Ecré Lista Pesquiza Canal

Veltar atrds

Seroll + Conteddos

serall + resultados

Pesquiza

Ecr& Lista Pesquisa Contedida r‘ Ecrd Lista Conteldos

Voltar atras

W

GdiTar Conteddo | [ Ecrd Contedda
|
U !
’ 1
&
-
< Escolhe Editar Conteddo

Edigan varios Pardmetros

Figura 3.17: Diagrama de Estados do iScriptor.
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#id |Descri¢do do Problema Médulos
1 |pemasiada altura do header Header
2 |Retrocesso Barra de Canais Canais
3 |Niveis na Barra de Canais Canais

4 |identificar canal que est4 a ser visualizado Canais
5 |Pesquisa de Conteldos deve fazer parte do content e ndo do header Content
6 |Lista de Conteudos deve ter as colunas (campos do contetdo) Lista Contetdos
7 |Lista de Conteldos deve ter cores alternadas para melhor identificagdo Lista Conteudos
8 |Botdo de edigdo e novo deve fazer parte da barra do content Lista Conteldos
9 |Retirar Footer ocupa demasiado ecrd Footer

10 |Passar o botdo de logout para o topo do ecra Header

11 |N&o faz sentido botdo configuragdes simplificar na 12 fase desenvolvimento Footer

12 |Retirar Funcionalidades na versdo Smartphone Smartphone

Figura 3.18: Avaliagao heuristica ao iScriptor. Problemas detetados.




Capitulo 4

Implementacao do Projeto
iScriptor

4.1 Introducao

Neste capitulo vao ser abordados os aspetos gerais e a forma como decorreu todo o processo
de desenvolvimento da aplicacao movel iScriptor. Comecar-se-a, entao, por apresentar a
abordagem selecionada para desenvolvimento da App, isto é, o modelo em espiral, que
revelou ser o mais adequado para o projeto. Serao, também, descritas as fases do projeto
e as ferramentas usadas para o desenvolver. Em seguida, sendo o armazenamento um
aspeto muito importante neste projeto, serd também abordado, neste capitulo, podendo-
se, desde ja, adiantar que se optou pelo localStorage, visto ser o tnico sistema suportado
por todos os browsers. Posto isto, sera apresentada a solugao encontrada para se conseguir
interagir com a aplicagao quando nao ha Internet, ou seja, em modo Offiine. Para terminar

este capitulo sera descrita a forma de sincronizagao com o servidor.

4.2 Abordagem

De um modo geral, o processo de desenvolvimento foi baseado no modelo em espiral
9 )

embora com algumas modificacoes. Na figura 4.1 pode-se observar um diagrama geral do

processo de desenvolvimento, onde estao representadas as suas etapas principais.

No diagrama podemos observar que é um modelo de desenvolvimento sequencial, cujas
etapas estao dependentes umas das outras, embora se possa retroceder para melhorar ou
implementar novas funcionalidades numa etapa anterior.

o7
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Levantamento e analise
de requisitos

Realizagdo
Mockups

—
Implementacio Testes de Aceitlalgﬁo
Testes de Usabilidade
_—
Deployment —if—

Figura 4.1: Processo de desenvolvimento da App iScriptor.

Como apontado anteriormente, o objetivo principal deste projeto é obter uma versao mo-
bile, com determinadas carateristicas, de uma aplicacao existente na empresa Viatecla,
denominada Scriptor Server. Pretende-se, deste modo, fornecer aos utilizadores da plata-
forma Scriptor um novo meio de acesso, pesquisa e edi¢ao dos seus contetidos. A plataforma
conta com uma interface web desenvolvida para computadores pessoais, sendo que esta
deixa de ser funcional aquando da sua utilizagdo por um dispositivo mével (Smartphone,
Tablet).

