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RESUMO

O presente trabalho analisou e avaliou a ferraanéatdesenvolvimentd@dobe Flash
Catalyst Para a analise, e posterior avaliacao da ferreanes autores deste trabalho criaram
um exemplo d&Vebsite utilizando-se da ferramenta do estudo. A modetade Websitese
fez necessaria para design do software empregado, através do modelo ICONIX e a
linguagem UML. Na bibliografia, a tecnologia reanlte da ferramenta estudada foi posta em
contexto historico, perante algumas das tecnolagiizadas na criacdo de paginadehb A
problematica da criacdo de pagin&eb por Webdesignerg desenvolvedores também foi
posta em discusséo, visto que a ferramenta alestmlo visa facilitar o desenvolvimento de
um aplicativo com linguagerlex e tecnologiad-lash Como alegada pela empresa criadora
da ferramenta, a facilidade e rapidez de criacdéo) 8 necessidade de codificacdo do
aplicativo criado, e sem a necessidade de inteécede um desenvolvedor no trabalho do
Webdesignerfoi observada, discutida e confirmada por estealho. Como requisito para o
entendimento dos objetivos levantados em seu wbjgirincipal, demonstrou-se passo a
passo o processo de criacao do aplicatiWwebsite que foram usados como pecas chave para

a avaliacao da ferramenta alvo do estudo.

Palavras-chaveéddobe Flash CatalysElex. Flash WebdesignerAnalise.Website UML.



ABSTRACT

This study examined and evaluated the developtonehiAdobe Flash Catalyst. For
the analysis, and subsequent evaluation of the tbelauthors of this paper created a sample
website using the targeted tool of the study. Theaing of the website was needed to design
the employed software, through the ICONIX model dhed UML language. In its
bibliography, the resulting technology of the saditool was placed into historical context in
front of some of the technologies used in the weaif Web pages. The issue of creating Web
pages for Web designers and developers has also daled into question, since the aim of
the studied tool is to facilitate the design andrelepment of an application with Flex
language and Flash technology. As alleged by thepamy which created the tool, the ease
and speed of creation, without the need for codihghe application created, and without
intervention of a developer in the work of the wvdasigner, was observed, discussed and
confirmed by this work. As a prerequisite to thelenstanding of the objectives raised in its
primary goal, it was shown a step by step procésseation to the application and Website,

which were used as key parts to the evaluatiohetargeted tool of the study.

Keywords: Adobe Flash Catalyst. Flex. Flash. Welgphes. Examination. Website. UML.
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1 INTRODUCAO

O crescimento da internet, ao longo das ultimaas diécadas, € consequéncia do
surgimento da necessidade das pessoas obterennfoaisacdo e conteudo, através do uso
de plataformas computacionais. O aparecimento dasnecnologias facilitou a visualizagéo
do conteddo presente nos meios virtuais, tornandéelaum ambiente mais interativo, com
elementos mais coerentes e funcionais.

A Web é mutavel, variavel de acordo com a tecnologiareggula e a ferramenta
utilizada em sua construgédo. O desenvolvimentoefaces para Webenvolve uma ampla
gama de profissionais e ferramentas dependendood®lexidade da interface a ser
desenvolvida, sendo que a comunicacao, entre disgpomais dentro da cadeia de producéo,
€ um dos fatores mais importantes para satisfagdoedas de producéo definidas nas etapas
iniciais de um projeto.

Com o passar do tempo, viu-se que esta cadeisempaea falhas. A ideologia de
designers graficos era muito complexa aos olhosptogramadores, e a programacao de
linguagens especificas era muito complexa aos albagesigner grafico. A ampla gama de
ferramentas e técnicas de producéo dificultou amde a capacidade desses profissionais de
desenvolverem uma interface em conjunto, sem glbe@sientrassem em dominio alheio.

Na ultima década, com o surgimento do conceitd\Mdd 2.Q apesar da tecnologia
fundamental daVebnunca ter mudado, sendo adotada por linguagens coHiTML, PHP,
etc, os elementos visuais e a interacdo com osgadwees se tornou mais organizada do
ponto de vista de informacdo e mais interativa date de vista do usuario. Assim, a
interacdo entre os usuarios em interfaces propfas a troca instantanea de informacéo
tornou-se uma necessidade e algo que os desenvmgede paginag/ebalmejaram desde
sempre.

A existéncia atual de aplicativos, como Google,ckfli Gmail e Orkut, sao
consequéncia direta do surgimento de ferramentéecrlogias de programacdo, que €
compreendida por uma série de tecnologias em st® bamo exemplo, o CSS, XHTML,
XML e Javascript

Com a imensa variedade de aplicativos, a Inteeneigueceu ao ponto que cada
aplicativo virtual se compara aos aplicativos ragivda plataforma PC, ao passo que a
evolucdo das ferramentas de programacdo atuaiseryem para a criagdo de novos

aplicativos para o meio virtual.



As InterfacesNebatuais cresceram e se tornaram mais atraentgssgra surgimento
de ferramentas que permitiram o seu desenvolvimemtndo oAdobe PhotoshqgpAdobe
lllustrator, Adobe DreamweaverAdobe Flash

O que se vé adiante para o meio profissional étirao surgimento e atualizacdo das
ferramentas de desenvolvimento, que tornardo egfanes daVebcada vez mais ricas em
midia e, também, mais faceis de serem implement@&dasuario final usufrui desse beneficio
diretamente, com um novo conceito de interacdoginpa sendo implementadas a todo o
tempo, vindo do termo “beta para sempre”.

Se comparado aos tempos antigos, em que era negegsaide conhecimento sobre
programacdo e horas seguidas de trabalho pararainigtivos factiveis, hoje, gracas as
novas ferramentas, tornou-se mais rapido e faojpgocionar ao usuario uma experiéncia
agradavel de navegacéao.

Com o surgimento e amadurecimento da tecnolBliiah ao longo dos ultimos 10
anos, observa-se uma plataforma de interface dbeesair-se frente as suas concorrentes.
Com a adocédo da comunidade de desenvolvimentataf@ma vem tomando forma, nao
somente nos aplicativos pard\eh mas também em interfaces prototipo para apregisga
de portfélio e até interface de jogos. Isto é padsfracas a constante evolucdo de suas
ferramentas de trabalho, sendAdobe Catalyst alvo deste estudo.

1.1 PROBLEMA

O risco de perder o Projeto Grafico, no momentangaementacéo, é determinante
para a finalizacdo ou ndo do mesmo.

A falta de conhecimento do programador sobre redea®¥/eb desigre a falta de
conhecimento dWeb designesobre programacéao afetam o resultado final. Héulifade de
utilizacdo das ferramentas para implementacéo rdbslhos e testabilidade da interface por
parte doWeb designerNovas ferramentas surgem para apoiar o desenvaio de sites,
dentre elas, o Adobe Flash Catalyst.

Observa-se que a ferrametdobe Flash Catalysipresenta pouquissimo material de
referéncia disponivel, que permita corroborar osmeedesabonar o que é hoje apresentado
em sua divulgacao. Por isso, pretende-se analsaal@ar esta ferramenta.

Sua principal caracteristica, citada, é a facikdadra o profissional exercer sua
atividade de edicdo grafica e posterior conversdp adigo, sem a necessidade de

conhecimento prévio sobre a linguagem de program&t#x, empregada no aplicativo.



Portanto, o profissional que utiliza a ferramem@o necessita de conhecimentos de
programacao para executar a tarefa da criacdo ldmatam, sendo esta tarefa opcional e
terceirizada para outra ferramenta.

O codigo gerado automaticamente pela ferramenta &idacilitar o processo de
criacdo de interfaces, porém nao permite edicamdmo na mesma ferramenta.

N&o existem estudos atuais que determinem o impdetsa nova ferramenta de
desenvolvimento na cadeia de producédo de Interfage&ginasiVehh nem no mercado de

profissionais da area.

1.2 OBJETIVOS

Este projeto tem por objetivo analisar e avaligieiamenta de desenvolvimento

Adobe Flash Catalyst a partir da criacdo de um Waehscional com sua tecnologia.

1.2.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

S&o objetivos especificos deste projeto:

» estudar a ferramenfsdobe Flash Catalyst sua capacidade de cumprir o que
sugere;

» desenvolver um protétipo de interface multimidial utilizando a ferramenta
Adobe Flash Catalyst

* realizar uma analise qualitativa de desempenhoedanentaAdobe Flash
Catalyst

« Utilizar um Sistema de Gerenciamento de Contelda ghrigar o aplicativo
criado com a ferramenta objeto do estudo.

» Desenvolver o aplicativo a partir de um prototipéfigo.

» Gerar material de referéncia para futuros profissi®da area.
1.3 JUSTIFICATIVA
Este trabalho aborda a ferramenta de desenvolvinfaldbe Flash Catalysgue, no

presente momento, encontra-se na versao 1.0 devdbsmento. Segundo a Adobe Systems
(2010), a ferramenta clama por executar o traba¢hdesenvolvimento de uma interfatfeb



sem que Web Designeprecise efetivamente entrar em contato com cédiigprogramacao.
Esse fato ajuda a discriminar ainda mais a fungdcada profissional na cadeia de producao
de uma interface multimidia, visto que ndo ha r@dade de comunicacao direta entre as
partesWeb Designee Web Developerdurante as etapas iniciais do desenvolvimentanuke
interface. Isso permite aDesignerexperimentar e prototipar interfaces sem intenieee
inicial de um programador.

Portanto, este trabalho pretende estudar a fertampromovendo uma discussao
sobre sua facilidade, ou nado, de criacdo. E, tamlidamer ao mercado um material de
referéncia que dé apoio aos desenvolvedores quendeen fazer uso da ferramenta, visto
gue o material sobre a mesma ainda é escasso.

Para atingir os objetivos propostos pretende-selasia ferramenta em suas funcdes
basicas, desenvolvendo um exemplo de inte¥dle ou paginalVeh a fim de comprovar
sua eficacia. Para isso pretende-se utilizar fexrdas graficas da familia Adobe (Photoshop e
lllustrator), compativeis com a ferramenta objeicedtudo.

1.4 ESTRUTURA

Capitulo 1: Introdugdo — Neste capitulo, € apresentada a Introducéo, atpoeda a
problematica, o Objetivo principal e especificoduatificativa e a Estrutura da monografia.
Capitulo 2: Revisao Bibliografica — Este capitulo, aborda os diversos tépicos enmht
consultados de bibliogréafia sob a tematicA\tkb 2.0 Animacéo paraVel As tecnologias da
Weh Profissionais da Area e a tecnologilash Tem-se como objetivo, nesse capitulo,
contextualizar o uso da ferramenta, foco destalestu

Capitulo 3: Metodologia do trabalho — Neste capitulo, € apresentada a metodologia
empregada na pesquisa da ferramenta de estudq. thieleém, destacam-se as etapas da
pesquisa, com a escolha do tema, tematica do jpotéhalise da ferramenta, etc.

Capitulo 4: Apresentacdo da Ferramenta— Neste capitulo, € apresentada a interface da
ferramenta de desenvolvimentoAdobe Flash CatalysiNele, demonstra-se a interface de
trabalho e as principais caracteristicas e fundagerramenta, destacando seu potencial para
os profissionais da area.

Capitulo 5: Modelagem — Neste capitulo, apresenta-se a modelagem, utlizaa
metodologia ICONIX adaptada para apresentacao alétgro. Também, destaca-se o UML,
0s Requisitos Funcionais, Ndo Funcionais, Atoreso8 de uso e Protoétipo da interfsliéeb

a ser desenvolvida.



Capitulo 6: Desenvolvimento do Aplicativo e Website— Este capitulo, aborda o
desenvolvimento do Aplicativo a partir da ferran@ede estudo e a criagdo do exemplo de
Website Nesse, descreve-se o0 uso da tecnolddesh gerada pela ferramenta e séo
apresentadas as conclusdes acerca das hipotemetmbas no capitulo 3 deste trabalho.

Capitulo 7: Conclusbes- Conclusdes do trabalho e consideracdes finaig soferramenta.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Neste capitulo, € apresentada a revisao bibliagréfobre as areas de dominio da
monografia e compreende o0s topicos sobvéeli 2.0— Aplicativo e Plataforma”, as
Tecnologias d&Veh que aborda a tecnologia por tras da ferramenesielo, cAdobe Flash
Catalyst Também, é apresentada a evolucadvddy com o HTML5, que d4 argumento ao
tema de animacao pavdeh mesmo campo de atuacdoAldobe Flasha animacéo n#eh
o principal proposito da ferramenta estudada. Tamb&mpreende o topico sobre os

profissionais da area d#eb Desigre Web Development

2.1 WEB 2.0 — APLICATIVO E PLATAFORMA

Com o crescimento da Internet, ao longo dos an@s \&io, também, o
desenvolvimento de tecnologias que facilitasseaanswegacao e assimilacao de informacao,
que se faz basicamente por meio de Navegadeds ou Web BrowsersO primeiroWeb
Browser a ser criado, por Tim Berners-Lee, data de 19%@ ehamavaNorldWideWep

segundo Berners-Lee (2010):

O primeiro navegador web - ou browser-editor - fohamado
WorldWideWebafinal, quando ele foi escrito em 1990, era aaimianeira
de ver a web. Mais tarde, ela foi renomeada Nextisy de evitar confusédo
entre o programa e 0 espaco abstrato de informdgdesagora é soletrado
como World Wide Web ,com espacos).

OsWeb Browsersou Navegadored/eh ditaram a tecnologia e o desenvolvimento de
aplicativos em suas plataformas e seu mercadmfdaralado posteriormente por Microsoft e
Netspace. Os desenvolvedores viam 0s navegaduores @portunidade para crescimento da
indUstria e, também, como meio para o crescimeetmavas midias e ferramentas de

desenvolvimento especificas. Segundo O’Reilly (2005

[...]Netscape enquadrou ‘a web como plataforma’ tersnos do velho
paradigma de software: o seu principal produtoofaiavegador web, uma
aplicacdo desktop, e sua estratégia era usar sainidono mercado de
navegadores para criar um mercado para produtosltdecusto para
servidores.

A fase denominada “Web 1.0”, que no comeco ainda pessuia tal denominacéo,
surgiu apdés o crescimento da Internet em meadastidaa década, quando o conceito da
“Web 2.0 comecou a tomar forma, apdés ser propgsbo Tim O’Reilly, em um
brainstormingcom aMediaLive International



11

Outros autores também previram a mudanc®/dg como Darcy DiNucci, primeiro
mensionando a “Web 1.0

A Web como a conhecemos hoje é uma coisa fugaz: WWehSua relacao
com a Web que estaremos familiarizados nos proxemos € aproximada
do Pong em relacdo ao The Matrix. A Web como a ecamos é
essencialmente um prot6tipo, uma prova de cond@tdlUCCI, 1999).

E, posteriormente, previndo o surgimento de novaeio:

Os primeiros vislumbres da Web 2.0 estdo agora cana® a aparecer, e
podemos comecgar a ver como que o embrido possassnublver. As
primeiras fases da mitose comecgaram, e as célalasgénismo comegcam a
se diferenciar. (DINUCCI, 1999).

O conceito por tras de ambas as definicoe¥vdaé abstrato, sendo dificil defini-las
sem citar tecnologias e a evolucéo das pagielse sua interacdo com o usuario.
Para Pisani e Piotet (2008, p. 16),

[...]é necessario sublinhar a diferenca entreeaariet e a web.[...]A internet é
a rede de informatica mundial que nos permite acesmreios eletrénicos
ou websites]|...]. A web, ou World Wide Web, é unaa dhaiores aplicacbes
permitidas pela internet. E um sistema que pogsiltbnsultar, por meio de
um navegador, paginas contidas em sites.

Como dito por O'Reilly (2004), “A web é uma platah@”, e ela se define da seguinte
forma:

De inicio por causa da migracdo de padrfes prépiost para padrdes
abertos. A internet é hoje uma plataforma globad, tepousa sobre padrbes
estabelecidos, abertos e compartilhados.[...] Rassade uma primeira
geracdo de sites estaticos (o conteudo s6 mudaiqelaencdo de seu
administrador, quer dizer, muito raramente), pamsa wlsegunda geracao
dindmica (mais rapida e mais rica, o conteldo nagahém de forma

automadtica, interagindo com os algoritmos e osnss)a PISANI, PIOTET,
2008).

Portanto, “Web 1.0” caracteriza esses “sites estsiti de “carater proprietario
fechado”, sem interacdo com 0 usuario, ou sejay e o conceito de “Web 2.0” néo
emprega. A “Web 2.0”, por sua vez, ndo possui uroaatogia especifica, ou seja, NAo possui
uma data inicial imposta para funcionamento, sec&ito apenas evoluiu ha seis anos atras,
guando O’'Reilly iniciou as discussdes acerca daam¢a de conceito d&eb

O Conceito de “Web 2.0” come¢ou com uma sessabrastorm’ durante
uma conferéncia entre O'Reilly e a MediaLive Intgional. Dale
Dougherty, pioneiro da web e O'Reilly VP, comentque longe de ter
‘quebrado’, a Web era mais importante do que serfgiyeeom excitantes
novas aplicages e sites surgindo com uma regatigidssustadora. O que
h& a mais, as companhias que sobreviveram o cofzgeciam ter algo em
comum. Poderia ser que o colap¢o da ‘ponto-com’caaium ponto de
divergéncia para a Web, sendo que uma chamada ele 210’ possa fazer
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sentido? No6s concordamos que isto aconteceu, e ar@@nferéncia da Web
2.0 nasceu. (O'Reilly ,2005)

Segundo O’Reilly (2005), “Vocé pode visualizar aWW&0 como um conjunto de
principios e préaticas que unem um auténtico sisteotea de sites que demonstram alguns ou
todos aqueles principios, variando a distancia elaquicleo.”

Confie em
Seus usuarios

Pecas Pequenas
fracamente agrupadas
{Componentes de Web)

“uma atitude, nao
uma tecnologia”
O Longo termo '.
Dados como o

“intel inside™

Figura 1 - Web 2.0 Meme Map.
Fonte: Tim O'Reilly (2005).

Software que fica
melhor a medida que
as pessoas usam

Emergencial:
Comportamento do
usuario nao

determinavel

Granular
de Conteudo

0 direito de refazer
“alguns direitos
reservados™

Segundo O’Reilly (2005), “A Figura 1 apresenta ‘omapa meme’ d&Veb 2.0que foi
desenvolvida durante uma sessaohlainstorm durante o0FOO Camp uma conferéncia na
O’Reilly Media A figura mostra as muitas idéias que irradianddetro do nucleo d&/eb
2.0".

Para Pisani e Piotet (2008, p. 17), “ Os usugrassaram do status de viajantes na
internet (internautas) para o status de atoresvela...] propondo servigcos e conteudos
proprios, comentando ou discutindo as informac@gsodiveis.”