O projeto desenvolveu-se em trés grandes fases:

A primeira fase consistiu num estudo aprofundado de todas as abordagens e tecnologias
existentes na concecao de aplicacoes méveis. Neste estudo foram apontados os pontos for-
tes e fracos de cada abordagem e tecnologia. Esta fase serviu, ainda, para determinar qual
a melhor abordagem, que servisse os interesses e caracteristicas propostos (Online/Offline;
Compatibilidade; Baixo custo).

Na segunda fase foi feita uma andlise de requisitos e criado um protétipo, para que fosse
realizado um Teste de Usabilidade, no sentido de se prosseguir com o projeto e/ou alterar
o que fosse necessédrio. O protdtipo consistiu num conjunto de mockups desenhados, para
uma melhor concecao do projeto a implementar.

Por fim, a terceira fase compreendeu toda a implementacao do projeto. Esta fase incluiu o
estudo de alguns processos mais complexos, que serao alvo de anélise e descrigao ao longo
deste capitulo.

Importa referir que o processo de desenvolvimento da App iScriptor nao foi totalmente
cumprido, ficando a fase de validagao, por cumprir, visto o tempo definido para a imple-
mentagao desta aplicacao ter sido ultrapassado em alguns meses. Decidiu-se, entao, que
seria concluida a sua implementacao e ficaria por concluir a fase de validacao e deployment,
ficando estas fases a cargo da equipa de desenvolvimento do Scriptor Server da Viatecla.
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4.3 Projeto iScriptor

Antes de se proceder a implementacao da nova interface do iScriptor foi necessério escolher
as ferramentas de implementagao.

O IDE escolhido foi o NetBeans, uma ferramenta open source com suporte a construcao
de aplicagoes Web em HTML5. Além de incluir suporte para as tecnologias Web a serem
usadas no projeto como HMTL5, CSS3 e JavaScript, o NetBeans tem a facilidade de
incorporar as bibliotecas de JavaScript pretendidas, tais como o jQuery, base da framework
jQuery Mobile. O NetBeans oferece assisténcia de cédigo, debugging, informagao sobre o
suporte dos browsers para cada método/funcao, e um servidor web e HTTP built-in para
pré-visualizacao e testes do projeto.

A criacao do iScriptor levou a grandes alteragoes, nomeadamente no Middleware, por parte
da equipa técnica do Scriptor Server. Os web services ja implementados foram alvo de
alteragoes, tentando-se restringir a informacao minima necesséria, otimizando ao maximo
as mensagens entre o servidor e a nova interface. Foram, também, criados novos web
services para fazer face as funcionalidade pretendidas.

4.4 Interface Responsive

A criagao de uma interface capaz de alcangar os objetivos propostos foi um dos pontos
principais e, portanto, muito ponderado, ficando, a partida, decidido que a interface teria
disposicoes e funcionalidades diferentes consoante o tamanho de ecra. Existiria uma de-
terminada disposi¢ao para dispositivos com uma largura de ecra superior a 500px e uma
disposicao diferente e auséncia de algumas funcionalidades para dispositivos com uma lar-
gura de ecra inferior a 500px, como é o caso dos Smartphones. Assim, para se criar uma
interface capaz de cumprir os objetivos estabelecidos é necessario ter em conta diversas
variaveis:

e Tamanho do monitor/tipo de dispositivo
e Forma como o utilizador interage com a interface (toque ou rato);
e Suporte em todos os browsers
Aplicar o conceito Responsive Web Design pareceu o mais adequado para fazer face as

diversas varidveis. O uso das suas técnicas como a utilizacao de grids flexiveis e media
queries facilitou o processo de adaptacao da interface a qualquer monitor.

A utilizagao do jQuery Mobile facilitou o processo de criagao de uma interface responsive,
uma vez que este possibilita a criacao de aplicagoes web, orientadas aos dispositivos moveis,
através de componentes flexiveis. Uma pagina definida com o jQuery Mobile é constituida
por trés componentes: header, content e footer.