Portanto, € certo dizer quéMeb 2.0é uma consequéncia da mudancga e evolucdo dos
conceitos de interacdo humana no meio computacidramhbém, € certo dizer que essa
mudanca aconteceu gracas a empresas engajadasicodestacando Netscape e Google,

como 0s principais atores em seu desenvolvimentgra@de papel da Netscape, na época
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regida pelaNeb 1.0 era o de criar uma fatia de mercado capaz dkzavacom a alternativa
“Desktop PC”, segundo O’Reilly (2005):

Se o Netscape foi o porta-estandarte para a WelGsbdgle é certamente o
porta-estandarte para a Web 2.0, se apenas poegseraspectivos IPOs
foram eventos definitivos para cada Era. Entdo warmomecar uma
comparacao entre essas duas empresas e seu [ERea.

Netscape enquadrou “a web como plataforma” nos daermo antigo

paradigma de software. Seu principal produto fdlavegador Web, uma
aplicacdo desktop, e sua estratégia era usar sainidono mercado de
navegadores para criar um mercado para produtosltdecusto para

servidores. O Controle sobre os padrBes para acésmitde conteddo e
aplicac6es no Navegador seria, em teoria, dar dschiee o tipo de poder de
mercado desfrutado pela Microsoft no mercado de. &g como a

"carruagem sem cavalo" enquadrou o automével coma extensdo das
familias, a Netscape promoveu um “webtop” “parassitior o desktop, e

planejou povoar o ‘webtop’ com atualizacBes de rinfacbes e ‘applets’

empurrado para o ‘webtop’ por provedores de infg@oague iriam comprar
servidores Netscape.

No quadro a seguir, destacam-se 0s principais desnge aplicativos de cada
conceito déVeb A esquerda, estdo os principais aplicativos qacaram a era d&/eb 1.0e

a direita os principais aplicativos que ditaraiVeb 2.0 proposto por Tim O’Reilly.

Web 1.0

DoubleClick

Ofato

Akamai

mp3.com

Britannica Online
personal websites

evite

domain name speculation
page views

screen scraping
publishing

content management systems
directories {faxonomy)

stickiness

Web 2.0

Google AdSense

Flickr

BitTorrent

Napster

Wikipedia

blogging

upcoming.org and EVDB
search engine optimization
cost per click

weh services
participation

wikis

tagging ("folksonomy")
syndication

Quadro 1 - Transicdo entre Aplicativos Web.
Fonte: Tim O'Reilly (2005).

O que, no entanto, ndo pode ser levado ao pérdavesto que aplicativos ou servigos
Webcomo o Akamai e DoubleClick, como dito por O’'Rei{(R005), “foram precursores do
conceito deWeb 2.0 ou seja, foram pioneiros que marcaram a transecdiee um conceito
antigo para um conceito novo, tratandé&/ebcomo plataforma”.

Segundo O’Reilly (2005):

Dois de nossos exemplos de Web 1.0, DoubleClickan#ai, foram ambos
pioneiros em tartar a Web como uma plataforma. ésspas ndo costumam
pensar nisso como “servicos da web”, mas na verdadeeiculacdo de
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anuncios foi o primeiro “servigo web” a ser amplamee utilizado.]...]
Ambos DoubleCkick e Akamai foram pioneiros da Web, Znas também
podemos ver como € possivel perceber mais as poksies adicionais
adotando padrdes da Web 2.0.

Em meados dos anos 90, os profissionais da areavam novas formas de exibir
conteudo através de imagens, muitas delas no forpaairéo ‘jpeg’, principal formato para
exibicdo de imagens atualmente.

Como instruido por Clark (2007), no site oficial pkdrao “Jpeg”:

Normalmente, os usuarios da Internet sdo impedidodescarregar grandes
imagens de alta qualidade, devido ao tamanho fid@@rquivo. Muitas
vezes, os fornecedores de imagens deve criar trésais versdes de uma
imagem, variando de uma miniatura pequena até omagem de tamanho
da pagina.

Do ponto de vista de visualizagcéo, essa técniddiZzada desde os primérdios dléeb
para amostragem de conteudo em formato de imagddiasylcomo o Video, no final da
década de 90, podiam ser visualizados somente lapgss downloadse, posteriormente,
visualizados na propria maquina do usuario, gracasexisténcia da “Banda Larga” e do
conceito da “Web 2.0". Nos dias atuais, esse psucdsi amplamente substituido pela
plataforma anexa de video, no proprio Navegadeh através de aplicativos.

Como dito por Pisani e Piotet (2008, p. 80):

Contrariamente ao modelo tradicional, que impdpatisio seu computador
do programa necessario para o funcionamento de plicatvo,[...] uma
pléiade cada vez maior de programas esta dispomdveiternet, ndo sendo
necessario o download.[...] Eles sédo frequentemgraalitos e ricos em
aplicacdes que permitem aos usuarios colaborainendompartilhando os
seus arquivos e enriquecendo-o0s.

Pode-se dizer que o surgimento da Banda Larga eegeentivou a mudanca deeh
Como dito por Pisani e Piotet (2008, p. 27), s@btBanda Larga”:

Os “grandes troncos” pelos quais transitam textoagens, musica e video
atraem cada vez mais os usuarios. O essencial éeumitam que o0s

usuarios estejam sempre conectados (always omedes moveis estdo em
via de acrescentar uma dimensao ao fenébmeno.

E sobre as “Contribuic6es’veeh

A banda larga incentiva as contribuicdes e faciim modificacdes da
plataforma.[...] as contribui¢cdes se adicionampat@ de criar um conjunto
que é maior do que a soma de suas partes. Socsedadecnologias
exploram o conteldo gerado pelos usuarios parangeser novos tipos de
negocios. (PISANI e PIOTET, 2008, p. 27).
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O surgimento da “longa rede”, proposto iniciaimepbe Tim O’Reilly e comentado
por Pisani e Piotet (2008) “A web da lugar a nowpsrtunidades de criacdo de valores,
notadamente sobre os mercados de nichos, abrintiolotaa uma economia da diversidade e
da abundancia”.

Outro conceito que comecgou a surgir a partir do erdmem que a “Web 2.0” tomou
forma foi o fendémeno “mashup”, conceito inicialmeigvantado por Tim O'Reilly.

Segundo Pisani e Piotet (2008, p. 93):

Devemos o primeiro mashup ao programador de sadt®Wanul Rademacher
pelo servico do HousingMaps.com, [...] Frustradomi@m conseguir associar
um mapa aos anuncios que o interessavam, ele ddveawm aplicativo
que mescla (mash up em inglés) as listas da Csdigslo aplicativo de
localizacdo GoogleMaps automaticamente.

Esse aplicativo, nascido da necessidade de umiosd@&monstra bem o
potencial das tecnologias quando os programada@snp apropriar-se dos
servicos e dos dados on-line e mescla-los paral@ten novas aplicacdes.
Isso ilustra o fendmeno do loosely coupled (“asmdbmi segundo links
folgados”). Dois ou mais aplicativos associados folena muito aberta
encontram novo valor.

Desde o0s primordios da internet, no entanto, osarimsl sdo dependentes dos
NavegadoredVeh repositorios de aplicativaseh Eles por si s6 sdo interfaces especificas
para visualizacdo de conteudo dotadas de uma fpguade programacdo especifica, o
HyperText Markup Languag@TML), visto adiante neste trabalho. Por trasHioML, ha
outras linguagenslug-insque permitem a visualizagdo de videos, animagi@snteracdes
em tempo real via texto, imagem e video, gracasplicativos emAsynchronous Javascript
And XML (Ajax) e JAVA. O que leva ao encontro das tecniel®gaweh

A partir da falta de regulamentacédo do meio de cocagdo, em meados da ultima
década, comecaram a surgir tecnologias e ferrameai@azes de suprir as deficiéncias da
Weh do HTML e, também, do meio profissional, que swrgir uma gama enorme de
ferramentas capazes de produzir conteudo param mei

Ao passo que a padronizacdowlabocorreu, devida a@/orld Wide Web Consortium
(W3C), orgdo responsavel pelos padrées do HTML ginpd Wehb Foi reconhecida
diretamente por empresas como Microsoft, Appleeemiitras. O HTML comecou assim a ter
seu codigo aperfeicoado rumo aos padrées atutasnbem, ao anexo de midias mais ricas,

que facilitaram sua interacdo e entendimento.
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2.2 TECNOLOGIAS EMPREGADAS NA WEB

Muitas sé@o as tecnologias que surgiram com o desemento da Internet. Muitas
delas tiveram seu uso ditado por grandes corpasacoao a extinta Netscape e, atualmente,
a Microsoft. Tim Berners-Lee foi o precursor daggliagem de programacédo HTML, alicerce
fundamental para Weh que pode ser acessado pela rede da Interngirot@coloHypertext
Transfer Protoco(HTTP).

A Internet, que teve sua origem em campo milftarutilizada para a implementacao
do protocolo e, posteriormente, sua utilizacdo gesenvolvedores, que, em sua grande
maioria, utilizam o HTML como linguagem de prograa principal para a amostragem de
paginasieh

Segundo Berners-Lee (2007):

Do ponto de vista técnico, a Web é uma grande &olele paginas Web
(escritas em formato HTML padrdo), ligada a outp#ginas (com os
documentodinkadoscom o chamado padrdo URL), e acessado através da
Internet (utilizando o protocolo de rede HTTP ). EBrmos simples, a Web
tem crescido porque é facil escrever uma pagina 8\ib facil ligacdo com
outras paginas.

Desde sua concepgao, o conceito fundamental pem@ao mesmo, ou seja,
utiizamos uma ferramenta de navegacdo que se fteonac protocolo HTTP e,
consequentemente, a plataforiiveb O que vemos adiante € o resultado de toda a@mlu
que tivemos ao longo dos ultimos anos; paginasativas, acesso a midia, fotos, videos,
textos, e blogs pessoais.

Tudo que acessamos, atualmente, de fato, é conmmuadlinguagens como o
HTML, o eXtensible Markup Languag@ML), Standard Generalized Markup Language
(SGML), o script Hypertext PreprocessaiPHP), linguagens JAVA, AjaxCascading Style
SheetqCSS), a tecnologi&lash entre outras linguagens especificas. Todas parmima
variedade de opcdes para desenvolvedores contrggamaplicativos para\ebe, o mais
importante, que os usuarios interajam com as tegrad, através de links de conteudos,
textos, imagens e videos.

Segundo Berners-Lee (2007):

O que torna facil criar links de uma péagina paraa@ que ndo ha limite
para o numero de paginas ou o numero de ligacdssiveis na web.
Adicionando uma pagina Web nao requer coordenagiin qualquer
autoridade central, e tem um baixo, muitas vezes zesto adicional.

Além do mais, o protocolo que nos permite seguaisebgacdes (HTTP) é
um protocolo nédo-discriminatério. Permite-nos seguyiialquer ligacéo,
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independentemente do contelido ou propriedade. Fégue é tdo facil de
escrever uma pagina Web, link para outra paginseguir estes links, as
pessoas tém feito muito disto. Adicionando uma mqEdornece conteddo,
mas acrescentando um link fornece a organizacdojtiea e apoio a
informacédo na Web que transformam o contetdo camaodo em algo de
grande valor.

As principais tecnologias, em foco atualmente, §&madas pelo mercado de
profissionais e, mais importante, pelo publico eemafj que tornou os aplicativos como
Flickr, Facebook, Google, Twittdnlogse tantos outros, como o padrao de Aplicatiéeba
se sequir, através do uso massivd.ohks e informacéo textual, como dito por Berners-Lee
(2007).

Como dito por Pisani e Piotet (2008, p. 24):

As ferramentas de criagcdo de blogs, de comparténémn de fotos, de
mensagens instantdneas, de telefonia levam um pUesyantosamente
elevado de usuérios a se tornar web atores(sicdjuposdo mais simples,
mais acessiveis, mais claras. Conectados em red®@jt@m criar ligacdes,
estabelecer relagdes quer entre dados, quer esgseqs, ou entre pessoas e
dados.

Nesses aplicativos, quem fornece os dados e contrdm informacdo € o ator alvo
das companhias, o usuario wah E possivel que o futuro da tecnologiaWeabse derive
desses aplicativos, mas, o mais importante, quuofuturo como ferramenta e em quais
plataformas elas estardo disponiveis.

Segundo Berners-Lee (2007):

No futuro, a Web vai parecer que estd em todo Jut@s apenas no nosso
desktop ou dispositivo mével. Enquanto a tecnolddiD se torna mais

barata, as paredes dos quartos, e até mesmo patesledificios, serédo

superficies mostruarias de informag6es da web. deraparte das

informacdes que recebemos hoje através de umaaegficespecializada
como um banco de dados ou uma planilha vira diretéenda web.

Portanto, aWely como plataforma, tornou-se realidade nos ultimoss e deve
continuar sua evolucédo a partir de novas ferrarsemavos aplicativos e, também, novos
meios de comunicacao.

O horizonte do HTML e eXtensible Hypertext Markup Langua@¢eHTML), no
entanto, ndo nos guardam mais surpresas. Com a WodHTML5, uma evolucdo da
linguagem HTML deve trazer mais dinamismo aos aplios do ponto de vista de estrutura e
multimidia para aplicativos, tornando o HTML umagliagem mais completa e pronta para
receber o cédigo de desenvolvedores, que tornarfdginadVebmais interativas através de
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um padrdo universal, comum a todos os navegaddneselogado pelas grandes empresas
do meio, membros do W3C.

Atualmente, grande parte do trabalho de interaggambientéNVebé executado por
softwarederceirizados, ou sejRJug-inse aplicativos sdo anexados ao cédigo HTML, que os
executa e permite a interagdo de usuarios com gEglabinterativas. Tal processo pode ser

modificado, em breve, com a evolu¢ao do HTML.

2.2.1 A evolucdo do HTML

O HTML 5 vem para mudar a estrutura do codigo HT&para dar nova semantica
para os atuais “divs” utilizados na estrutura ddwWl#, atual versdo do HTML na maioria
das paginas atuais. Suas mudancas permitirdo flexdnilidade na construcao estrutural das
paginas, e tornardo possiveis a implementacéo eteeatos multimidia, antes executados
exclusivamente por programas externos.

Segundo Hunt (2007):

HTML 5 introduz um conjunto de novos elementos thream muito mais
facil estruturar paginas. A maioria das paginas HTM inclui uma
variedade de estruturas comuns, tais como cabegaldapés e colunas e,
hoje, é bastante comum marca-los usando elemeivtodathdo a cada uma
id ou classe descritiva.

<div id="header”>
<div id=“nav”>

<div class="article”>

o O 2
<div class=“section”> <div id=tsidebar®>

<div id=“footer”s

Figura 2 - Estrutura do HTMLA4.
Fonte: Lachlan Hunt (2007).

A figura 2, acima, demonstra a atual estruturizatia no HTML4. Todas as sessoes
de uma pagin&Vebséao divididas em “divs” especificas. Cada um dementos especifica
seu conteudo, “header” para o cabecalho da pageta YWav”’ para o menu de navegacao,

“sidebar” para os elementos secundarios da pagiressm, por diante. Dentro delas é
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inserido 0 c6digo necessario para executar detaduiaplicativo ou simplesmente adicionar
informagéao textual Bnks.

A semantica atual do HTML4 é insuficiente para deser o conteudo de sua classe,
ou seja, para o desenvolvedor a mudanca para nespesificos torna o codigo mais claro
para a programacdo de cada conteddo e, conseqesttéemmelhor visualizacdo e
navegabilidade por parte do usuério final.

Segundo Hunt (2007):

A utilizagdo de elementos div é grande, parte porggs versdes atuais do
HTML 4 carecem da semantica necesséria para descessas pecas mais
especificamente. HTML 5 aborda esta questdo atrdeéitroducdo de
novos elementos para representar cada uma def=anttis sessoes.

<header>

<article>
) <aside>
<section>
<footer>

Figura 3 - Estrutura do HTMLS5.
Fonte: Lachlan Hunt (2007).

A figura 3 nos mostra a nova estrutura a ser ddat@ HTML5. As divisGes nao sao
mais nomeadas como “divs”, e cada uma delas resebbenome especifico e significado,

tornando o codigo melhor estruturado visualmenta pa programadores.

<body>
<header=, ..</header:=
<fgve, . .</havs
<article>
<section=

</section=
</article>
<aside>.,.</aside>
<footer=,..</footer=
</body=

Quadro 2 - Cédigo estrutural HTML5.
Fonte: Lachlan Hunt (2007).
Segundo Hunt (2007):

Ao identificar o propdsito das secdes na paginbzaido elementos de
sessdo especificos, a tecnologia assistida podragu usuario a navegar
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mais facilmente na pagina. Por exemplo, eles podaltar facilmente a
sessdo de navegacédo ou pular rapidamente de wu pdia o outro sem a
necessidade dos autores fornecerem links de pudoaufbres também se
beneficiam, porque substituindo muitas das divsiooumento com um dos
varios elementos distintos podem ajudar a tormadigo fonte mais claro e
facil para o autor.

Portanto, ao eliminar os elementos “div’ do codegirutural do HTML, teremos
paginas mais claras e de facil manutencao por dageautores do cédigo. Também, teremos
paginasWeb mais intuitivas e faceis de serem navegadas pde @b usuario, como
consequéncia da melhor implementacgéo de elemeistoss.

O cdédigo HTML5 deve, com a mudanca estruturaljlifac o acesso de midias
diretamente no coédigo. A meta dos desenvolvedoses & de colocar elementos como
controle de Som, Video e Progressao diretameni¢anegadoiWeh de forma que o usuario
nao necessite de programas externos para acessesraa funcionalidade. Veremos o
surgimento de gréaficos animados, videos e musitdoseontrolados diretamente pelo codigo
HTML e suportados poctodecsproprietarios como o padrao de compressao de HdzeA,
nativos nos Navegador®geb

Outro aspecto positivo seria a de tornar os Nal@gaWebmais amigéveis as midias
digitais, de forma que controles aderidosemwvsertornariam a experiéncia multimidia mais

rapida e sem necessidade de programas externos.

2.2.2 A Tecnologia Adobe Flash

Atualmente, a tecnologi&lash monopoliza a estrutura multimidia da maioria das

paginasWeh com suas proprias funcionalidades, customizadilmsgutor e compativel com a

7

maioria das plataformas utilizadas na atualidad®s 8so mais frequente é a interagao
animada com as pagin&¥eb Originada da fusdo da antiga empresa Macromedia, a
Adobe, hoje a ferramenta monopoliza 0 meio praiissi que visa as animacdes de paginas
weh

Segundo Jonathan Gay, profissional da extinta Maedia:

Em 2001, o Flash passou por cinco versdes na Matliame ainda tem
muito do codigo que foi escrito para os computasléreaneta. Ha agora 50
pessoas construindo o Flash em vez de 3, quandecemnos a FutureWave.
Ela evoluiu de um simples pacote de desenho e ghongara Web em um
ambiente completo de desenvolvimento de multimidiam 500 mil
colaboradores e mais de 325 milhdes de usuariddadh Player. Flash se
tornou sindnimo de animacao na Internet.
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Em websitescomo o YouTube e Vimeo, atualmenteilash é a principal tecnologia
adotada para amostragem de videos interativos, gsagas ao comportamento dos
desenvolvedores.

Segundo Hunt (2007), “Como evidenciado pelos vamddia players baseados em
Flash, os autores estdo interessados em fornecemaasinterfaces de usuario em design
personalizado, que geralmente permitem aos usugeduzir, pausar, parar, procurar e
ajustar o volume.”

Em termos de popularidade, Adobe Flash Playedomina o mercado daeh

segundo pesquisa feita pela Millward Brown, em maie 2010.

Porcentagem de PC’s com Internet
S Y 2 2 § g ¢ B

Adobe lava Apple Adobe
Flash Player Guicktime  Shockwawve
Play Player

Figura 4 - Alcance da tecnologia Flash.
Fonte: Adobe.com (2010).

A exigéncia dessa tecnologia, no entanto, é alatsta doPlug-in necessario para
visualizacdo da midia no formato “.swf ", AdobeFlash Player um software externo ao
NavegadorWeh que permite que o cdodigo seja executado, e anpagb apreciada pelo
usuario, como explicado pela Wikipedia (2010), ‘@gquivos Flash sdo em formato SWF,
tradicionalmente chamada "Shockwave Flash" e pedeisado sob a forma de uma pagina
Web plug-in , estritamente "jogado” em um Flasly&fa

A tecnologiaFlashteve inicio em 1996. Nessa época, os Navegaddedscareciam
de elementos animados, videos e musica, que fosseram e compativeis entre diversos
Navegadores e plataformas. Na época, 0 meio tarohégnia de uma padronizacdo, o HTML
seguia ainda sem regulamentacdo sobre o seu contelFlash tirava proveito desta
situacao.

Como dito pela empresa Adobe (2010) “O Adobe FIB&yer € um runtime de
aplicativo baseado em navegador entre platafornugs ajerece uma exibicdo isenta de

aplicativos expressivos, conteudo e videos enltie eenavegadores”
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Atualmente, a tecnologi&lash pode ser executada em diversos tipos de aparatos
tecnolégicos, desdéersonal ComputergPC’s) desktop Apple Macintosh,Notebooks
dispositivos celulares, Liquid Crystal Displays @@6), entre outros. A funcdo basica do
Flash & executar uma interface interativa e proporci@naudicdo de musicas e visualizacéo
de videos através de um reprodutor customizadogiptario.

Os profissionais da area Wéeb Desigrutilizam as ferramentas da Adobe ha anos, e
sua propria evolucao pode ser testemunhada em r@seeate biblioteca de jogos interativos
paraWeh paginas animadas, e a utilizacdo da tecnologiappde de sites que fornecem

streamingpor video, como o Youtube e Vimeo, entre outros.

2.2.2.1 Alternativas e Opc¢des em Padrdo Aberto

Como alternativa a&lash, alguns sites usam diversas outras tecnologias gxabir
multimidia, como dMicrosoft Silverlight que, assim como Blash, foi desenvolvido para a
criacao de apresentacoeswah

O Java FX que pode ser usado para desenvolver aplicacdes goanternet em
diversos dispositivos, conta também com plugin parderramentas da Adobe, que por sua
vez exporta o arquivo no formato do java fx. (ORAZR010).

Antes de abordar algumas op¢des em padréo abegrteciéo definir o significado de
um aplicativo livre, que é definido por Pisani etBi (2008) como sendo um aplicativo que
pode circular livremente, ndo significando que cme seja gratuito ou aberto.

Como uma das alternativas em padréao aberto, destag8calable Vector Graphics
(SVG) que é definido pela W3C(2003):

SVG é uma linguagem em XML que descreve graficosdeas dimensdes.
O SVG permite trés tipos de objetos graficos: farmaficas em vetor (e.g.,
caminhos que consistem de linhas retas e curvaapens e texto. Objetos
graficos podem ser agrupados, estilizados, tramsfdos e compostos em
objetos previamente renderizados.

A maioria dos Navegadoré¥eboferecem suporte #@®VG Atualmente, o grupo por
trds do desenvolvimento da linguagem trabalha era nova especificacdo, ®vG2.0que
deve combinar funcionalidades em um maior numengataformas. (W3C, 2009).

Outra alternativa de desenvolvimento, Synchronized Multimedia Integration
Language(SMIL) é definido pela W3C(2006) da seguinte meanei

[..Juma linguagem baseada em XML que permite atoraescrever
apresentacdes multimidia. Usando o SMIL, um autmtepdescrever um
comportamento temporal de uma apresentacdo mullimissociando
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hyperlinks com objetos de midia e descrevendoafatte da apresentacao
em uma tela.

Conhecidos programas corRealPlayer QuickTime Playee Windows Media Player
estdo habilitados para a visualizacdo de apresedagn SMIL.

N&o menos importante, o ja citado HTML5 que seguad/3C(2009), “representa
um grande passo no desenvolvimento do HTML, inzodio uma ampla gama de novas
utilidades dentro da linguagem”. Em 2006, a W3Cutsd no desenvolvimento da nova
linguagem com aNeb Hypertext Application Technology Working GroqgHATWG),
organizacdo formada pelas companhias Apple, Mazi@pera, com objetivo de desenvolver
0 HTMLS.

Portanto, a tecnologia que rege a internet contiawaluindo ao passo que a

regulamentacéo das tecnologias e a ado¢cao de udopazmum sao inevitaveis.

2.3 MULTIMIDIA

Multimidia € um termo que ganhou popularidade @srcomputadores, mas néo é
necessariamente um termo novo, multimidia era vigts anos 60, na forma de apresentacdes
comslideshowsNa época, shows com musica, luzes e experiétatigis ja eram realizados
pela comunidade artistica. (WISE, STEEMERS, 19@9)ermo foi resgatado mais tarde na
década de 80 para definir produtos especializadasduistria de computadores.

Feldman (apud WISE, STEEMERS 1999) define a midiisncomo a “integracéo de
dados, texto, imagens e som todos dentro de um onéispositivo de informacéao digital”.

Segundo Mayer (2009), “Por centenas de anos, mensaerbais — como palestras e
aulas impressas — tem sido a principal maneiraxgécar idéias aos estudantes.” Mayer
(2009), também, afirma que “as pessoas aprendeimomglando os graficos e figuras sao
adicionados ao texto”.

Hoje a multimidia se tornou uma forca poderosanessa sociedade, quando usada
da maneira correta, possui grande potencial pdoamar e educar as pessoas. Estamos em
constante contato com ela todos os dias. (BANERJEHOSH, 2010).

A palavra “multimidia” é um termo bastante saflaoraquase todo mundo tem alguma
idéia sobre o que ela é, embora seu significadd diégrente para diferentes pessoas. Para
alguns profissionais, ela pode ser vista como unp ragistico, para outros como uma

apresentacao de negocios e ferramenta de comunid2&i@ a maioria de nds, a multimidia é
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vista como ferramenta de entretenimento e apretidiza multimidia de fato pode ser vista
como ferramenta de comunicacgao e transferénciafderiagdo, e a comunicacdo € uma das
principais responsaveis pelo desenvolvimento deaxgsciedade. (BANERJIE e GHOSH,
2010).

Segundo Banerjie e Ghosh (2010, p. xiv), “O camdadVultimidia culmina em um
namero de disciplinas e tecnologias. Cobre quaseagias as areas da ciéncia da computacao
(tanto hardware quanto software) e comunica¢desstijplinas fora do meio da informatica
como artes, psicologia, também, estdo envolvidagiep segundo Banerjie e Ghosh(2010, p.
Xiv)”, tornam esse tema multi-disciplinar um topti€icil de ser ensinado”.

No ramo de comunicac¢des, tudo comecou com o Model&hannon, escrito em
1948, Shannon propés um modelo para identificar apode comunicacdo disponiveis

naquela época.

mensagem Mensagenm
Fonte Canal
de s{Iransmissor Receptor »{ Destino
Informag oy

1

Fonte
de
Ruido

Fluxograma 1 - Modelo de Comunicacao de Shannon.
Fonte: Banerjie e Ghosh (2010).

Banerjie e Ghosh(2010, p. 13) destacam o seguwbte ® modelo de Shannon:

Shannon providenciou um framework unificado pasuaiizar os distintos
modos de comunicacdo até aquele momento (o tetegeléfone, radio e
televisdo). Ele estava interessado nos aspectoscdécda comunicagéo.
Embora, em seu modelo ele defina em termos matmaab que a
informacédo é e como a informacédo pode ser trardaném face do ruido.
Sua teoria matematica da comunicacdo logo tornouestnecida como
Teoria da Informacéo.

O Modelo de Shannon chamou atencao para o estudondanicagédo, que cresceu
com o aparecimento de novos estudos, como o “ModeloSchramm” de 1965, a

contribuicdo de Schramm é destacada da seguinteir@an

Schramm providenciou diversos modelos, que esderaiée eram uma
elaboracdo do Modelo de Shannon. Schramm viu a micagAo como um
esforgo com proposito de estabelecer um meio coemire fonte e receptor.
Banerjie e Ghosh(2010, p. 14).
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E no modelo de Schramm que vemos pela primeiraoveamprego da palavra
“feedback”. E através diedbackgque Shramm tenta se livrar do problema do ruidsente

no modelo de Shannon, assim, o fluxo da mensagesa @aser em mao dupla.

mensagem

codificagéo decodificacdo

( interpretador ) ( interpretador )
decodificacdo

Fluxograma 2 - Modelo de comunica¢cdo de Shramm.
Fonte: Banerjie e Ghosh (2010).

codificagédo

mensagem

Como exemplo desse modelo, podemos ver que umtnaales observa a platéia e
modifica suas informacdes de acordo com a respogtedbaclkque obtém dela.

As tecnologias de multimidia representam hoje urvonmaradigma, sendo que suas
mudangas trouxeram uma nova forma de comunicacansformando nossas interfaces
baseadas em texto em ricas e intuitivas interfgcftcas. A sociedade esta testemunhando a
convergencia de sistemas e tecnologia da informagésistemas de informacédo multimidia.
(BANERJIE e GHOSH, 2010).

2.4 OS PROFISSIONAIS DO DESENVOLVIMENTO NA WEB

Web Designerse Web Developersao profissionais com metas distintas, porém
relacionadas, ambos trabalham na construcéo déaices ou paginas para/éeb Seu perfil
é o de criagdo de solucdes para o usuario final adeavés de sites interativos ou funcionais.
Segundo a definicdo déeb Desigrde Implied by Design (2010):

Web design tipicamente se refere ao processo dmepo@io de um web site
ou layout de péaginas web e muitas vezes incluilesmentos graficos em
uma pagina. O projeto pode ser desenvolvido usana@rograma grafico
como o Adobe Photoshop, e fornece o ambiente cudtaeda aparéncia de
uma pagina web. O produto final do projeto de desigrmalmente nao
contém codigo. Pelo contrario, a representacddcgrafa pagina web é
usada por outra (ferramenta) ou do mesmo part@opdase para o codigo.
A representacao € dividida em areas que podemepeesentados pelo
codigo web, e outras areas que sdo puramenteagafic
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O aspecto criativo que rege o processo de desem@ito € quase que monopolizado
peloWeb Designelrvisto que este cria conceitos que serédo aplicadsieriormente peld/eb
Developer

Como definido pela Inplied by Design (2010), aeedo Web Developmentou
Desenvolvimento Web:

Desenvolvimento Web é normalmente usado para descaeprogramacao
necessaria para construir o "back end" de umGQitthack-end” é a area do
site que nao é visto pelos visitantes, mas qu® fimabalho necessario para
apresentar a informacdo certa no formato corretm pes visitantes.
Desenvolvimento Web é usado para descrever quakgierdesign dirigido
por base de dados utilizando linguagens dinamieascdpting como PHP,
ASP, ASP.NET e Coldfusion. Também abrange a cokcepg
desenvolvimento de banco de dados. O termo tamioél® ger usado para
script do lado do cliente, como JavaScript e Java.

Portanto, a funcdo dbevelopey ou desenvolvedoNeh é prestar funcionalidade ao
website grafico, ambos os profissionais da area de desememto Web devem buscar
entendimento para saber se determinado projets&ved ou demasiado utopico, do ponto
de vista de implementacdo tecnoldgica. Muitas veae® idéia inicial ddesignerpode
parecer utdpica, afinal € ele quem determina gagda ou funcdo seja executada a partir de
uma implementacao grafica, ao passo que o Deseardaiencontra barreiras, muitas vezes
tecnoldgicas, para a construcdo da funcionalidade.

Atualmente, um boriVeb Designerque tem por meta a criagcdo de uma pagved
constréi-a inicialmente através de um projeto goafem uma ferramenta que torne seu
trabalho possivel. Existem diversas ferramentaficgeaque podem ser utilizadas, citando as
mais comuns: QAdobe PhotoshgpAdobe lllustratore Adobe Flash BuilderTambém é
requisitado do profissional alguma nocao de proggo, principalmente aqueles que fazem
0 seu trabalho em caréater autbnomo ou que néo fpagmde um processo de producgdo, com
mais profissionais capacitados na area.

Por sua vez, ®Web Developetem, em sua meta, principalmente em empresas ou
pequenos negocios, dar funcionalidade aos progptaficos efetuados pelM/eb Designer
Em seu dominio estdo, geralmente, mais de umadgegn de programacao, capacidade de
gerenciar e administrar uma base de dados e, oimp@tante, a comunicacdo constante
com oDesignere sua meta inicial ao construir um grafico. Cabh®asenvolvedor atribuir ao
gréafico ou elemento multimidia, a sua devida funalmlade, compatibilidade e manutencéo.

Segundo Jenkins (2008):

Nos primeiros estagios do design, nao é sabidosto dinal do projeto, até
que € visto o resultado final. A solugcdo vista &seda de levar ao
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conhecimento do desenvolvedor 0s custos esperazlgsojeto durante a
fase do Design.

Portanto um bom projeto d&/eb Designe desenvolvimento deve levar em
consideragdo os seguintes aspectos: a Ferramenirobssionais engajados, o Tempo de
producao e o Or¢camento inicial, antes do inicipageto. (JENKINS, 2008).

Portanto, um dos fatores mais importantes paragiatiessas metas € a boa

comunicacao entre os profissionais envolvidos.

2.5 CONSIDERACOES FINAIS

A ferramentaAdobe Flash Catalyst o alvo de estudo deste trabalho, visto a escasse
de trabalhos sobre a propria ferramenta e seu tmpacmeio profissional. Os tépicos vistos,
neste capitulo, e as tecnologias citadas sao iamied para dar conotacdo e posicionamento
historico para a tecnologklash e a ferramenta alvo do estudo. O capitulo segainbeda a
metodologia do trabalho e as hipoteses a seremrowagas com a criagdo de uma pagina

funcional, utilizando-se a ferramenta.
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3 METODOLOGIA

Neste capitulo, € apresentada a metodologia daltw@b

3.1 METODOLOGIA CIENTIFICA

Segundo GIL et al.(1999 apud Silva e Menezes 2005)

Método cientifico € 0 conjunto de processos ou aErs mentais que se
devem empregar na investigacdo. E a linha de raioadotada no

processo de pesquisa. Os métodos que fornecem s&s Wdgicas a
investigacdo s&o: dedutivo, indutivo, hipotéticahatévo, dialético e

fenomenologico.

Este projeto é classificado da seguinte forma:

Do ponto de vista de sua natureza, como uma sEséplicada, (SILVA, MENEZES
2005), “objetiva gerar conhecimentos para aplicapéatica e dirigidos a solucdo de
problemas especificos. Envolve verdades e intesdssais.”

Do ponto de vista da forma de abordagem do prablestassifica-se como uma

pesquisa Qualitativa, segundo Silva e Menezes ({2005

Considera que ha uma relacdo dinamica entre o ontgal e 0 sujeito,

isto é, um vinculo indissociavel entre 0 mundo tiapee a subjetividade

do sujeito que ndo pode ser traduzido em nimeradstefpretacdo dos

fenbmenos e a atribuicdo de significados sdo b&sicaprocesso de
pesquisa qualitativa. Nao requer o uso de métodésnécas estatisticas.
O ambiente natural é a fonte direta para coletdadi®s, e o pesquisador
¢ o instrumento chave. E descritiva. Os pesquisad@ndem a analisar
seus dados indutivamente. O processo e seu sapifisdo os focos

principais de abordagem.

Do ponto de vista de seus objetivos, é classificano uma pesquisa Exploratéria,
conforme Gil (1991):

Visa proporcionar maior familiaridade com o probée com vistas a
torna-lo explicito ou a construir hipoteses. Eneollevantamento
bibliografico; entrevistas com pessoas que tiveexperiéncias praticas
com o problema pesquisado; analise de exemplosegtimulem a
compreensédo. Assume, em geral, as formas de Pasdildiograficas e
Estudos de Caso.

Do ponto de vista dos procedimentos técnicos, @ pasquisa Bibliogréafica (GIL,
1991), “quando elaborada a partir de material jlipado, constituido principalmente de

livros, artigos de periddicos e, atualmente, cortene disponibilizado na Internet.”
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3.2 ETAPAS DA PESQUISA

Este trabalho é dividido em etapas que sado: Ezscdth tema, revisdo literaria,
identificacdo do tema do protétipo, analise daafeenta, implementacdo do protétipo e

andlise dos resultados a luz das hipéteses.

3.2.1 Escolha do tema

O presente trabalho aborda uma exemplificacdontke interfaceWeh construida a
partir da ferramentAdobe Flash Catalysbbjeto do estudo. A ferramenta foi escolhida com
base em sua possivel facilidade para implementdg&aterfaces animadas, que utilizam a
tecnologiaAdobe Flash

S&o hipoteses deste projeto:

» aferramenta é de facil aprendizado;

* 0 tempo de execucdo, ou criacdo, da interiiled pode ser abreviada, com
base na facilidade de criacao da interface;

» aferramenta permite uma facil implementacéo;

* 0s custos do projeto podem ser abreviados em tedtentisora-homem?”;

* ainterface criada pela ferramenta € de facil meamto.