60 CAPITULO 4. IMPLEMENTACAO DO PROJETO ISCRIPTOR

e O header - barra de navegagao situada no topo da pagina, com possibilidade de ficar
fixa mesmo quando o utilizador faz scroll. Pode conter botoes, imagens e texto. No
caso do iScriptor, o header tem o logétipo identificador do produto e trés botdes,
sendo eles: Full Screen - que da a possibilidade ao utilizador de ver uma das areas
em ecra inteiro; Alerta Edicdo - um botao com alerta dos nimero de conteddos,
cujo servidor nao efetuou as alteragoes e/ou que o utilizador submeteu por qualquer
motivo; Logout - termina a sessao.

e O content - tal como o nome indica, é onde se localiza o conteido da péagina. No
iScriptor esse content estd dividido em duas dreas: uma com uma abrangéncia de 15%
para drea de Barra de Navegacao ou Barra de canais e os restantes 85% para a lista
e formulario dos contetdos. Esta percentagem é sempre igual até um determinado
tamanho de ecra, pois no caso de monitores reduzidos como os dos Smartphones, a
disposicao das areas é diferente e o funcionamento também, para tal o uso de media
queries foi fundamental.

e O footer - assemelha-se ao header, localizando-se, porém, no fundo da pégina.
Optou-se por um footer intermitente, isto é, o footer s6 aparece em determinados
casos, visto que ocupa espago e este é um bem necessario em monitores de pequenas
dimensoes.

Esta framework oferece também widgets que ajudam a formatar a informacao, em listas,
formularios, colunas ou barras de navegacao. Alguns desses widgets foram uma ajuda
bastante valiosa, uma vez que a sua adaptacao na interface vem auxiliar e facilitar a
selecao dos contetidos por parte do utilizador.

As media queries foram também muito importantes, pois sao as responsaveis pela definicao
da disposicao da interface para Tablets e Smartphones, bem como pelo acesso e restricao
a determinadas funcionalidades, consoante o tipo de dispositivo. Como foi referido na
analise de requisitos, a utilizacao de certas funcionalidades quando se usa um dispositivo
movel como é o caso dos Smartphones, deixam de ter sentido, dado que o tamanho do
monitor dificulta a execucao da tarefa.

A utilizacao de Flexboxes foi também testada, mas o seu desempenho mostrou-se algo
deficiente, na medida em que o carregamento do codigo fonte da interface era lento, além
de ser necessdrio usar diferentes sintaxes consoante o tipo de browser.
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Scriptor Server Team

Instalactes de Backoffices

L hovo § Seom v

Project Name
BackOffice Aplications - Envio Emails

Gerador de Decumentos

BackOffice Aplications - Wiki
Scriptor Server - Build Listener

Scriptor Server Network

ScriptorAppStore

Intranet

riptor Server - Multiple file upload

Scriptor Server - Resources Add-in

0 Scriptor Server - Scriptor Agent

Scriptor Server - Setup

Scriptor Server - Template Generator
Scriptor Server - Video upload

Scriptor Server - Document Generator
Scriptor Server - Excel Add-in

Scriptor Server - Scriptor Licenses Keys [EN]
Scriptor Server - Scriptor Licenses Keys [PT]
Scriptor Server — Template VS Add-in
Scriptor Server — Word Add-in

Scriptor Server BackOffice Aplications
Scriptor Server BackOffice Social Networks

Status

Released Envio Emails

Scriptor Server - Object Generator (Entity Framework) Draft

Object Generator (Entity Framework) Ricardo Rodrigues Ricardo Rodrigues

Released Wiki

Draft Build Listener

Draft Multiple file upload
Draft Resources Add-in
Draft Scriptar Agent

Draft Setup

Draft Template Generator
Draft Video upload

Draft Document Generator
Draft Excel Add-in

Developed Scriptor Licenses Keys

Developed Scriptor Licenses Keys

Draft
Draft

Template VS Add-in
Word Add-in

Released Aplications

Release

1.0

Figura 4.2: iScriptor vista Tablet.