3.2.2 Revisao literaria

No meio académico, a literatura sobre a ferrameéatastudo ainda é bastante escassa,
tornando este trabalho de pesquisa inédito. Emlsamesquisa em literaturas ja publicadas
sobre a tecnologi&lash e seu lugar na historia da tecnologia paeb Abordamos, na
Revisao Bibliogréfica, os temas necessarios pasiipoar a tecnologiAdobe Flastem seu
lugar historico e paralelo com outras tecnologias.

3.2.3 Identificacédo do tema do protétipo
O protétipo a ser implementado € uma interfaca Y&t ou paginaVeh em formato

de pagina Inicial e Sub-péaginas. Por pagina ineménde-se que a interface tera os seguintes

elementos: Banner principal, Menu de navegacaopd_de alteracdo ou Leitura de texto e
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“Footer”, ou rodapé.

A péagina a ser construida sera do curso de paswgcdo da Unisul, Especializacéo
em Engenharia de Projetos 8eftwaree deve conter todos os dados do curso e turmas de
maneira organizada através de areas especific@sininadas por botdes em um Menu de
navegacao.

A parte principal ddVebsitesera construida com a ferrameAtiobe Flash Catalyst
que utiliza a linguagem de programa¢dex. A partir da implementacdo desse aplicativo em

Flex, poderemos analisar a ferramenta a contento.

3.2.4 Anélise da ferramenta

A analise da ferramenta sera feita de forma eogidbservando suas funcionalidades
e suas principais caracteristicas. Sua capacidaaeirdprir seu objetivo deve ser avaliada e
constatada com a implementacdo de um exemplo @rélkic paginaWel advinda do
prototipo.

Durante o processo de avaliacdo, serdo coletattissdjualitativos em quatro topicos
principais: tempo de aprendizagem, tempo de ustogaa construcdo da pagiieh
qualidade da implantacao e eficiéncia.

3.2.5 Implementacé&o do prototipo

O protoétipo serd implementado pela ferramentaigréie desenvolvimentédobe
Photoshop CS50 resultado sera uma imagem estatica, ndo iv&rat ndo animada.

Posteriormente, o protétipo sera aberto para edig@ ferramentaAdobe Flash
Catalyste, a partir desta, a construcdo e animacao ddaogesera executada e seu codigo
gerado enflex

Destaca-se, nesse processo, o fato da ferramerdstado ndo ser capaz de criar um
protétipo de uma interface paraNebde forma autbnoma, sendo totalmente dependente de

uma ferramenta externa para a execugéo desse §WOoCces

3.2.6 Analise dos resultados

A principal meta deste trabalho é a analise dareentaAdobe Flash Catalyst partir
da construcdo de um exemplo praticoWlebsite Apés a coleta dos dados quantitativos e
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qualitativos da ferramenta e a criagdo da interfzeo@ oWebsite pretende-se analisar os
resultados obtidos no cumprimento da tarefa detag@ do aplicativo, considerando as
caracteristicas da ferramenta, sua funcionalida@s &ipoteses levantadas neste capitulo.
Levado em consideracdo o tempo de aprendizado poteta execucdo do trabalho na
ferramenta, a partir desse processo, sera possitadlelecer argumentos para a defesa deste
trabalho.

3.2.7 Delimitacao

Pretendemos com esta monografia estudar os segetementos da ferramenta de
desenvolviment@&dobe Flash Catalyst

» tempo de estudo da ferramenta, ou tempo médio gastoaprender a utilizar
a ferramenta em suas func¢des basicas;

 tempo gasto ao criar um exemplo de pagilah da disciplina de pos-
graduacdo da Unisul, em suas funcdes basicas cagioaPprincipal e Sub-
paginas;

» avaliar a ferramenta sob o aspecto de sua fundilawi® e de sua capacidade

de cumprir o que levantamos como Hipétese.

Este trabalho ndo aborda elementos de codigo dggmacdo, como também néo
pretende-se criar uma pagiwebcom a ajuda de outro programa externo que namsaga
utilizados para criacdo grafica do prototipo.

No entanto, para a construgdo da pagina, faz-sess@to 0 uso de um sistema de
Content Management Systé@MS) para postagem de noticias e abrigo da tegiedFlash

como pode ser visto no préximo capitulo.
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4 A FERRAMENTA ADOBE FLASH CATALYST

Neste capitulo, serd apresentada a ferramentaeque como estudo de caso desta
monografia, cAdobe Flash CatalystApresentamos a ferramenta sob um aspecto basico d
suas fungbes, destacando sua interface, suas fjngéas componentes basicos e sua
estrutura dedicada ao codigo de programacdo. Aiéeo,ddestacamos a potencialidade da
ferramenta frente ao mercado em que os profiss@esituam, a fim de comprovar nossas

hipoteses.

4.1 INTRODUCAO A FERRAMENTA DE DESENVOLVIMENTO ADOB FLASH
CATALYST

A Ferramenta de desenvolvimend@obe Flash Catalysé recente e passou a ser
comercializada para o publico no ano de 2010.

A Adobe Systenmigere que a sua ferramenta, voltada para o ntedeadleb Design
compreenda um nicho dé/eb Designergjue visam a facilidade de implementacdo, em
termos, seu publico alvo é leigo na implementagiAdbbe Flashno entanto, ela também se
destina a profissionais mais avancados que, denaldarma, pretendem poupar tempo na
construcéo de interfac&gebanimadas.

Como dito peladAdobe Systen{2010), em seMVebsiteoficial:

Crie rapidamente protétipos funcionais ou iteragaoprojetos de interface
que podem ser aproveitados no produto final, eiciaet na concepcéo e
desenvolvimento de fluxo de trabalho com os dedeaslores que usam o
Adobe ® Flash ® Builder™

Esses desenvolvedores que usafkdobe Flash Buildercomo alega a empresa, séo
profissionais de Desenvolvimento paré&/ab

Uma das afirmacdes sobre a ferramenta é sua dagacde abreviar o processo de
producdo de uma interface, poupando algum trabdth@rofissional que o cria. Todo o
conteudo gréfico criado previamente é exportadizamenta de edicdo grafica parglash
Catalyst,e nesta, € gerada automaticamente o codigo deapnagéo do aplicativo.

Segundo &dobe System2010):

O software Adobe® Flash® Catalyst™ CS5 é uma na@raamenta de
criacdo de interagdo mais acessivel. Transformeteafinal do Adobe
Photoshop®, lllustrator® e Fireworks® em projetogpressivos e
totalmente interativos sem a necessidade de esoréd@gos e aumente o
alcance e a consisténcia com o Adobe Flash Platform
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E, como dito por Tapley (2010):

O fluxo de trabalho do Flash Catalyst comeca pelc@o de artwork e
estruturagdo do aplicativo usando ferramentas digmiga familiares, o
Adobe lllustrator, Adobe Photoshop e o Adobe FindwoA composicdo de
design é entdo importado para o Flash Catalyst.aGas) grupos, nomes, a
estrutura e as posicdes da obra sdo preservaddasioCatalyst.

Com seu trabalho artistico original e design estalitpreservados no Flash
Catalyst, agora vocé pode comecar a tornar ardéiasem componentes de
aplicac@es funcionais.

Portanto, dois fatores chave aparecem, os quaismefieo de estudo deste trabalho, o
primeiro, a rapidez de construcdo de uma intergasea animacao na ferramenta, o segundo,
a nao necessidade de trabalho com codigo de pragéamo que elimina\0/eb Designede
tal tarefa, visto que o codigelex, gerado pela ferramenta, ndo pode ser editadoGaig

ferramenta e, sim, na ferramenta de desenvolvinsmteb Developer
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Figura 5 — Exemplo da estrutura de camadas, inghda ferramenta gréfica.
Fonte: Scott Taplay (2010).

A escolha da ferramenta, para a construcao de emmr de pagin&Veh que visa a

7

confirmar as hipdteses, é obvia. A ferramenta, ainél nova e suas caracteristicas e

funcionalidades precisam ser pesquisadas e tralzmhaomo dito por Taplay (2010):

Muitos criadores ja comecaram a trabalhar com shHGatalyst, e a resposta
€ muito positiva. Usando o Flash Catalyst, os aesig podem publicar
aplicacBes Flex sem escrever uma Unica linha dgadédiguns exemplos
sdo anuncios interativos, guias de produto, pésgdde design e interfaces
de usuario para aplicagdes de midia rica.

[...JUm desafio comum para os designers de aplesagd entregar obras
estaticas e descrever a experiéncia de usuarionsioteada aos
desenvolvedores. A idéia original € deixada padraespretacéo e, por vezes
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perdido na traducdo. Ao usar o Flash Catalyst, essgders podem agora
publicar aplicagBes para internet, ricas e comgplata fornecer aplicacdes
de elemento funcional para desenvolvedores, maotendidelidade de
design por todo o fluxo de trabalho.

Desse modo, o trabalho dweb Designese torna simples e fiel ao que ele propbs
inicialmente para que a experiéncia do usuario g@japleta e da forma que ele intensionou,
deixando para o Desenvolvedtfebapenas a aplicacéo e correcdo de codigo de pragéam
Flex gerado pelo programa. Isso posto em pratica, naudgperfil dos profissionais da area

gue pretendem trabalhar com estas ferramentas.

4.1.2 Apresentacao da Interface Gréafica

A ferramenta de desenvolvimentddobe Flash Catalysfoi criada pelaAdobe
Systemgsinicialmente, com o propésito de criar interfac#erativas e animadas pars\Veh a
exemplo de sua ferramenta principal de desenvohtionpara a plataformBlash, o Adobe
Flash Builder desta vez a companhia optou por um enfoque dieréevando a crer que os
profissionais da area necessitam de uma ferrammais simples de atuar e mais facil de
transformar gréaficos animados para o ambigvéd

Desta forma, &dobe Systemsiou a ferramenta sob o foco da facilidade, em gu
profissional da area d&/eb Desigmao necessita de qualquer conhecimento sobreacddig
programacao, trabalhando na ferramenta apenas gaimto de vista grafico. Este mesmo
profissional devera ter conhecimento prévio de femamenta de criacdo grafica,Aalobe
Photoshopou oAdobe Illustrator visto que d-lash Catalysipossui recurso limitado para a
criacdo de graficos complexos, limitando-se somgrae formas geomeétricas basicas e

focando sua acéo na animagao e transformacgéo adgsetss.
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Figura 6 — Interface de trabalho do Adobe Flaslal@sit
Fonte: Autores do Projeto.

A ferramenta se apresenta de forma semelhanteeréamientas graficaddobe

Photoshope Adobe lllustratorde forma que sua organizacdo se assemelha. Adpodas

Layers ou camadas, situam-se no quadrante direito deant, quase identica as ferramentas
gréficas, o que faz sentido para o profissionabaitzar nelas de forma semelhante. E

importante que o profissional mantenha as Camadgmizadas, visto que o trabalho de

animacao e funcionalidade é feito com base no posimento individual dessas Camadas.

Exemplificando, é possivel tranformar grafico entdles animados, desde que os elementos

estejam individualizados nas Camadas, como exdoguld por Scott Taplay (2010):

O fluxo de trabalho do Flash Catalyst comeca pelac&o de artwork e
estruturagcdo do aplicativo usando ferramentas dgnidamiliares - Adobe
lllustrator, Adobe Photoshop e Adobe Fireworks.omposigcdo do design é
entdo importada para o Flash Catalyst. Camadagogrnomes e a estrutura
e posicao dartwork so preservadas no Flash Catalyst.
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Fonte: Autores do Projeto.

As camadas sao parte importante do programas&tasdividualmente selecionadas,
sendo que cada um desses elementos pode recebanumecdo ou funcdo especifica da
ferramentaFlash Catalystao gosto do profissional, de forma que a interf&acriada a partir
da manipulacdo grafica pela ferramenta e, ao medsmpo gerada em codigo no
backgroundDessa forma, € possivel animar e dar funciornddidaqualquer elemento grafico
advindo de um protGtipo externo ao programa. T@dasamadas criadas no programa advém

das ferramentas graficas utilizadas na criacaaadipo.

4.1.3 Funcionalidades da ferramenta

As funcbes que podem ser atribuidas as camadasdimmls sdo delimitadas pela
ferramenta e compreendem uma série basica de exdstchs, que fazem sentido a
navegacao de uma pagivdeb As funcdes do programa sdo basicas, porém a gema
animacoes possivel aos elementos é variavel ao gosprofissional, que pode animar os

elementos da forma que achar necessério atravésodde "timelines”. Cada elemento passa
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por estados, ou paginas, definidas previamentea etivacdo depende as vezes do clique, ou
apenas o apontamento do cursor em um dos elemafataado pelo usuario. Esse processo é
melhor explicado no Capitulo 6 deste trabalho. \dalstacar que estas fungdes, na forma que
se apresentam, visam a poupar tempo ao profissquelas implementa e permitem-lhe
construir uma interface completamente customizaddiferente dos padrdes atuais dos
NavegadoreSVeb

Logo acima das camadas, o profissional conta cona limitada colecdo de
Ferramentas para manipulacdo grafica. Por se tdsanma ferramenta de animacédo de
estados e paginas, Flash Catalystndo necessita criar graficos complexos, visto gsie
arquivos importados de ferramentas graficas jAndpeeham esse papel. Porém, é possivel,
caso seja da intencdo do profissional, comecar iajetp em branco e construido apenas a
partir doFlash Catalystapesar desse modo apresentar diversas limitagdesmparando-as

com ferramentas dedicadas a este proposito.
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Figura 8 — Funcbes componentes basicas da ferrament
Fonte: Autores do Projeto.

Os componentes basicos da ferramenta visam a ngiopar uma variedade de
elementos ja conhecidos que sdo aderidos a umagdalgh como dito por Scott Tapley
(2010):

[...JFlash Catalyst fornece um conjunto de compteeembutidos com os
estados e comportamentos pré-definidos, como ougw, down, e os estados
desabilitados de um simples componente de botéacé ¥eleciona Artwork

a incluir no componente, diz ao Flash Catalyst tip® de componente deve
criar, e depois indica quélrtwork deve mostrar ou ocultar, em cada estado
do componente.
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As funcgbes basicas da ferramenta permitem anexgradico elementos de interagéo,
dessa forma o trabalho de edicdo é facilitado. Wm lkexemplo seria atribuir uma barra de
rolagem vertical ou horizontal em uma Camada gaéistatica, prototipada anteriormente. E
essa facilidade que permite poupar tempo no deadorprocesso de producao de uma pagina
Weh E, também, nesse nivel de entendimento, é pbssigtomizar uma pagin#/eb de
forma completa, ao gosto pessoal, de forma Unioeginal. A ferramenta, também, torna
possivel customizar seu proprio componente paracexedeterminada fungcdo, como
exemplificado por Scott Taplay (2010):

[...]Se a opcdo do componente disponivel ndo atendara&snecessidades,
vocé pode utilizar a opgcdo compone@igstom / Generig€sic) para projetar
componentes originais com até 20 estados. Usandmpareentes
personalizados, vocé pode adicionar profundidadieance ilimitado ao seu
aplicativo assentando componentes dentro de ocraponentes.

4.1.4 Interface de cédigo

A interface de cddigo da ferramenta visa aperiafemacéao, ou seja, nao se trata de
uma area editavel pelo autor do projeto. Como déseto pela Adobe, o usuéario da
ferramenta ndo necessita do conhecimento sobrdigocde programacéo.

No caso dAdobe Flash Catalyst linguagentlex é adotada como padréao e pode
somente ser visualizada. Dessa forma, um profiakioris ciente do cédigo pode corrigir
pequenosbugs ou adicionar pequenas alteracdes em outra fertamempecifica. Também
pode se tornar um fato rotineiro a checagem firmlcddigo, para verificar elementos
desnecessarios ao Projeto grafico ou apenas aesiropirecdo de animacdes ou otimizacao
de elementos que ocupam muitas linhas de codigo.

O simples esquecimento de um elemento oculto @elas camadas pode ser visto no
codigo de programacao, adicionando peso ao préjeb Dessa forma, torna-se trivial ao
profissional buscar elementos desnecessarios natBda de imagens do programa e deleta-

las, se necessario.
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Figura 9 — Interface de cédigo.
Fonte: Autores do Projeto.

Portanto, o profissional alvo da ferramenta podegadl ao conhecimento do
Desenvolvedor o codigo de programacdo, uma alteengsiavel, caso o profissional deseja
determinada funcionalidade que o programa nao popler, ou correcado deugs

Dessa forma, a ferramenta se situa apenas aasspnéis déNeb Designque tém
em maos o controle essencial na hora de dar fuslgiawle e animacdo aos componentes
desejados em uma PagiWéeb A seguir, sera descrito com quais sistema¥eabsitee o

aplicativo, criado pela ferramenta, sdo gerenciadosstos em pratica.

4.2 SISTEMA DE GERENCIAMENTO DE CONTEUDO - CMS

O sistema de Gerenciamento de Conteudo, ou contaraeamado de CMEpntent
Management Systgmpermite ao cliente gerenciar um portalebsiteou Blog na Weh A
partir do uso desse sistema, é possivel inseditareonteddo em tempo real na internet, sem

a necessidade de programas externos, como exaagtfpor Millarch (2005):

[...Jum sistema de gerenciamento de conteldo, oinglés, CMS — Content
Management System, cujo objetivo € exatamente esttaturar e facilitar a
criagdo, administracdo, distribuicdo, publicacdo disponibilidade da
informacéo.

[...JParece complexo, mas, sob o ponto de vistasi@rio final, ndo é. Um
CMS oferece ferramentas simples, todas acessadagéstde qualquer
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navegador (Internet Explorer, Netscape, Firefoxg germite realizar todo o
processo de geréncia, desde a criagéo até o amgiiva do conteldo.

[...JEm termos simples, um CMS permite que a engrémha total
autonomia sobre o contetdo e evolugcdo da sua geesea internet e
dispense a assisténcia de terceiros ou empresasci@igadas para
manutenc¢fes de rotina. Nem mesmo € preciso umoideo dedicado (o
famoso webmaster), pois cada membro da equipe {agErenciar o seu
préprio conteldo, diluindo os custos com recursmsdnos.

Dessa forma, aliada a outras linguagens de pr@g@me a recursos multimidia, um
portal para &Vebpode ser criado de forma que sua autonomia depesdmente do Cliente
que o utilizar4d. Também € notavel que dessa for@maénnecessario dispendiar esfor¢os na
criacao de um sistema semelhante, poupando reduranseiros e tempo de trabalho.