Equipas © | Name Tipo
Entidate Externa VT Extern
‘ gesscas 0 Joao Carmona VT Intern
Pessoas bySense Pedro Melgueira VT Extern
Joao Pires VT Extern
Hepods Rafael Paulo VT Intern
Newsletter 0 Emanuel Costa VT Intern
José Janior VT Intern
Newsletter Clientes © | José Miguel Pereira VT Extern
Retiro 2012 - Diagnosticos © Daniel Freitas VT Intern
Paulo Primavera VT Intern
Hugo Patito VT Extern
Joao Fernandes VT Extern
Adboulaye Gueye VT Extern
Duarte Peres VT Intern
Teresa Santos VT Intern
Nelson Joaa VT Intern

ous 1 next

Feature ID

61

2015-06-06
20:17:31

Tester / QA Lead
Pedro Lameiras

Developer
Pedro Lameiras
Pedro Lameiras  Pedro Lameiras
Ricardo Rodrigues Ricardo Rodrigues

Ricardo Rodrigues Ricardo Rodrigues

Ricardo Rodrigues Ricardo Rodrigues
Ricardo Rodrigues Ricardo Rodrigues
Ricardo Rodrigues Ricardo Rodrigues
Ricardo Rodrigues Ricardo Rodrigues
Ricardo Rodrigues Ricardo Rodrigues
Ricardo Rodrigues Ricardo Rodrigues
Ricardo Rodrigues Ricardo Rodrigues
Joao Vieira

Joao Vieira

Ricardo Rodrigues Ricardo Rodrigues
Ricardo Rodrigues Ricardo Rodrigues

Pedro Lameiras Pedro Lameiras

Name

Email

Tipo

Funcéo
Extensao
Telemovel

Manager

Filig Team

Alvarg Ribeira

Alvaro Ribeira

Jorge Araujo
Ricardo Raminhos
Elsa Casimiro

Daniel Freitas

Figura 4.3: Lista de Contelddos widget para selecionar colunas.



62 CAPITULO 4. IMPLEMENTACAO DO PROJETO ISCRIPTOR

X

2015-06-06

e-jobs
L 19:42:03
EoTmT © | Tiuo Planeta
Imagem
Estrutura ©
Imagens
Thumbnail
Legenda Um Plansta
Autor Desconhecido

Figura 4.4: vista de um Contetido.

© B, X

Carreiras
Pertis Candidatos

Nome: Gestor de Produto para plataforma mobile

Tipo: Emprego (V]

Descricao:

Anexo: [ selecionar Arquivo |NeNhum arquivo selecionado
Ficheiro () Remover Ficheiro

EN:

Nome: Product Manager (Mobile Platform)

Descricédo:

Anexo: [ selecionar Arquivo |NeNhumM arquivo selecionado
Ficheiro () Remaver Ficheiro

Cancelar

Figura 4.5: Editar formulario do Contetdo.
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®

Scriptor Server Team

Instalacoes de Backoffices

Novo BOs por Maquina (3 Pesquisa

Acetrax

63

Gerador de Documentos

Scriptor Server Network

ScriptorAppStore

©
©

url Cliente Tipo
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Ariel02
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Scriptar Server Vistas
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EP

Evora
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http//iv.evoradistritodigital pt/bo ADRAL
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GMS
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previous

1 next

Figura 4.6: Tipo de Vista da lista de Contetdos, agrupada por uma determinada coluna.
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©
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©
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© newss 08.09.2012
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Figura 4.7: iScriptor vista Smartphone.
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Nome Gestor de Produto para plataforma maobile
Tipe Emprego

Descricao

Anexo Ficheiro

EN

Nome Product Manager (Mabile Platform)
Descricao

Anexo Ficheiro

Figura 4.8: Contetido visto através de um smartphone, sem possibilidade de editar.