Este projeto baseia seu exemploWebsitena ferramenta de CM®/ordpress A
ferramenta foi escolhida por sua versatilidade pufaidade no mercado d&ebsitese
Portais profissionais e, também, por sua facilidadeaceitacdo de conteldaobe Flash
Outro fator levado em consideracgéo € o fato darfeenta ser Codigo livre o@pen Sourcg

podendo ser usada para fins comerciais ou ndantier o cliente de taxas oayalties.
4.2.1 Sistema de Gerenciamento de Conteddo - Wordgss

O sistemaWordpresstornou-se conhecido nos ultimos anos e logo pogolase
perante a comunidade téebdesignEle tornou possivel a geréncia\tebsitese Portais de
contetdo, com custo zero de implementacdo. Semplate” ou modelo basico de
desenvolvimento é gratuito e fornece o alicerce pacriagdo de uma grande variedade de
Websites.

Segundo o Wordpress (2010):

O ndcleo do software é construido por centenas dentarios da
comunidade,[...] existem milhares de plugins e ®ndésponiveis para
transformar seu site em quase qualquer coisa & pode imaginar. Mais
de 25 milhdes de pessoas escolheram o WordPresalpaentar o local na
web que eles chamam de "casa".

[...]WordPress comegou em 2003 com um Unico bitd@tBgo para melhorar
a tipografia da escrita...]. Desde entdo tem @esa ser a maior auto-
hospedada ferramenta de blogging do mundo, usadmiéries de sites e
vista por dezenas de milhGes de pessoas todoans di

Tudo que vocé vé aqui, desde a documentagdo pedaigo propriamente
dito, foi criado pela e para a comunidade. WordPkesum projeto Open
Source, 0 que significa que existem centenas deopsesem todo o mundo
trabalhando nisso.
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[...]WordPress comegou apenas como um sistemaagdgibh, mas evoluiu
para ser usado como um completo sistema de genegitia de contetdo.
Tornando possivel o anexo do aplicatAobe Flasho Wordpressé a escolha ideal
para a implementacdo do exemplo d&bsite deste trabalho, facilitando sua posterior
manutencgéo e usabilidade. Serve como uma platafpar@aaplicativos de interface animada
e proporciona a avaliacao da ferramenta de esteste ttabalho, 8dobe Flash Catalyst
Escolhe-se &Vordpresscomo base para o desenvolvimento, pois o0 mesmobmwoa
a necessidade de integracdo e a difusdo de idéiaforenacbes entre 0s usuério. Nos
Websitesatuais, tornou-se necessario o uso de uma fertanj@namplamente testada e
segura, abreviando, assim, o tempo de desenvoltondenprojetos.
Outro fato sobre o sistenvdordpress sua extensa biblioteca de informacdes online e
0 comprometimento de sua comunidade com atualisagdesistema. Se¥vebsiteprincipal,
acessado powordpress.org fornece documentacdo e ajuda para iniciantesanolo seu
sistema cada vez mais difundido entre as comurnsdddeais.

4.3 CONSIDERACOES FINAIS

Neste capitulo, vimos uma introducdo tedrica malienplementacdo das etapas de
construcdo doNebsitee do AplicativoFlash no Capitulo 6 deste trabalho. No proximo
capitulo, abordamos a modelagem do trabalho. Nelemos visualizar melhor a interface do
Websiteatravés do Protétipo criado na ferramenta grafiexportada para a ferramenta do

estudo.
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5 MODELAGEM DO PROTOTIPO

Neste capitulo, & apresentada a modelagem do ipmfir meio do modelo ICONIX

adaptado a situacao do caso da monografia.

5.1 ICONIX

Rosenberg, Stephens e Collins-Cope (2005, p. 8nfajue “O Processo ICONIX é
uma analise direcionada a casos de uso e de megoaide design”.

O ICONIX apareceu anos antes do UML como uma sirdas melhores técnicas das
metodologias originais que formaram a UML: (OMOpject Modeling Techniqude Jim
Rumbaugh, o método Objectory de Ivar Jacobson eétondn Booch de Grady Booch.
(ROSENBERG; STEPHENS; COLLINS-COPE, 2005, p. 40).

Rosenberg, Stephens e Collins-Cope (2005, p. 45pitam que “a medida que esse
material era ensinado, a maior parte das pesseésipraprender (e usar) 0 menor conjunto
de diagramas”.

Entdo, chegou-se aos diagramas de UML ab@XSENBERG; STEPHENS; COLLINS-
COPE, 2005, p. 41)

» Diagramas de Classe;
» Casos de Uso (diagramas e texto);
» Diagramas de Sequéncia;

» Diagramas de Robustez.

5.1.1 Teoria do ICONIX

O ICONIX visa a guiar alesignde softwareatravés de requisitos de comportamento,
um passo de cada vez. (ROSENBERG; STEPHENS; COHAON®E, 2005, p. 41).
Segundo Rosenberg, Stephens e Collins-Cope (p0@2), no ICONIX, tudo tem um
propésito primario:
e Texto dos Casos de Uso: Definem os requisitos dgodamento.
* Modelo de Dominio: Descreve os objetos do mundbeasaas relagdes.
» Diagrama de Robustez: Desambigua os requisitosodgortamento(e amarra
eles ao modelo de objetos).

» Diagrama de sequéncia: Aloca comportamento.
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5.1.2 Casos de Uso e Atores

Para Rosenberg, Stephens e Collins-Cope (20052).0% “Casos de Uso sao

sequéncias de acdes que um ator realiza dentnm dgstema para alcancar algum resultado”.

[...] O resultado da modelagem de casos de uso sieve de que todas as
funcionalidades requeridas do sistema estdo deseris casos de uso. Se vocé
nao aderir a este principio basico vocé corream ik criar um sistema que nao
€ 0 que o cliente quer. (ROSENBERG; STEPHENS; CQIS-COPE, 2005, p.
42).

Dentro do diagrama de casos de uso, 0s atoressegpaen pape€is que 0S USUArios
podem realizar dentro de um sistema, podendoaeahé&m, outro sistema ou base de dados,
que ira residir fora do sistema que esta sendo laole (ROSENBERG; STEPHENS;
COLLINS-COPE, 2005, p. 43).

5.2 LINGUAGEM UNIFICADA DE MODELAGEM (UML)

A UML tem como objetivo a visualizacdo, especifi@a, construcdo e documentacao
de sistemas deoftware Proporciona a preparacéo de projetos de sistentisndo aspectos
conceituais como processos de negocios e funcOessttona e, também, itens concretos
como classes escritas em determinada linguagem degramacdo. (BOOCH,;
RUMBAUGHT; JACOBSON, 2006).

Segundo Booch, Rumbaught e Jacobson (2006), “A iagelen € uma parte central de
todas as atividades que levam a implantagdo deonmsbftware.”

Com a modelagem, Booch, Rumbaught e Jacobson (06§ dizem que alcangamos

0S seguintes objetivos:

1. Os modelos ajudam a visualizar o sistema como @a éomo desejamos que
seja.

2. Os modelos permitem especificar a estrutura oungpootamento de um sistema.

3. Os modelos proporcionam um guia para a construg&istema.

4. Os modelos documentam as decisBes tomadas.

Guedes (2009, p.19) ressalta que:

A UML ndo é uma linguagem de programacéo, e sim lintuagem de
modelagem, uma notacao, cujo objetivo é auxiliaerggenheiros de software
a definirem as caracteristicas do software, taimoc@eus requisitos, seu
comportamento, sua estrutura légica, a dinamicasales processos e até
mesmo suas necessidades fisicas em relacdo aamguip sobre o qual o
sistema devera ser implantado. Tais caracterigtiodem ser definidas por
meio da UML antes do software comecar a ser redagraasenvolvido.
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5.3 LEVANTAMENTO E ANALISE DE REQUISITOS

Segundo Guedes (2009, p.21):

Uma das primeiras fases de um processo de desaneoto de software
consiste no Levantamento de Requisitos. As outtagae, sugeridas por
muitos autores sdo: Andlise de Requisitos, Projgt® se constitui na
principal fase da modelagem, Codificacdo, Testes Inglantacéo.
Dependendo do método/processo adotado, essas gmpaam, por vezes,
nomenclaturas diferentes, podendo algumas delasoseiensadas em uma
etapa Unica, ou uma etapa pode ser dividida emaluasais etapas. [...] As
etapas de levantamento e analise de requisitoaltieah com o dominio do
problema e tentam determinar “o que” o softwareedaxer e se é realmente
possivel desenvolver o software solicitado.

Guedes (2009, p.22) ressalta que “a fase de leventa de requisitos deve identificar

dois tipos de requisitos: os funcionais e os nécitinais.”

5.3.1 Requisitos Funcionais

Os requisitos funcionais correspondem ao que aoteliguer que o sistema realize, as
funcionalidades do software. (GUEDES, 2009, p. 22).



45

Sao requisitos funcionais deste projeto, em temhegsrotétipo:

Fagina de Apresentacdo Inicial

Fagina de Apresentacéo de
Professores

Pagina de Contato do Curso

Turmas

Postagem de Blog

Grades de Horarios & Matérias

Localizagdo

Postagem de Moticias

Pagina de Login

Diagrama 1 - Requisitos Funcionais.
Fonte: Autores do Projeto.

Os requisitos listados sédo as funcionalidades\Wbsite portanto, cada um dos
elementos pode ser entendido como uma pagina ésagmdra anexar contetdo. No caso do
exemplo déWebsitea ser implementado, cada um dos elementos é dratado uma Pagina
ou Estado. Dentro da tecnoloditash, varios desses elementos listados sdo estadossalg
com pagina propria, e utilizam a tecnoloflash para dar introducéo ao conteudo e tornar a

interagcdo com WWebsitemais rica e funcional.

5.3.2 Requisitos Nao-Funcionais

Os requisitos ndo-funcionais correspondem as ¢éssi que devem ser levadas a
efeito sobre os requisitos funcionais. (GUEDES,2@0 22).



46

Sao requisitos ndo funcionais do protétipo:

Compstibilidade do Adobe Flash com paginas Web

Compatibilidade do Sistema do Cliente com 85 novas
tecnologias empregadas

Visibilidade da Interface

Estabilidede da Feramenta

Eficiéncia na Construgdo de Interfaces

Portabilidade do Codigo Gerado pela Feramenta

Diagrama 2 - Requisitos Ndo-Funcionais
Fonte: Autores do Projeto

Os requisitos nao-funcionais séo elementos netesgmra o bom funcionamento do
Website portanto, eles servem de pré-requisito para quetexacdo do usudrio ocorra

exatamente da maneira intensionada pela tecnologia.

5.3.3 Atores do Sistema

Segundo Guedes (2009, p.56):

Os atores representam os papéis desempenhadogipele®s usuarios que
poderdo utilizar, de alguma maneira, os servicolinedes do sistema.
Eventualmente um ator pode representar algum haedegpecial ou mesmo
outro software que interaja com o sistema, comeasp de um agente de
software ou um sistema integrado, por exemplo. Assim ator pode ser
gualguer elemento externo que interaja com o soéwa
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S&o atores do sistema:

Tabela de Atores do Sistema

Este usuario € o Visitante do curso de Pos-Graduacio, sendo permitido 3 ele somente a leitura
das paginas e seu contetido.

Visitante
Este usudrio € o Aluno do curso de Pos-Graduacio, sendo permitido 3 ele a leitura de todo o contelido da pagina,
a criagdo de postagem de Blogs, e sua posterior ediglo.
Aluno
Este usuario € o Professor da Pos-Graduacio, € permitido a ele postar Noticias, Blogs e a edicio dos mesmos.
Individualmente pode receber permissdo para edicio de mais paginas no Website.
Professor

Este usuario controla o sistema, pode postar Noticias, Blogs, e editar todas as paginas do Website. Ele também
tem como fungio a moderacio do Website e seu contedo.

Administrador

Infogréfico 1 - Atores do Sistema.
Fonte: Autores do Projeto.

Da capacidade do usuario, que sao distintos enpoelediferentes regras de acesso,
podemos ver 0 quadro, a seguir, para niveis deiggiondas paginas:

Paginas/Permissao Visitante Aluno Professor Administrador

Noticias L L LRE LRE
Blogs L LRE LRE LRE
Curso L L L LRE
Professores L L L LRE
Turmas L L L LRE
Localizagdo L L L LRE

Contato L L L LRE

Quadro 3 - Tabela de Permissao dos Atore
Fonte: Autores do Projeto.

Portanto, cada Ator dentro do sistema tem sed de/@ermissédo, isso ndo significa
gue o resultado final do sistema tera essa nomeareldaJm exemplo seria dar previlégios de
administrador para o Professor, para que este po#sa mais paginas.
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Vale destacar que o sistema de CWISrdpresga possui uma nomenclatura de acesso
para seus usuarios, podendo ser alterada ao gostdndinistrador ou cliente dé/ebsite

como pode ser visto no Capitulo 6, sub-topico P2rnissdes de Acesso.

5.3.4 Diagrama de Casos de Uso

Segundo Guedes (2009, p56):

Os casos de uso referem-se aos servicos, tarefamcionalidades
que podem ser utilizados de alguma maneira peloesatque
interagem com o sistema, sendo utilizados para esspr e
documentar os comportamentos pretendidos parane8ds deste.

Sé&o Casos de Uso do Prototipo:
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Diagrama 3 Casos de Uso.
Fonte: Autores do Projeto.

No diagrama apresentado, destaca-se a interagibaitda dos Atores do sistema com

os elementos ddVebsite No grafico, sdo listados os requisitos funcioreisomo eles se

relacionam com os usuarios do sistema. Cada elemmode ser interpretado como uma
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pagina ou estado especifico. Como intencionadospalores, cada secdo tem a seguinte
fung&o no sistema:

noticias Nesta pagina, o usuario visitante e alunos ap@magpermissao para leitura,
Professores com a devida permissao podem postaiasotelacionadas ao curso, seja de
carater informativo a respeito do curso ou de atadés que se relacionam com o mesmo.

blogs Nesta secédo, alunos e professores tem permigsd@itara e escrita. Aqui é
possivel que ambos discutam assuntos do cotidmtizjas sobre o curso de cunho pessoal e
até historias de cada aluno. O tema € livre elgeio@a com o usuario de maneira informal.

curso; Esta pagina é dedicada a historia do curso elsetivo perante os alunos e a
instituicdo. Nesta pagina sdo apresentadas inf@resaglevantes ao curso.

professores Nesta secdo, € possivel ver a listagem de pwfsgio curso, suas
informacdes pessoais mais importantes e seu clartiattes

turmas; Esta pagina é dedicada as turmas do curso, atraimas pelo professor.
Aqui constam os dados mais relevantes ao horasi@adlas e seu conteudo.

localizacdq Nesta pagina, é informado a localizacdo do cerstados relevantes a
instituicao.

contato; Esta pagina é dedicada para a forma de contabtoocourso, através de
mail e telefone.

login; Nesta pagina, € possivel efetlagin no sistema CMS, também, é possivel

registrar-se no sistema, caso seja aluno novo.

Sob a diretriz de que o usuario visualizara anmaiVeh através de uma pagina
inicial, vendo todos os elementos listados, eleegateragir com o aplicativo e ter acesso as

paginas individualmente, sem entrar, inicialmengepagina especifica de cada secéao.

5.3.5 Documentacéo dos Casos de Uso

O website € composto por muitas paginas. Taisnpagsao idénticas em termos de
estruturacdo de conteudo, ou seja, a pagina ddasosiera igual a pagina do curso, ocorrendo
assim, apenas variacdo de conteudo entre elaso,Hetése necessario a documentacao,
apenas, de Casos de Uso chave. Paginas de adagi#istiosoftwarede CMSWordpress
também, ndo foram documentadas, tendo em visttabs@ftwareé externo ao dominio desta

modelagem.



50

5.3.5.1 Documentac¢éo do Caso de Uso - Paginallnicia

Nome: Pagina Inicial

Descricao: os usuarios acessamebsite

Ator primario: Usuério, Professor, Visitante ou Adistrador.
Fluxo Principal:

1. o Usuario acessoveebsiteatraveés de seu endereco;

2. pagina inicial devebsiteé mostrada na tela.

5.3.5.2 Documentacgéo do Caso de Uso - Pagina deidot

Nome: Pagina de Noticias

Descricdo: 0s usudarios acessam a sub-pagina aeasoti

Ator primario: Usuério, Professor, Visitante ou Adistrador.

Fluxo Principal:

1. o Usuario acesso a sub-pagina Noticias atrav&otho ndMeny
2. sub-pégina é lida pelo navegador, mostrandtaede de noticias
Fluxo Alternativo;

1. o Usuaério clica em voltar, exibindo a paginaiaii

5.3.6 Telas do Prototipo

Segundo Guedes (2009, p.24):

A Prototipacdo € uma técnica bastante popular &dkaplicacédo.
Essa técnica consiste em desenvolver rapidamenteascunho” do
que seria o sistema de informacao quando ele sstvaalizado.|..]
A utilizacdo de um prototipo pode, assim, evitae,cap0s meses ou,
até, anos de desenvolvimento, descubra-se, aoritapla sistema,
que o software ndo atende completamente as neadssido cliente
devido, sobretudo, as falhas de comunicagdo dusmntntrevistas
iniciais.

O Website que serve de exemplo a construcdo refere-se aciBbpaecdo em

Engenharia de Projetos de Software da UniversiddmeSul de Santa Catarina, como

apresentado na Figura a seguir.
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N / .'_
UNISUL SR | TSEANE
POS GRADUAGROD NOTICIAS I BLOGS l CURSO l

Noticias da Pés-Graduagio do Curso da UNISUL

Proin tempus eros non nisl molestie iaculis. Vivamus vehicula, sem id cursus

neque lectus purus, non mi massa in lorem. Cur-
abitur eget elementum orci. Nunc faucibus augue ac ligula vulputate rutrum.
Aliquam erat volutpat. Ftiam nunc justo, aliquet vitae vehicula ut, cursus nec
tellus. Cras eros ligula, tincidunt rhoncus pellentesque ut, blandit id nisi. Fusce
eget urna magna, ut egestas velit. Fusce blandit lorem eu turpis interdum
scelerisque tempus lacus facilisis.

(Continue Lendo ="

Incricbes Pos-graduacgéo 2011 Ultimas Noticias:
Por Administrador em 21 de novembro de 2010

Incrigoes Pos-graduacio 2011
Por Admin 1 201

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nam molestie quam
luctus tortor lobortis non condimentum risus vulputate. Mauris ac leo ut dolor

tincidunt rutrum consequat in justo. Nam pharetra rhoncus sodales. Quisque Formandos Pés-graduagio 2010
gravida odio in tellus auctor fadlisis. Suspendisse euismod leo vitae urna faud- B Ao ks oo 20 i el
bus ultricies, Leia Mais >> Daray deinten dis Al or

Por Administrador em 19 de novembra de 2010

Formandos Pés-graduacédo 2010

Por Administrador em 20 de novenibro de 2010 Mudanga de datas das Provas
Nulla at tellus nunc. Nunc ipsum ipsum, rhoncus quis thoncus sed, feugiat at Por Fulana em 21 de navembro de 2010
ante. Nullam at teliu;. mi. Vestibulum ante Ipsum primis in faucibus ord fuctus et Agendamento de encontros
ultrices posuere cubilia Curae; Sed risus erat, eleifend in rutrum vel, dictum Por Beltranc &m 20 de novembro de 2010
fadlisis nibh. In lobortis eres non mauris pretium pellentesque.  Leia Mais >>
Datas para Monitoria alteradas
Por Ciclana em 13 de novembro de 2010

. <<(1)2 3. =

Universidade do Sul de Santa Catarina - Pds Graduacso - Avenida dos Lagos, n® 41 - Cidade Universitéria Pedra Branca, Palhoca - SC - Brasil - CEP 88137-900 | Contato

Figura 10 - Protétipo da Interface Web.

Fonte: Autores do Projeto.

A figura 11, a seguir, € o exemplo de interfatash criada com o uso da ferramenta
de edicdo gréficaAdobe Photoshop CS® editada graficamente na ferramenta de
desenvolvimentoAdobe Flash Catalystalvo de nosso estud@ara aplicar animacoes e

funcionalidades aos elementos graficos.

UNISUL 3 LN

POS GRADUAGAO NOTICIAS | BLOGS l cu

11

Noticias da Pos-Graduacdo do Curso da UNISUL

Proin tempus eros non nisl molestie iaculis. vehicula, sem id cursus
convallis, neque lectus pharetra purus, non consequat mi massa in lorem. Cur-
abitur eget elementum orci. Nunc faucibus augue ac ligula vulputate rutrum.
Aliqguam erat volutpat. Etiam nunc justo, aliquet vitae vehicula ut, cursus nec
tellus. Cras eros ligula, tincidunt rhoncus pellentesque ut, blandit id nisi. Fusce
eget urna magna, ut egestas velit. Fusce blandit lorem eu turpis interdum
scelerisque tempus lacus facilisis.

\Continue Lendo ==

Figura 11 - Interface em Flash.
Fonte: Autores do Projeto.
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Como ressaltado por Guedes (2009, p25):

Um protétipo pode induzir o cliente a acreditar quesoftware
encontra-se em um estagio bastante avancado devdkseento.
Com frequéncia ocorre de o cliente ndo compreeadsmceito de
um prototipo. Para ele, o esbogo apresentado jarémrio sistema
praticamente acabado.

Porém, vale destacar uma particularidade do séstpra este trabalho emprega. A tela
de protétipo, visto acima na figura 11, foi congteu a partir da ferramenta de
desenvolvimento graficddobe Photoshop CSPela caracteristica da Ferramenta de estudo,
o Adobe Flash Catalysaproveita a tela gerada, nessa ferramenta deoedigdia criar a
codificagdo da pagina e dar funcionalidade e arfimacmesma. Todos os elementos criados
fazem parte do processo de desenvolvimento do iprégebsite o que acaba por poupar
tempo de desenvolvimento ao criar a interféth

Outra caracteristica da ferramenta é a possib#idaem estagios avancados da
construcdo da interface, que possibilita fazer tegugraficos na ferramenta grafica de
quaisquer elementos construidos, possibilitando mnaiar flexibilidade quanto a mudancas,
seja por correcdo de erros ou mudancas cosmétaasa necessidade de recomecar o projeto

do inicio.

5.4 CONSIDERACOES FINAIS

Por tratar-se de um trabalho de avaliagcdo de uenafRenta de desenvolvimento, a
modelagem do sistema foi limitada aos elementoReatpiisitos Funcionais, Nao-Funcionais
e Casos de Uso necessarios a construc&vetisite

O design para a construcdo do exemplo de interface naocdosiderado como
primordial, sendo vista apenas como Uutil para diap&o da ferramenta, baseado apenas na
experiéncia pessoal dos autores na construcdo gleapdVeb Portanto, a ferramenta é
avaliada de forma empirica, levando em consideralfinentos caracteristicos da tecnologia
empregada e questdes levantadas na metodologeatadsiho.

Para a construcdo dé/ebsite os autores aprenderam a utilizar a ferramenta. A
duracdo do aprendizado, o tempo gasto na implegémnmtdo protétipo e o término da
construcdo ddVebsitepodem ser vistos adiante nas secfes desta MoizodpPairém, vale
ressaltar que @Vebsite em questdo, pode sofrer alteracdes até a apsedendeste trabalho,

tornando as figuras dos tépicos, obsoletas.
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No proximo capitulo, abordamos a construgdo dacAfo com o uso da ferramenta,
a implementacdo d@/ebsitee sua tecnologia. Também, concluimos o trabalmaljsando a
ferramenta e avaliando seu desempenho de acordmsadpicos levantados, no Capitulo 3

deste trabalho, levando em consideracéo as higdtese
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6 DESENVOLVIMENTO DO WEBSITE

Neste capitulo, abordamos passo-a-passo o desenente do aplicativo para a
construcdo doNebsiteque serve de exemplo para a aplicacdo da ferramelabe Flash
Catalyst O aplicativo criado, a partir do uso da ferraragit anexado a@/ebsitee, desta
forma, sdo levadas em consideracdo nossas hipolegastadas para a avaliacdo da

ferramenta.

6.1 DESENVOLVIMENTO A PARTIR DO PROTOTIPO

Como visto no capitulo anterior, a partir do ptipid do Website o profissional tem
plenas condicbes para desenvolver o aplicativo | fidentro da ferramenta de
desenvolvimento. O objetivo da ferramenta de edig&dica foi a criacdo do protoétipo,
porém deve-se levar em consideracao os seguirgestas listados abaixo:

- para tornar viavel o trabalho na ferramentanftessaria a criacdo de camadas, ou
layers para cada elemento necessario na criacdo datypdidEx: Para a criagdo de um botao
interativo, foi necesséario dedicar uma camada éspe@ara tal execucdo, de forma que o
trabalho na ferramentddobe Flash Catalygbudesse interpretar tal camada como elemento
funcional,

- fez-se necessario o uso de regras basicas agharde uma interfac&x: Para a
criacdo de péaginas e estados especificos, essebérng foram separados em camadas
especificas, para posterior aplicacdo na ferrangentiesenvolvimento;

- outro aspecto levado em consideracdo foi a femahecessaria para o
desenvolvimento d@Vebsite Durante a criacdo do prototipo, foram levadascensideracao

as Cores, Tematica e AusteridadeVdebsiteda Universidade do Sul de Santa Catarina.

Pequenas alteracdes, seja por erro de projetounlamga repentina de dltima hora
puderam ser feitas sem precisar comecar o progeiaidio. A ferramenta tornou possivel a
alteracéo de elementos de uma forma unidirecipoalendo alterar elementos na ferramenta
de edicdo grafica com a ajuda de pimg-in fornecido pelaAdobe Systeme posterior
alteracédo na ferramenta de desenvolvimento, powptemipo na criacdo do aplicativo. O uso

do Plug-in se fez necessario somente na ferramenta gréfitdbe Photoshgpsendo a
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ferramenta Adobe lllustrator apenas necesséria para a edicdo de conteudo | teldua
aplicativo.

As etapas do processo de criacdo podem ser mistdisgrama:

Etapas da criacdo do Aplicativo
na ferramenta Adobe Flash Catalyst

Importando o Protétipo
da ferramenta grafica

\ )

)

Criacao dos Elementos
do Aplicativo

\ )

)

Criacdo dos Estados
do Aplicativo

\ ;

)

Criacdo das Animacgoes
na Linha de Tempo

\. 4

)

Otimizacdo do Aplicativo

\ J

)

Implementacdo do
Aplicativo para a
Pagina Web

Fluxograma 3 - Processo de criacdo do aplicativo.
Fonte: Autores do Projeto.
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6.1.1 Importando o protétipo para a ferramenta

ApoOs a criacao e finalizacdo do prototipo e sumwadas, aberto a ferramenta de
desenvolvimentcAdobe Flash Catalysé importado o arquivo no formato .PSD (formato
adotado pela ferramenta de edicdo gréfica), afateresta pronta para edicdo de seus
elementos, como se vé na figura abaixo. O mesme pedfeito para a ferramenta de edicao
e criacdoAdobe lllustratore, também, para projetos criados, previamentefemamenta

Flash Catalystno formato .FXG.

Create New Project from Design File
ﬁ From Adobe [llustrator Al File.

'ﬁ Fram A&dobe Phatoshop PSD File...

"2 From FXG File..

Create New Project
ﬁ Adobe Flash Catalyst Project..

Figura 12 - Importando o prot6tipo.
Fonte: Autores do Projeto.

A ferramenta ira, automaticamente, importar carmadaltas no prototipo. Esse passo
€ importante, pois nem todas as camadas estaradmisigiesse processo, porém serao
utilizadas, posteriormente, na criacdo dos estadggginas do aplicativo.

A interface da ferramenta € basica, contendo gtoak®s seus elementos listados na
tela e posicionados de forma que possam facilitarozsesso de edicdo e criagdo. Alguns
elementos sdo caracteristicos das ferramentas daeAdomo o posicionamento da lista de
Camadas. Outros elementos séo paliativos e forgmsi®@onados, como a barra de

ferramentas, bem mais limitada, se comparada asfdrramentas.
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Confira a abertura de inscricées para o curso de Pés-Graduacdo da Unisul,

elas podem ser feitas pela portal da Unisul - www.unisul.br, para mais
informac6es, acesse nossas noticias.
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Figura 13 - Interface da Ferramenta.
Fonte: Autores do Projeto.

Ao importar o prototipo na ferramenta, este taaadisponivel para o comeco do
trabalho. No caso do aplicativo criado par#/ebsite nesta etapa do processo, teve inicio a
criacdo dos Elementos e posteriormente os Est&tate§), ou simplesmente as paginas do
aplicativo, localizado no canto superior da ferratae Dessa forma, a ferramenta toma
conhecimento das paginas qué\ebdesignetem interesse em criar. Neste projeto, foram
seis paginas/estados criados e, no inicio da gabicauma pagina em branco, para a criagao

da animacéao inicial do aplicativo, visto nos togisabsequentes.

6.1.2 Criagéo dos elementos do aplicativo

Botdes, elementos interativos e elementos animauateram ser definidos de uma
forma simples, através de Componentes pré-existenégenas com o clique do mouse sobre
determinada camada.

Como exemplo, a camada "Contato”, a atribuicdsta eamada como sendo um
elemento interativo Botdo, ddutton como referenciado pela ferramenta na lingua sagle
deu-se de forma que o elemento, ao clique do mauasanasse determinado Estado/Pagina
criada. Dessa forma, a ferramenta reconhece oradosmouse, aciona determinada animacao
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e, ao clique do dispositivo, aciona o estado anestrado e sua consequente animagéo. Como

se vé na imagem, a seguir, 0 processo é simples:

1 2 3

e T

INTERACTIONS |

Applcation

~ OMN APPLICATION START

INTERACTLALL

Contato | O Click

— oncud Contato |OnCIIck

Play Transition to Noticias | Play Transition to State ) |
Play Tras ~ ONCLQ

CHOOSE STATE x

| Play Transition to State - |

Play Trai
Applicatian | cHoosE sTATE -

W startpage
W Moticias

W Blogs

il W Curso
Professores

| WheninAny State - |

W Localizacao

[ Contato - | Saicel

Figura 14 - Criacdo da interacdo de um boté&a adransicdo de estado.
Fonte: Autores do Projeto.

Portanto, qualquer elemento grafico, desde gueswandevida camada, pode conter
uma gama de elementos referenciados, desde sibyifiss interativos até barras de rolagem
vertical, rolagem horizontal,checkboxessliders entradas de texto, entradas &miform
Resource LocatofURL), etc. Cada elemento dessa lista de compesgiade ter interacéo e
animacéo anexados, sendo do gosto do desenvolaplia-los, como se vé abaixo:

LAYERS | LIBRARY | WIREFRAME COMPONENTS L:IL

Data List

Horizontal Scrollbar

Horizontal Slider

©¢loER

Radio Buttan

Text Input

=1ls]

Toggle Button

Vertical Scrollbar

Vertical Slider

oCn |60

Figura 15 - Componentes.
Fonte: Autores do Projeto.

Esses elementos podem ser utilizados diretamemtgréafico, aproveitando a arte
grafica criada e a intuicho do desenvolvedor. Defwana, o aplicativo torna-se

completamente customizado do ponto de vista gréadicistico e funcional.
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6.1.3 Criagéo dos estados do aplicativo

A criacdo dos estados foi feita de forma quéenu principal de navegacédo do
exemplo déWNebsitecontivesse paginas virtuais de pré-visualizacdoageudo, ou seja, ao
clicar do mouse, € exibido uma introducdo a arpaaifica, como espécie de informativo ao
usuario. O processo se fez necessério para aam;dma pagina mais rica em conteudo e
feedbacldas se¢bes empregadas.

Outro aspecto levado em consideracdo foi a congadg do aplicativo, ele nado
poderia ser muito simples sob o risco de n&o atils a ferramenta em toda a sua
capacidade e, também, ndo poderia ser demasiadancemiplexo, sob o risco de
comprometer a visualizacdo rapida da informacaceso pemkilobites do Website Vale
destacar novamente que o objetivo do aplicativo avaiacdo da ferramenta, portanto, a
tentativa de anexar o maximo possivel de funcidadgs.

Exemplo de lista de estados/paginas criadas abaixo

PAGES | STATES

3 -~
L

Acompanhe as Noticias da Pés-Graduacio

Coafira a aberiura de inscrighes para o curso do s - Cradeagbo da (inisul,
elars poddeni wir leites pala porial da Unisal - soest ssiul.br, pars maks
Inlermagies, noite s notcias

Cappinue bendo

Figura 16 - Estados ou paginas do aplcat
Fonte: Autores do Projeto

Dessa forma, cada estado possui sua determinatdaaativa na lista de camadas,
previamente montada na ferramenta grafica. Todeuocenteudo foi previamente criado e
imaginado na ferramenta grafica, sendo o uso danfiemta de desenvolvimento do aplicativo
apenas uma ponte entre o grafico estatico e a aadonpara posterior aplicacdoWahb

Neste trabalho foram criados seis estados e uadashicial para montagem da

animacao inicial do aplicativo. Dessa forma foi g@sl animar a entrada do aplicativo,
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escondendo camadas iniciais e mostrando-as naiggimpé&gina padronizada. O elemento
inicial, aqui, € marcado com um ponto na aba geafiomo se vé na figura 16. A criagédo dos
estados foram possiveis apenas com o clique no bdtiplicate State", visto na Figura 16, e
posterior escolha das camadas que seriam visivecada estado, ou pagina, do aplicativo. O
mesmo poderia ser feito com o botdo "New Blank eStaggara a criacdo de estados
completamente novos. A delecdo de estados foi ymssiravés do icone de lixeira,

localizado no rodapé de sua interface, como saméém na figura 16.

6.1.4 Criagao das animagodes na linha de tempo

Nesse processo, entra o ponto crucial na utilzatg@ ferramenta, a animacdo dos
elementos criados. Aqui é feita a animacdo dos ocoemtes que interagem com o0 ponteiro
do mouse e, também, as transi¢cbes animadas enfistaos/Paginas do aplicativo. Dada a
seriedade do exemplo de pagWeb criada, foi pensado em animacgdes de bom gosto, que
apenas relatasserfieedbackda interacdo do usuario e mudanca suave de pagioas
aplicativo, no entanto, é possivel, dado a crid¢igie do profissional, elevar o nivel de efeitos
graficos e animacgdes para atingir determinado iebje¥isto o uso atual da tecnolodiéash,
esse tipo de efeito criado no aplicativo s6 podesado nesse tipo de ferramenta, em que a
interface rica € o foco principal.

O manuseio da linha de tempo € pensada de formmaogefeito é aplicado entre
estados especificos. Ex: Transicdo da pagina Metfmara a Pagina Blog. E a Transicao da
posicdo de um botdo ao acionamento do cursor deenou

Como visto a seguir, a animacao € criada no marentque o aplicativo é lido pela

primeira vez na pagind/eh Startpagepara o estado Noticias.
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Estados/Paginas Estado inicial Efeitos e Tempo de transi¢ao
P,

[

TIMELINES | DESEGN-TIME DATA

N

* Stat Trnsitions [][T| Poscrapuacho | mowe |

« startpage ¥ Noticias Unisul | Move |
startpage ¥  Elogs H coisa Fade In
startpage > Curso -= Button
startpage > Professores || i | Hatz Move
startpage %  Localizacan — Layer 10 i
startpage ¥ Contato | LogoFade
Moticias *  startpage | Acompanhe as Moticias da...

= Noticias ¥ Blogs = Shape | i

= MNoteis + Gmo Shape 1's Drop Shadow FadeIn

= Maticias ¥  Professores =

= Noticias ¥  Localizacao Login

= Moticias > Contato B

+ Add Action |Tj| Smooth Transition |v| I‘T_ﬂl’—o_f!/ Estado final

.

Maticias [7===]

"] POS GRADUACAD

7 Unisul

coiso

Eutton

| Hatz

Layer 10
LogoFads

N Fade In

Move | Acompanhe as Noticias d

[7] Shape1
| Shape 1's Drop Shadow

Login

Fad)

[ ntowe |

=

Figura 17 - Linha do Tempo para aplicacdo daagéo
Fonte: Autores do Projeto

Como se vé na figura acima, o Estado inicial edsstfinal sdo importantes para o
efeito final, portanto, deve ser levado em consici&o a criatividade na aplicacdo desses
efeitos e animacdes. Cabe ao profissional escolimeelhor método ou logica para aplicacdo
de efeitos e seu objetivo principal ao mostraid®sso intuito, nesta aplicacéo, foi fazer uso
discreto de animacdes, de forma sutil e minimaliséaa que dayout final ndo viciasse a
interacdo com o usuario e se tornasse o centratedagoes.

Portanto, esse € o ultimo processo da criacaopticaivo, em todas as etapas do
processo de criacdo € permitido e ideal que seafggé-visualizacdo do aplicativo, para se ter
idéia de como o aplicativo adquire forma e de comesultado fica de acordo com a intencao

do desenvolvedor.
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6.1.5 Otimizacéo e Codificacdo

Além desse processo, € feita a otimizacdo das @asnaquelas que nao foram
utilizadas podem ser apagadas do projeto, algureasasladamente pesadas, podem ser
editadas e otimizadas na ferramenta gréafica. Tambala destacar a necessidade de delegéo
das artes ndo utilizadas na biblioteca da ferramqmiis nela ainda constam os graficos

referenciados no cédigo, como se vé na figura 18:

LAYERS | LIBRARY | WIREFRAME COMPONENTS H'.
¥ Components 1=
|| blogsButtan
i | Bot olLendoButton
ll:‘l Bo;:DLenchopﬂBu‘tton
-I_J Bot_olLendocopyButton
|_| comataButton
i (| cursaButtan
.|_| gradesButton
|: localizacaoButtan
I loginButton
i |__| noticiasButton
.|_| professoresButton
l: turmasButton
|| UnisulButtan
¥ [mages
=] Layers_7.png 2.1 ke[|
» B Unisul_Flash v2 B
<1 | Bl | | i

Figura 18 - Biblioteca de componentes e imagens.
Fonte: Autores do Projeto.