4.5 Armazenamento

A decisao pelo localStorage facilitou, de certa forma, o trabalho, pois uma vez que era o
Unico sistema suportado por todos os browsers, fez com que a equipa de trabalho se focasse

apenas nele, ndo sendo necessario desenvolver dois tipos de sistema de Armazenamento.

O localStorage é uma base de dados key-value (chave-valor), quer isto dizer que precisa de
um identificador key e de um valor String. Assim, sempre que o utilizador tiver Internet, a
aplicagao fard uma comunicacao ao servidor através de um pedido HT'TP URL, o servidor
ao receber um determinado tipo de pedido dard uma resposta (objeto JSON). Consoante
o tipo de pedido, assim é guardado ou nao.

Se for para guardar é necessario transformar o objeto JSON num String, em JavaScript.
Essa operacao é bastante facilitada se for usado o método JSON.stringify (objetoJSON),
que transforma o objeto JSON numa String. Antes de introduzir a informagao no lo-
calStorage é necessario verificar a quota de limite do mesmo, caso seja atingida, o utili-
zador é alertado e alguns registos serao apagados, criando-se, assim, espago para a nova
informacao. Existindo espaco a inser¢ao da String é realizada usando o método localSto-
rage.setltem (String).
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iScriptor (Client Side) Scriptor Server
— —
browser
API
JSON.Stringfy(Objecto) REST
g;%?:gga‘g.s;::?;m(Key,String) HTTP» T —

Base )
JSDN <Ir:||>
JSON.parse(String)
] localStorage.getitemn(Key)
web
:l services

S—

IdcaIStorage

Figura 4.9: Sistema de Armazenamento do iScriptor.

Sempre que é necessario aceder a informagao é necessario saber qual é o identificador, que
¢ dado através do nome da div criada em HTML, JSON.Parse (String).

4.6 Modo Offiline

Um dos objetivos propostos seria a possibilidade de o utilizador interagir com a aplicagao
tendo ou nao ligagao a Internet, conseguindo aceder e até mesmo editar os seus conteidos
estando no estado Offline. Para cumprir este objetivo foi necessédrio entender como ultra-
passar algumas adversidades:

e Como disponibilizar a aplicagdo em modo Offiine?

e Como camuflar a aplicacao dando a percecao de ser uma aplicacao nativa?

e Como pode o utilizador aceder e editar um determinado contetdo?
A funcionalidade Application Cache permite ao utilizador continuar a usar a aplicacio
iScriptor sem necessidade de internet conseguindo-se usar a aplicagao em modo Offline ,

usando uma versao mais limitada, isto é o utilizador podera aceder aos conteidos guar-

dados na Apllication Cache.

A possibilidade de conseguir aceder a conteudos pelo browser sem a necessidade de inter-
net é gracas a Application Cache. Esta, para além de permitir armazenar informacao e
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trabalhar em modo Offiine, também garante uma maior rapidez no carregamento de re-
cursos, uma vez que é possivel armazenar os recursos e poder acedé-los sem a necessidade
de comunicar com o servidor, reduzindo, assim, a carga do servidor.

Quanto aos ficheiros que irao ficar disponiveis, quando nao existe ligacao a Internet, tém de
ser especificados num ficheiro manifest que deve encontrar-se do lado do servidor, contendo
os nomes dos recursos que o browser devera guardar localmente e estd referenciado com o
atributo manifest na tag HTML, como é possivel verificar através da Figura 4.10.

O ficheiro manifest estd dividido em trés partes: Cache Manifest, Network e Fallback.

A primeira, Cache Manifest, deve estar obrigatoriamente no ficheiro e os nomes que o
seguem consistem nos ficheiros que ficarao disponiveis apds serem descarregados na pri-
meira vez que o utilizador interage com a aplicagao e fica sem ligacdo a Internet. Na
segunda parte do ficheiro deverd vir o Network, que contém os nomes dos ficheiros que
nunca ficarao em cache e que serd sempre necessario fazer um pedido ao servidor. Por fim,
vird o Fallback, que representa a péagina para onde o utilizador é redirecionado caso um
recurso nao se encontre disponivel, contendo, entao, dois parametros: o primeiro permite

informar o caminho que nao esta disponivel e o segundo para onde é redirecionado.

A Figura 4.10 mostra a estruturacao e especificacao dos ficheiros que devem estar em cache,
conforme descrito anteriormente. Depois do Cache Manifest, encontra-se representada
uma linha iniciada com #, seguida da data e uma versao, sendo esta uma breve abordagem
para posteriormente o browser saber se o manifest foi ou nao atualizado.
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CACHE MANIFEST
#version 1.1 25=6=2013

index.html

jg/main.js

js/requests.js
ja/localStorage.dis
ja/channel.js

js/content.js

ja/forms.js

js/contentList.is
je/pagination.ds
je/jguery-1.8.1.min.Jjs
je/jguery.mobile=1.3.1.min.js
ja/bootstrap.min.js
js/jguery.mobile.iscrollview.css
ja/jguery.mobile.iscrollview. js
jasfiscroll.js

img/back left.png

img/close _white.png
img/edit_button.png
img/iSeriptor logo.png
img/refresh.png

img/scriptor iecon_faviecon.ieo
img/warning.png

css/1.3.0.c88
ces/bootstrap.min.css
css/layout.csas
cas/images/ajax-loader.gif
css/images/icons-18-black.png
css/images/icons=18-white.png
ces/images/icons-36-black.png
css/images/icons-36-white.png

METWORK :

Figura 4.10: Ficheiro manifest que armazena os ficheiros indicados em cache.

Em relacao a informacao que serd apresentada ao utilizador, assim como quaisquer al-
teragoes feitas pelo mesmo durante o periodo Offiine, é da responsabilidade do imple-
mentador decidir e implementar solugoes para preservar os dados e sincronizé-los com o
servidor nos periodos em que existe ligacao a Internet.

Para disponibilizar a aplicagao iScriptor em modo Offiine foi necesséario guardar os ficheiros
minimos, de modo a aceder a pagina principal da aplicacao. No caso do iScriptor optou-
se por guardar todos os ficheiros que possibilitam a renderizacao da interface web da
aplicagdo, ou seja todos os ficheiros responsaveis pela estrutura, marcacgao e estilo da
interface. Os conteidos, que necessitam de atualizacdo e que sao editados ficam a cargo do
localStorage, sendo sincronizados com o servidor sempre que a aplicacao volte novamente
a ter ligacao a Internet

Alguns browsers, nomeadamente os mais utilizados nos dispositivos méveis, Safari e Ch-
rome, possibilitam a criacdo de um icone que ficard disponivel na tela principal do disposi-
tivo juntamente com outros icones de aplicacOes nativas. Ao selecionar o icone, o browser
abrird a aplicacao em full screen, carregando os ficheiros guardados na Application Cache,
escondendo a barra de URL e os botoes, dando ao utilizador a ilusao de que esta a usar
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uma aplicacao nativa.

Install this web app on
@ your phone: tap + and
then 'Add to Home

Screen'

Figura 4.11: Gravar web App nos dispositivos mobile.

4.7 Sincronizacao com o Servidor

Sempre que é criado um novo conteido é necessario interagir com o servidor. Esta comu-
nicacao é feita através de um pedido ao mesmo. O Pedido é feito e é enviado um objeto
JSON;, esse objeto ¢é criado pela aplicagao iScriptor com o sys-id do Canal onde é preten-
dida a criagao do novo conteido. Cada objeto JSON é composto com o sys-id do canal
com a informagao correspondente de cada campo. Sempre que nao existe ligagdo a Inter-
net (Offline) o novo conteddo é guardado no localStorage para que, assim que aplicagao
volte a interagir com o servidor, seja criado automaticamente o pedido de novo conteido
ao servidor. Ao realizar esta operagao com sucesso o registo criado no localStorage é
apagado e o canal é atualizado no localStorage.