O codigo de programacéao, por sua vez, foi sendstagido pela ferramenta ao longo
das etapas. Ele segue a légica de construcdo ppasetportanto, ndo sofre alteracdes
significativas caso o desenvolvedor prefira ini@gorocesso pela edi¢cdo de Estados/Paginas
do projeto. Para essa aplicacdo e posterior adalida ferramenta, o cédigo gerado nao foi
modificado, sendo o resultado final exatamente laggue a ferramenta programou
automaticamente. Como se vé abaixo, o aplicativalifiado gerou 695 linhas de codigo e o
executavel do aplicativo com o tamanho em disco4tigkb, sendo ainda possivel sua

otimizacao.
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Figura 19 - Cdédigo gerado pela ferramenta.
Fonte: Autores do Projeto.

O tamanho final do aplicativo pode variar de acacdm o tamanho e ambigcdo do

projeto, dependendo muito do profissional que fidizar a ferramenta.

Para evitar qualquer erro do projeto, € recomezidque o profissional salve seu

trabalho regularmente ao longo do processo, conesaliferentes para cada arquivo, e dessa

forma é facil voltar atras caso algum processofa#fja@ ou se perca por algum motivo.

6.1.6 Implementacao do aplicativo

ApOs esses passos para a construcao do apliestivdash, deu-se a implementacéo

do mesmo no sistema de CNM@®rdpressApods colocar os arquivos gerados pela ferramenta

no servidor, o aplicativo é, entdo, anexado aogabe da pagina, tornando o website misto

em sua tecnologia. Para a implementacéo, poréanfanfenta proporcionou 0s arquivos para

o formato .SWF, ou seja, 0 projeto élash pode ser anexado &tost servidor ao qual séo

guardadas as pastas e arquivos necessarios peraugd@ ddNVebsite em uma pasta propria

para a visualizagdo do conteudo. Qualquer navegakdty atualizado e compativel com a

tecnologiaFlash pode visualizar seu contetudo. Aqui incluem-seegadores para todos os

sistemas operacionais mais populares usados riaatiea



64

Como se vé a seguir na Figura 20, é possivel garbb aplicativo em 3 formatos

distintos para simples visualizacdo e aplicacéo.

Publish To SWF

Qutput directory |Chllsers\César\Documents | | Browse

Project will be published to Cidsers\CésarDocumentsi\Unisul_Flash_v3

[+ Build for accessibility
[+ Build version for upload to a web server
[ Build version ta view affline

[] Build AIR application

S

| Publish | | Cancel

Figura 20 - Versdes do aplicativo para pagéo
Fonte: Autores do Projeto

Portanto, é possivel, com o projeto pronto, pabkicem trés versfées distintas. A
primeira opcéo, Upload to a web servérpermite anexar o aplicativo a uma pagiiab A
segunda opc¢ao permite visualizar em maoafdlihe”, e, por dltimo, pode ser publicado para o
formato AIR, em que ndo é necessario um Navegdtirpara visualizar o aplicativo, esse
sendo mais util para apenas a amostragem do agdicgara possiveis clientes ou

apresentacdes do aplicativo quando ndo ha conexaavegador disponivel.

6.2 IMPLEMENTACAO DO EXEMPLO DE PAGINA WEB - WORDPRSS

Com a instalacdo d&/ordpreseem um servidowWeh tem-se uma base para comecar o
desenvolvimento ddVebsite O wordpressja possui um temdayou padrdo que pode ser
usado e modificado de acordo com as necessidadgsogkio. Neste projeto, apenas 0s
aspectos visuais do tema foram modificados, de nmpo® ndo houve a necessidade de
programacao da estrutura do website desde selugionpois a mesma ja esta presente no
tema inicial.

A estrutura, aparéncia e filosofia dgebsiteforam concebidos de acordo com o
objetivo de mesclar as duas tecnologias, no sitenfexado o aplicativo criado na ferramenta

alvo do estudo, como mostrado na figura 21 a seguir
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Flash
o

Wordpress
CMS

Universidade do Sul de Santa Catarina - Pés Graduacao - Avenida dos Lagos, n? 41 - Cidade Universitaria Pedra Branca, Palhoga - SC - Brasil - CEP 88137-900 | Contato

Figura 21 - Tecnologias do Website.
Fonte: Autores do Projeto.

6.2.1 Pagina Inicial - Index

Na pagina inicial ddNebsite ou Index é onde esta situado o objeto de estudo da
monografia, a aplicacdo desenvolvida na ferram@dtabe Flash Catalystjue pode ser vista
como um grande retangulo onde estdo presentes @ miennavegacdo e as abas de
informacéao. O aplicativo pode ser identificado lfaeinte, pois € o Unico elemento website
gue possui algum tipo de animacgédo. A aplicacé® iaserida dentro de uma pagina de tema
(estilo) que é gerenciada peWordpress onde € possivel ter varias tematicas diferentes
dentro de uma mesma instalacdo, sendo que novas teadem até mesmo ser derivados,
possibilitando a implementacdo de modificac6esartecdes dbugssem que 0 usuario veja
o trabalho em andamento.

Nessa pégina inicial, optou-se por colocar a apioFlash em sua forma completa,
sendo que cada sub-pagina mostrada dentro da guiqaossui uma explicacdo de seu
conteldo e a relacdo que o usuario tem com a mgsna,que a navegacao seja mais
tranquila, e o usuario tenha certeza de seu pap#taddoWebsite Por exemplo, na aba
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Blogs, escrevemos que Professores e Alunos podear texperiéncias e histdrias a respeito
de seus cursos, enfatizando, assim, que os ustiérdmscondi¢cdes de expor suas opinides e,
até mesmo, publicar novas informacdes. Optamosspguir essa linha, para evitar que

usuarios descobrissem seu papel dentneelusitepor tentativa e erro.
6.2.1.1 Paginas Secundérias Dindmicas

Sempre que unwebsiteé criado, existe o problema das paginas esta#rasjue o
cliente fica impedido de modificar o conteldo dagipa por néo ter conhecimento de como
fazer. Com o uso da ferramenta de CMS, o clienssga gerenciar as paginas secundarias
através daNordpresstornando o conteddo dessas paginas editavelo Eaddpaginas Curso,
Professores, Grades e Turmas passam a ser consatgeatualizadas sem a necessidade de

suporte por parte do desenvolvedor.

- Opcoes ud=
(G} Painel [ Editar pagina
E=
57 Posts Curso Publicar
B VEd Visuglizar alteragies
By Midia Link Permanente http://www. m.br/word ge_id=23 | Alterar Links Permanentes | [ Ver pagina 2
@ Links Status: Publicado Editar
Upload/Inserir [ £ 7 3 Visual
Péginas i Visibilidade: Pablico Editar
P o g | g | ey e = -
Paginas |£‘ £ [Z IS« | ZF|=F|= =l e [] Publicado em: 28 de setembro de 2010
as 13:40 Editar
adicionar nova
& Comentirios @ ———
5 Aparéncia = s
B Aparéncia Atributos de pagina
£ Pl
£ Ph Mie
(sem pai)=|
T} Ferramentas Modelo
[¥] Configuracées Modelo Padrao (=]
Ordem
0
Necessita ajuda? Use & aba Ajuda na parte
Caminho: p » shong superior direita de sua tela.
word count: 91 Ultima edigdo feita por admin, em 28 de setembro de 2010 as 13:40
Imagem destacada
Campos personalizados
Nome valor
Adicionar novo campo personalizado:
Nome valor
Adicionar campo personalizado

Figura 22 - Tela de edicédo de Paginas.
Fonte: Autores do Projeto.

Nas Paginas Secundarias, ndo € mais necessalitaex@ara o usuario qual a relacao

dele com a secdo. Por motivos de organizacdo, ogtgrar simplificar o cabecalho das
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paginas, de modo que 0 usuario precisa entdo vpdea a pagina inicialindeX para

visualizar novamente informacdes pertinentes asegbes ou outras informacodes.

6.2.1.2 Organizacao da Interface no Wordpress

O Wordpressem como foco a criagéo diogs e blogs em sua maioria, tém como
caracteristica a exposicao casual de informac@es)atio que na maioria das vezes o visual
da pagina pode ser um pouco cagdtico, pois 0 cootéwkibido diretamente na pagina inicial.

Optou-se, entdo, por organizar melhor a maneireod® 0s topicos de noticias sao
exibidos para o usuario, replicando o estilo daginaé de arquivos, em que o titulo dos
topicos € seguido por uma breve imagem e um bexte sobre 0 assunto abordado, seguido
entdo de uniink (Leia-mais) para s0O, entédo, ser exibido o contetaiopleto do tépico em

uma pagina secundaria.

v - = Incricoes Pos-graduacao 2011

Por Administrador em 21 de novembro de 2010

Lorem ipsum dodor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nam molestis quam

luctus tortor Iobortis non condimentum risus vulputate. Mauris ac leo ut dolor
tincidunt rutrum consaquat in justo. Nam phareta rhoncus sodales. Quisque
gravida odio in tellus auctor facilisis. Suspendisse euismod leo vitae urna faud-
bus ultrides. Leia Mais »>

) :

Figura 23 - Exemplo de Tépico.
Fonte: Autores do Projeto.

6.2.1.3 Permissoes de Acesso

A filosofia da pagina de Pos-Graduacdo da Unisal iategracdo de Professores e
Alunos, para tal, o registro, nwebsite esta aberto para qualquer pesssoa. Cabe ao
Administrador, entdo, organizar a hierarquia dasities dentro devebsite A hierarquia em
paginas daWordpress a seguinte: Administrador, Editor, Autor e Assite.

Como Administrador, o usuario estd apto a modificaWebsite completamente,
inclusive editar e modificar a aparéncia.

Como Editor, seu papel passa a ser limitado, copdes como geréncia de usuario e
da estrutura do website sendo exclusivas ao Adtradisr.

Como Autor, o usuario passa a ser um Colaboradgrcado, com permissao para a
adicdo de conteudo sem supervisdo de um EditordmirAstrador, j&, como Colaborador, o

usuario ndo tem permissdo suficiente para adiciopatetdo. As informacgfes precisam
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passar pela supervisdo de um usuario com nivedrljigco superior, de modo que todo o

conteudo davebsitepassa a ser revisado e aprovado antes de sat@aibipublico.

Opcées de tala Ajuda

{8 Patinel ¢ Adicionar novo post
P Posts [ Publicar
B Salvar como rascunho
Adicionar novo Visualizar
Il o =
(7 Comentarios o Visual Status: Rascunho
- = == | | sag [_ || =y | =

B 7 |e|i=]is]«| === = - e S Visibilidade: Piblico
A, Perfil
Seu perfil Mover para a lixeira

Ferramentas
Categorias

Todas as categorias  Mais usadas

Caminho: || Noticias

Word count: 0 | Sem categoria

Resumo

Figura 24 - Adicdo de Conteudo dos Colabareslo
Fonte: Autores do Projeto.

Por dltimo, os usuarios Assinantes tém permisaf@enas, para comentar os topicos
adicionados aoWebsite de modo que cabe ao Administrador definir se nssianao

registrados poder&do ou ndo participar das discassoe

6.3 APRENDIZADO E AVALIACAO DA FERRAMENTA

O aprendizado da ferramenta aconteceu atravéxmai@ncia dos autores com as
ferramentas de desenvolvimento da Adobe, entre eladobe Photoshop CS& Adobe
lllustrator CS5 Também, foi levado em condideracdo suas expéaEngrévias com
aplicativos Flash, suas experiéncias com sistemas CMS e praticasVdbdesigne
Webdevelopmenbu Desenvolvimento para\@eb Os autores fizeram uso de video aulas
sobre a ferramenta, 0os quais podem ser acessadodsatiovebsitelynda.com como consta
na bibliografia deste trabalho.

Ambos 0s autores possuem experiéncia continuaacéma de atuacao da ferramenta,
e suas opinides e consideracdes encaixam-se nastogueecessarios para avaliar a

ferramenta deste capitulo.
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6.3.1 Tempo de Aprendizado

Levando em consideracdo a experiéncia necessamaaoperar a ferramenta alvo do
estudo, € possivel estipular um tempo médio negespara o aprendizado completo da
mesma. Tendo em vista que a ferramenta é mais etanpk usada em conjunto com
ferramentas graficas, entdo, € justo afirmar queadissional que a utilizar tem por pré-
requisito saber aplica-las corretamente, mesmalguerma parcial ou apenas suficiente para
gerar um prototipo.

Com base no tempo de aprendizado dessa ferrampargaa criacdo do exemplo de

interface, verificamos os seguintes dados paraleagdo do trabalho:

- tempo de experiéncia em ferramentas de edigdcgr 3 anos;

(Opcional, visto que seria suficiente conhecimeagppenas para a criagdo de um prototipo
estatico.)

- tempo de experiéncia na ferramenta de desemvehto Adobe Flash Catalyst3
meses; (aqui inclue-se tempo de estudo da ferraneetnbalho na ferramenta para a criagéo
do Aplicativo finalizado.)

- tempo médio necessario para aprender a opdéearamenta de Estudddobe Flash
Catalystem suas funcdes basicas, com base em video Gutras;

- tempo médio na construcao do Aplicativo finaH@as.

Os dados acima s&o aproximados, sendo que, paegao do aplicativo final, o autor
também passou pelo processo de aprendizado denéaria fazendo uso de suas fungdes ao
longo de 10 horas em média de estudo. Vale destaeagxperiéncia prévia na construcao de
prototipos na ferramenta gréfica, o que poupou temgp implementacdo da ferramenta de
estudo.

6.3.2 Analise da Ferramenta

Para a andlise e posterior avaliacdo da ferramewamos em consideragdo quatro
variaveis principais, como estipulados no capitdloSao eles, Tempo de aprendizagem,
Tempo de uso gasto na construcdo da pagieh Qualidade da implantacao e, por fim, a

Eficiéncia da ferramenta, como apresentado nagsecéeguir.
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6.3.2.1 Tempo de aprendizagem

Como visto na secéo anterior, 0 tempo meédio pprander a utilizar a ferramenta
Adobe Flash Catalygtode ser considerada baixo, sendo necessariaasagigguma horas de
estudo e posterior pratica com exemplos na ferrtanpara o seu completo dominio.
Experiéncia prévia em ferramentas de edicdo gr&fce recomendavel, visto que o alvo

principal da ferramenta sao justamente os profisgsoda area d&/ebdesign

6.3.2.2 Tempo de uso gasto na construcdo da pé¢gba

Desde a criacdo do protoétipo na ferramenta grafiéaa construcao do aplicativo na
ferramenta alvo do estudo e posterior aplicacdom#@sma na pagin&Veh foi gasto
aproximadamente 1 més de trabalho. Vale ressgtagém, que este tempo é estimado,
podendo ter sido abreviado, caso a ferramentasgefdominada previamente. De acordo com
a experiéncia do autor, 0 mesmo projeto poderiaitier executado em apenas alguns dias de

trabalho.

6.3.2.3 Qualidade da implantacao

De acordo com a experiéncia e vivéncia dos autowesieio de desenvolvimento, a
qualidade final do aplicativo pode ser considet@tma, se levado em consideragéo o tempo
gasto no trabalho e a facilidade de integracadedeesmentas utilizadas. Certamente, o uso da
ferramenta poupou tempo e o resultado final sexapou bastante de aplicativos criados em
outras ferramentas mais complexas, condalobe Flash BuilderPorém, com ressalvas para
a incapacidade da ferramenta de anexar uma badsdds a sua implementacao, o que torna
0 aplicativo de interface rica estético e dependatelatualizacdes constantes do profissional
para sua manutengao.

Outro ponto levado em consideracéo, é que o meatodeencional para a criacdo de
um Websitede interface rica tem sempre seu ponto iniciatnecao da imagem estatica do
Aplicativo, ou PaginaVeh em um programa de edicdo grafica, com excessdonétodos
que partem da programacéao dos aplicativos utilizasdcddigo de programacao. Portanto, o
processo de criacdo dd/ebsitena ferramentaFlash Catalysté o mesmo do método
convencional, exceto pelo trabalho coletivollebdesignee Developemesta tarefa.

Em trabalhos prévios, ambos tinham que traballracenjunto para obter resultado
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pratico semelhante ao alcancado pela ferram&atde Flash Catalysporém, vale ressaltar,
que tal fato s6 se comprova casoMebdesignemdo tenha conhecimento d&mow-how
necessario para programar e trabalhar com codigpraigramacdo. Como visto na figura
abaixo, 0 mesmo resultado pode ser alcancado,cepelt animacéao dmeny que nao se faz
presente, visto que a construcdo do menu de na@gep se utilizou da ferramerdobe
Flash Catalyst

J s T e |
h & SOMID .  nsccnns | lsarayad
\ iR = i~
/ LA ey / i - =
YA () '
UNIsSUL ZEREZ | SSRGS :
POS GRADUAGAC NOTICIAS i BLOGS | CURSO | PROFESSORES TURMAS | GRADES LOCALTIZACAD CONTATD

Figura 25 - Menu convencional.
Fonte: Autores do Projeto.

O menuvisto acima nao faz uso da ferramenta, sendo s@gesassim, a intervencao
do profissional de desenvolvimento. Este, por @ torna o grafico estatico em cédigo de
programacao através da ferramenta de desenvolomelttbe Dreamweavepor exemplo,
ou apenas por cédigo de programacao manual, tasnanthrefa doWebdesignernesse
processo, dispensavel. E neste tipo de processopgte da criatividade e intuicdo do
Designerse perde, dando espago para uma implementacacodédspde animacdes e/ou
recursos visuais dieedbackmais apurados. Também adiciona-se tempo a construisdio
que tal fato acarreta no trabalho de dois profissg

A figura, a seguir, exemplifica a animacdo adotada um botdo no projeto da
interface criada erfrlash tal efeito € possivel pelo método convencionatri;do, exceto
que o movimento do botdo € seco, instantaneo dla&az. O fato do aplicativo conter seis
paginas de pré-visualizacdo de conteudo sédo passisemente, na plataform@lash

apresentando dificuldades de implementacdo pordogtoconvencionais em HTML.