No caso da edi¢ao de um determinado contetido o processo de sincronizagao com o servidor
¢ diferente e mais complexo, existindo 4 tipos de cendrios:

e Existe Internet e consegue-se fazer a edigao do conteudo.
o Existe Internet e o servidor recusa a alteracao e guarda a edi¢ao do utilizador.

e Nao existe Internet, os conteudos alterados sao guardados e assim que existir Internet
sincroniza com o servidor e tem sucesso.

e Nao existe Internet, os contetidos alterados sao guardados e assim que existir Internet
sincroniza com o servidor e nao tem sucesso.

Sempre que ¢é editado um determinado conteiido é necesséario interagir com o servidor.
Esta comunicagao é feita através de dois pedidos ao servidor. O primeiro pedido pergunta
ao servidor se um determinado contetdo sofreu alguma atualizacao apds uma determinada
data e hora. O segundo pedido é um objeto JSON, com o campo ou os campos que o
utilizador alterou. Este segundo pedido estd dependente da resposta do primeiro pedido.
Consoante o tipo de resposta, o segundo é ou nao executado e também no tipo de resposta
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reside a diferenga do primeiro e segundo cendrios na edigao e sincronizagao de contetdos
com o servidor. Caso o servidor diga que determinado conteido nao sofreu alteragoes
executa o pedido de alteracao. Caso o conteudo tenha sofrido alteracao o pedido com
as alteragOes nao é executado e a edigdo é guardada no localStorage, sendo o utilizador
avisado. A alteracao é guardada com o intuito do utilizador, através do botao de falha na
sincronizacao, consiga aceder ao conteiido e perceba quais os campos que foram alterados
pelo outro utilizador, conseguindo, assim, comparar o conteido atual com a alteracao que
no passado tentou submeter.

Nos casos em que a edicao é feita sem ligagao a Internet (Offline) o processo é idéntico ao
segundo cendrio. A edicao é guardada no localStorage, assim que seja possivel interagir
com o servidor, isto ¢ a aplicagdo dispéem de ligacdo a Internet (Online), executa um
primeiro pedido a perguntar se existiu alguma alteracao apds a data de armazenamento
do contetido. Caso nao existam alteragoes, efetua um segundo pedido com as alteragoes
pretendidas e o contetido ¢é atualizado no localStorage. Caso contrario, guarda as alteragoes
submetidas pelo utilizador no localStorage e avisa-o de que nao foi possivel executar a
alteracao pretendida. O utilizador, através do botao de falha de sincronizagao, consegue
aceder ao conteudo atualizado e por baixo de cada campo em que efetuou alteracoes existe
um “Comentério” com as alteragoes que o utilizador efetuou e que nao foram submetidas.

Ligacéo Internet

iScriptor (Client Side) Scriptor Server

FALSE
p— ———
browser
API
REST
JSON.Stringfy(Objecto) :
verifyQuota(String) -
localStorage.setltem(key,String) web Base
services <||'=|l>
Y
queue ——
= actualizagdes
localStorage
S — I

Figura 4.12: Sincronizacao com o Servidor sem ligagao a Internet.
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iScriptor (Client Side)

browser

localStorage.remove(key)
executeRequest(String)
JSON.parse(String)
localStorage.getitem(key)

Se JSON 1 for False
Nao executa HTTP 2
e adiciona incoeréncia
JSON.Stringfy(Objecto)

verifyQuota(String)
localStorage.setitem(key, String)

: queue .
;l actualizages Incoeréncias
localStorage
L ol

IMPLEMENTACAO DO PROJETO ISCRIPTOR

Ligagdo Internet  Seriptor Server
K]

HTTP 1 API
REST
-l B
JSON 1
web
services
HTTP2

Conteldo é actualizado

Figura 4.13: Sincronizagao com o Servidor com ligacao a Internet.



Capitulo 5

Conclusoes

O desenvolvimento de aplicagoes para dispositivos moveis estd repleto de desafios, nome-
adamente qual o melhor caminho a seguir e qual a melhor estratégia a adotar. Como
foi referido, o tamanho do ecra, a compatibilidade e os gastos no desenvolvimento des-
tas aplicagoes sao os maiores desafios no seu desenvolvimento. O menor tamanho do
monitor obriga a uma escolha minuciosa dos contetidos, bem como & criagao de uma inter-
faceinterativa com grande usabilidade e acessibilidade, aliada a uma fluidez e desempenho
na interagao utilizador/dispositivo.

Na altura em que este Projeto foi desenvolvido o HTML5 ainda se encontrava em fase de
desenvolvimento e mesmo assim foi capaz de cumprir, com sucesso, os objetivos definidos.
O HTML5, neste momento, encontra-se ja em fase de Recomendation, com as suas APIs
mais maduras, robustas e definidas, tendo tudo para se tornar uma séria ameaca as abor-
dagens Nativa e Hibridas, visto que o custo de desenvolvimento e suporte aliado a sua
compatibilidade com todos os browsers sao as suas maiores armas. Com o cumprimento
dos objetivos definidos ¢ demonstrado que o HTML5 é capaz de ombrear com as restantes
abordagens, sendo necessario adaptar as varias estratégias e arquiteturas possiveis aos
objetivos pretendidos. De referir, ainda, que a maioria dos novos Smartphones langados
no mercado contém poderosos motores de processamento, facilitando o uso do HTMLS5.

Nao existem respostas exatas ou estratégias infaliveis sobre a abordagem a adotar, essa res-
posta esta dependente de muitas variaveis, entre as quais: o que é que se pretende alcancar;
quais os custos suportados; os objetivos; e a que utilizadores se destinam. Existem certe-
zas quanto a evolucao dos dispositivos médveis, as varias atualizacoes e a entrada de novos
SOs méveis, sabendo-se, também, que o mercado mével terd um crescimento exponencial,
sendo a mudanga a Unica constante. O tempo para a chegada de qualquer aplicacdo movel
é, entdo, importante e decisivo, e quanto mais rapido melhor. Considerando as intmeras
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varidveis no desenvolvimento de Apps é prudente pensar que a melhor estratégia pas-
sara por um investimento, inicialmente, minimo, reduzindo os custos no desenvolvimento
e tornando-a o mais multi-plataforma possivel, de modo a conseguir abranger o maior
numero de utilizadores e tentando, assim, consolidar um ntimero minimo de utilizadores.
Assim sendo, a evolugao de qualquer App serd progressiva e sustentével.

5.1 Trabalho Futuro

Com a criacao da App iScriptor a Plataforma Scriptor Server fica com duas interfaces
para os seus clientes, uma interface para PC, ou seja para ecras de grandes dimensoes
e uma aplicagao (iScriptor) para dispositivos méveis. No futuro seria importante existir
apenas uma interface com todas as Funcionalidades.

A sicronizacao da App iScriptor com o servidor, nomeadamente na edigao de contetidos
deveria ser melhorada, através de logs. Seria, assim, possivel verificar qual o campo que foi
alterado de um determinado contetido, ao invés daquele que foi implementado. Caso um
determinado Contetido seja alterado, apesar do campo editado nao coincidir com a tdltima
atualizacao do Contetdo, nao é possivel efetuar a sua edicdo e atualizacao no servidor.

Outra das melhorias poderia passar pela possibilidade dos utilizadores escolherem quais
os contelddos que querem armazenar (Gestdao da sua BD no seu dispositivo) ou, entao,
existir uma espécie de gestao do localStorage pela App iScriptor, atualizando a data do
registo sempre que este seja solicitado para leitura ou para edicao, conseguindo-se, assim,

remover os registos mais antigos.

Seria, também, importante melhorar a resposta da API Rest aos pedidos do utilizador, no-
meadamente no que diz respeito aos pedidos de Vistas, de forma a melhorar a performance
das mesmas.
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