Je
elas podem ser feitas peldy
magies, acesse nossas noticias:

Figura 26 - Animacédo de um botéo.
Fonte: Autores do Projeto.
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O processo de criagdo convencional, devido a selzele de comunicagdo constante
entreDesignere Developer torna o trabalho demorado e burocratico, nem seatngindo o

objetivo final desejado.

6.3.2.4 Eficiéncia da ferramenta

A ferramenta demonstrou-se bastante eficiente rizgdo do aplicativo, uma vez
dominado o processo de execucao, na criacdo deemtes) estados/paginas e animacao, a
ferramenta provou que pode poupar tempo de execugfisando o trabalho de um
profissional mais simples e focado no prototipo.

6.3.3 Avaliacdo da Ferramenta

Os autores deste trabalho avaliam a ferramentdedenvolvimentoAdobe Flash
Catalyst como Otima para a criacdo de interfaces animadas aWeb A ferramenta
proporcionou a integracdo com as ferramentas gsfidobe Photoshop Adobe lllustrator
tornando o processo de prototipagem e posterionag@o facilitadas. Também, tornou o
processo de edicdo e correcdo de erros graficosngmas as ferramentas gréficas sem risco
de comprometimento do arquivo trabalhado, tornanpgmcesso mais agil e facilitado.

6.3.3.1 Andlise dos Resultados com base nas hgstes

As hipéteses levantadas, apresentadas no cafitalgora sao respondidas com base
na visualizacdo dos resultados praticos na impleméa da pagina Web:

a ferramenta € de facil aprendizadp a ferramenta é de facil aprendizado, porém
com ressalvas a experiéncia adquirida pelo profissiem ferramentas de edi¢do grafica, o
gue torna esse processo facilitado. Profissiomaisiéio ndo devem ter grandes dificuldades
de aprendizado, e aqueles que ainda ndo dominanmfarmaaenta grafica devem priorizar
seu aprendizado nessa antes de fazer uso da fateadeeanimacéo.

0 tempo de execucgao, ou criacdo, da interfad®eb pode ser abreviada, com base
na facilidade de criagcdo da interfacpa criagéo da interfad&/eh ou aplicativoweh pode
ser abreviada, uma vez que o protétipo do mesmaondal da ferramenta grafica, pode ser
alterado, e suas funcdes anexadas com a ferramlentdo estudo. Dessa forma, poupou-se

tempo na execucédo da tarefa e posterior implem@nidg aplicativo.
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a ferramenta permite uma facil implementagéo a ferramenta permite uma facil
implementacédo, porém vale ressaltar que com elénadguase que por obrigagdo, o uso das
ferramentas graficas da mesma familia, o que podeart sua aplicacdo mais cara e
demorada.

0S custos do projeto podem ser abreviados em termae “hora-homem”; os
custos de projeto podem ser abreviados, uma veo quefissional daVebdesigrparte de
seu protoétipo grafico estatico para um protétiponado e funcional apenas ao utilizar a
ferramenta, sem necessidade de codificacdo do megudendo aplica-lo a qualquer pagina
ou projeto.

a interface criada pela ferramenta é de facil man@ncgaq a interface criada é de
facil manutencdo, podendo ser modificada postegaten com ajuda das ferramentas
graficas. Uma ressalva, porém, é o fato da ferréame&o possibilitar a implementacao de

base de dados em seu projeto, esse sendo pogsimakaem ferramentas mais complexas.

6.4 CONSIDERACOES FINAIS

Com este capitulo, encerramos a monografia at@v@splementacdo da Pagvéeb
e do Aplicativo enFlash criado na ferramenta alvo do estudoAdobe Flash CatalysOs
processos usados para a criagdo do exemplo déageéWeb foram importantes para a
analise e posterior avaliagdo da mesma. No captgainte, concluimos o trabalho levando

em consideracao os dados obtidos.



74

7 CONCLUSOES E RECOMENDACOES

A seguir sdo apresentados as conclusdes e recag@msdde trabalhos futuros desta

monografia.

7.1 CONCLUSOES

Conclui-se neste trabalho uma perspectiva otindatderramenta. Ela foi capaz de
proporcionar aos autores a construcdo de um dpbicadm a tecnologi&lash e codigo de
programacaoFlex sem qualquer necessidade de trabalho com codigpragramacéo,
poupando tempo de trabalho e possibilitando melboo no aplicativo grafico criado. O
resultado final € um aplicativo capaz de ser detnatis com a tecnologiAdobe AlRem
qualquer dispositivo com sistema operacional coimplaé, também, sua implementacdo em
uma paginaveh

A paginaWeh criada como exemplificacdo neste trabalho, tois®umais rica na
amostragem de conteudo, adicionada a praticidadsplicativo. O usuario final pode fazer
uso da pagina de forma mais fluida, com animaci@es e de bom gosto, exatamente de
acordo com a intengdo ddebdesignerSomado a isso, o tempo poupado na criagdo, agagi
Webpode ser montada muito rapidamente e com ressltaakiante satisfatorios.

No entanto, algumas ressalvas devem ser feit@sraanenta nao possibilita a adicao
de banco de dados pré-existentes e, também, néibilitss0 trabalho de edicdo do codigo de
programacao criado pela prépria ferramenta, serskasetarefas terceirizadas por um
programa mais complexo. Por sorte, o formato cripdta ferramentaFlash Catalyst
possibilita a exportacdo do projeto para a ferrdamEtash Builder em que essas tarefas
podem ser executadas, adicionando tempo de trabalpoojeto.

Outro fator a ser levado em consideragéo acertecdalogiaFlash é sua evolucao ao
longo do tempo. A ferramenta do estudo n&o possypt de vida suficiente para ser avaliada
de acordo com seu resultado dentro das comunidaelegpresas d&/ebdesignsendo, ainda,
considerada nova no meio profissional e alvo decaie por suas caracteristicas e seu foco de
trabalho. Evolucbes da ferramenta devem ser esgeraa longo do tempo, cascAdobe
Systemgpretenda seguir esse nicho de mercado.

Tecnologias, como o HTML5, por exemplo, devem aipao ano de 2010 se
tornarem cada vez mais populares, e virdo pardizavacom a tecnologidlash e seus

aplicativos, devendo Ilutar pela supremacia Wb Portanto, a ferramenta de
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desenvolvimento, também, sofrera com as mudancasedeado e foco da comunidade que

as aplica, sendo necessario cautela ao se dizeajeeminada tecnologia ditara o mercado
ou dominara por muito tempo. O futuro da tecnoldgiash dependera do bom uso das

ferramentas pela comunidade de desenvolvimentndém, pela aceitacdo dos usuarios da
Weh

7.2 RECOMENDAGCOES

Além do escopo deste trabalho, para o futuro, moskr feitos estudos de impacto em
empresas que aderirem a ferramenta em seu mei@tbdho, levando em consideracdo a
produtividade de seus empregados, também, € phssive a evolucdo da ferramenta ao
longo dos anos, reavaliar sua eficacia no meiagsiohal.

Também ¢é possivel abranger mais o foco do estueljzando uma analise

quantitativa da ferramenta, levantando novas higétpara estudo da mesma.
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GLOSSARIO

Adobe Flash Catalyst: Ferramenta de design grafico para criacdo defaces de usuarios
em aplicacdes ricas para a internet.

Adobe Flash Builder: Previamente conhecido como Flex Builder, é umaaheenta de
desenvolvimento de aplicacdes ricas para a internet

Adobe lllustrator: Ferramenta de edi¢do de graficos e imagens vatiaiz

Adobe Photoshop:Editor caracterizado pela sua capacidade de crrapdificar qualquer
elemento grafico, desde fotos até ilustracfes.f@aionamento atua sobpixels ndo sendo
capaz de reproduzir formatos vetorizados.

Adobe Fireworks: Editor de imagens bitmap(.bmp) e imagens vetoagad

Artwork: Tipo de imagem que serve como representacao gyraficartistica.

ASP.NET: Framework(Ambiente de trabalho) desenvolvido péierosoft para aplicacdes
na Web.

Background: Em websites, pode ser definido como o plano dddpau papel de parede que
fica atras de todos os elementos.

Beta: Etapa do desenvolvimento de um sistema ou aplicagn que nio esta finalizada. E
comumente utilizada em sistemas ou Websites inatogpbu em constante mudancga.
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Browser: Navegador Web, ou sistema responsavel pela nadegeas paginas da Internet
através do codigo HMTL.

Blog: Uma mistura do termo "web log", pode ser consiienam tipo distindo de website,
onde informacgdes sdo adicionadas de uma maneis infarmal, visando a integracao de
pessoas e comentarios.

Brainstorm: E um exercicio individual, ou em grupo, que visssahvolver idéias ou
exercitar a criatividade.

Bug: Termo usado para expressar a falha de softwarendaagrama especifico, geralmente
causada por erros légicos no codigo de programacao.

Checkbox: E uma caixa de selecdo, que permite que os ususelecionem multiplas
opcoes.

Codec: Dispositivo de hardware ou software capaz de madtibu decodificar sinais.

Coldfusion: Aplicacdo comercial originalmente desenvolvidaaptornar mais simples a
conexdo de paginas HTML a um banco de dados. Aardbra ferramenta € distribuida pela
Adobe e conta com opc¢des mais avancadas paracdada aplicacdes ricas para a internet.

CS5: CS é uma colegdo de aplicativos de design grafid@do de video e aplicacdes de
desenvolvimento para a web, criado pela Adobe Bste

Custom: Customizacao, € empregada no sentido de persagétiz

Desktop: Significa superficie da mesa, geralmente é usadm gefinir o computador pessoal
qgue foi desenvolvido para ficar em uma mesa. Avalaesktop também pode ser usada
como analogia para uma area de trabalho.
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Div: Elemento da linguagem HTML, é na verdade uma talylHusada para implementar
elementos em bloco.

Down: Usado para expressar um elemento que esta par, lsaimo no caso de um botédo que
esta sendo apertado, seu estado atual(apertagéhiéld com o nome Down.

Download: Termo utilizado para espressar a descarga de aldasn computador remoto
para o computador do usuario. O termo inverso droflde dados, emprega-se o termo
Upload

Facebook:Servico de rede social e website.

Feedback:Pode ser descrito como um evento de resposta, e@mnrélecia de uma acao.

Flash: Software multimidia para criacdo de animacgoes.

Flash Player: Programa destinado a visualizacdo de animac¢omees/através do navegador
web.

Flex: Linguagem de programacdo para desenvolvimentoteefaces ricas para a internet.
Pode ser desenvolvido com o uso da ferramenta Addash Builder, ou compilado
separadamente atraves do compilador Flex, displagriatiitamente.

Flickr: Website de comunidade na Internet responsavehpsiagedagem e troca de fotos.

Generic: Usado para determinar algo personalizado ou genaropc¢ao original.

Gmail: Aplicativo de correio eletrénico pessoal do Geogl
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Google Sistema de Busca por Websites na Internet.

H.264: Padrdo de compresséao de video.

Header: Cabecalho da péagina.

Index: Pagina inicial.

JAVA: Linguagem de programacéo orientada a objetos.

Java FX: Plataforma destinada a criacdo de aplicacbesmeasgernet.

Kilobyte: Unidade de armazenamento, corresponde a 1.024.Byte

Layer. Camada, usado para separar elementos como smffudkas.

Layout: Esboco artistico dos elementos gréaficos, ou videalma pagina na internet.

Link: Geralmente usado como diminutivo de Hyperlink, aalado aos elementos textuais
que contém, em si, enderecos para outras pagioapalrao, o elemento é sublinhado em
uma pagina web para determinar a existéncia de ywerhnk.

Login: Elemento de identificacdo de usuérios dentro dbsite geralmente usado na
autenticacao juntamente com a senha pessoal.

Nav: Usado para identificar elementos de navegacaondeebsite.

Notebook: Computador pessoal portatil.



84

Open Source:Aplicativo de cadigo aberto, também conhecido caofbwvare livre.

Orkut: Rede social de troca de informacdes pessoais dgl&o

Over: Usado para expressar um elemento que esta emdoom quando o ponteiro esta
sobre um elemento, seu estado muda para indicar mesmo esta prestes a ser selecionado,
ou ativado.

Plug-in: Termo que pode também ser encontrado como adédid-®n. E um programa ou
aplicativo usado para adicionar novas funcionakdaglie ndo existiam no programa original.

QuickTime Player: Aplicacdo desenvolvida pela Apple para a visugépade videos.

RealPlayer: Programa destinado a visualizagdo de videos, agisicadios na internet.

Sidebar: Elementos secundarios em uma pagina da web, gar@ntolocados em uma
coluna lateral ao conteudo principal.

Slider: Elemento grafico usado para rolar a pagina owagdio Web em todas as direges
vetoriais.

Software: Programa armazenado e executado pelo computadeoft@are € comumente
expressado pelo conjunto de linhas de codigo dgramacdo que formam seu conjunto.

Startpage: Definicdo da pagina ou elemento inicial em umanagio.

Streaming: Termo definido para o fluxo de pacote de dados imidia, por uma rede
privada ou publica. A midia é constantemente repmioldh durante o processo através do uso
da memaridCache
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Symbian OS: Sistema operacional desenvolvido pela Nokia peltdares.

Template: Pode ser definido como o modelo inicial, ou padg@ralmente usado na criagéo
de um novo visual de pagina web.

Twitter: Rede social de microblogging, usado por usuaras @ compatilhamento de
pequenas noticias, informacgdes ou hyperlinks.

Up: Usado para expressar um elemento que estda semge@mente o estado inicial de
todos os botdes de navegacao de uma pagina web.

Vimeo: Rede social baseada no compartilhamento de videos.

Web: Rede. Comumente descrito como a Rede da Intenmethalmente usada como
abreviatura do termo WWW, ou World Wide Web.

WebDesign:Pode ser visto como uma extencao da pratica dgndesde o foco do projeto &
a criacao de websites ou documentos presentesina we

WebDeveloper: Termo usado para definir o profissional desenwivede programas e
aplicacdes para o ambiente Web.

WebSite Local da internet que permite acesso por disposiemoto, normalmente um PC
ou computador pessoal.

WHATWG: Web Hypertext Application Technology Working Growaracterizado por um
grupo de trabalho interessado e comprometido nlaigh® da linguagem HTML.

Windows Media Player: E um programa que reproduz midias digitais, taima videos e
musicas.
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Windows Mobile: Sistema operacional desenvolvido pela Microsofrapaelulares
smartphone.

YouTube: Rede social baseada no compartilhamento de videos.
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APENDICE A - Modelagem do Website

Model Detall
This document provides a complete overview of lgireent details. For simpler and more
focused reports, simply copy this initial templated turn off the sections not required.

Model os de Casos de Uso

Type: Package

Status: Proposed. Version . Phase 1.0.

Package: Modelo

Detail: Created on 15/08/201Qast modified on 15/08/2010
GUID: {ACAAAB3C-7608-4fef-BAFE-OQEA9F7E041D6}

Modelos de Casos de UsqUse Case diagram)

Created By: Césamon 15/08/2010

Last Modified25/10/2010

Version: 1.0.Locked:False

GUID: {5C49073F-8697-46d2-9048-01BB8CC043ED}

\dministrador
(rom

N R o
[ . / N . R N
[ , / TR N N ~
1 1 clude: include»  «include»  «includes \ «include» «include»  «includey  «include»
[ ) juder | «neluy ¥ N ..
i R .. . R
| o . - .
i [ S N .
: \ \ N ~ ~ A
1 [ \ N . RS
. ' g Y N\ ~. ¢
' A
\
Pagina de . ‘(0 qumas ) (  ocrades ) ( Local lizagao
Pagin 28 Péginadocuso ) |
|
' ’ - -7
7 . .
\ I p . .
| centends ; . -
\ T . L -
' ' / R4 . e
\ ' ! . -~ e
\ , - -
' ’ . .7
dond» <

ccccccccc

Figure: 1
Contato
Type: UseCase
Status: Proposed. Version 1.0. Phase 1.0.
Package: Modelos de Casos de UsoKeywords:
Detall: Created or5/08/2010 Last modified on 15/08/2010

GUID: {13BE7F91-F45B-48bf-B44E-92A221CF1C40}
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Connections

Connector Source Target Notes
Extend Public Public

Source -> DestinatiorContato Edicdo da Pagina
Include Public Public

Source -> DestinatiorPagina Inicial Contato

Edic&o Blog

Type: UseCase

Status: Proposed. Version 1.0. Phase 1.0.

Package: Modelos de Casos de UsoKeywords:

Detail: Created o 7/09/2010 Last modified on 17/09/2010
GUID: {1897FBC7-2870-4e44-BD22-F6A276D83D4F}
Connections

Connector Source Target Notes
Extend Public Public

Source -> DestinatiorPagina de Blogs | Edicéo Blog

Association Public Public

Unspecified Usuario Edic&o Blog

Edicdo da Pagina

Type: UseCase

Status: Proposed. Version 1.0. Phase 1.0.

Package: Modelos de Casos de UsoKeywords:

Detalil: Created orl5/08/2010 Last modified on 15/08/2010

GUID: {DF1AEA16-9E09-4976-B0A6-096167D110F7}

Connections

Connector Source Target Notes

Extend Public Public

Source -> DestinationTurmas Edicdo da Pagina

Extend Public Public

Source -> DestinatiorPagina do Curso |Edicdo da Pagina

Extend Public Public

Source -> DestinatiorPagina de Edicdo da Pagina
Professores

Extend Public Public

Source -> DestinatiorLocalizacao Edicdo da Pagina
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Connector Source Target Notes
Association Public Public

Unspecified Professor Edicdo da Pagina
Extend Public Public

Source -> DestinatiorContato Edicédo da Pagina

Extend Public Public

Source -> Destinatio

rPagina de Blogs

Edicdo da Pagina

Association Public Public
Unspecified Administrador Edicdo da Pagina
Extend Public Public
Source -> DestinatiorGrades Edicdo da Pagina
Extend Public Public

Source -> Destinatio

rPagina de Noticias

Edicdo da Pagina

Extend
Source -> Destinatio

Public
rPagina Inicial

Public
Edicdo da Pagina

GUID:

Grades

Type: UseCase

Status: Proposed. Version 1.0. Phase 1.0.

Package: Modelos de Casos de UsoKeywords:

Detalil: Created orl5/08/2010 Last modified on 15/08/2010
GUID: {010A8ACD-8BFB-4d52-9F1D-E110D6B0OE841}
Connections

Connector Source Target Notes
Include Public Public

Source -> DestinatiorPagina Inicial Grades

Extend Public Public

Source -> DestinatiorGrades Edicéo da Pagina
Localizacéo

Type: UseCase

Status: Proposed. Version 1.0. Phase 1.0.

Package: Modelos de Casos de UsoKeywords:

Detall: Created o 5/08/2010 Last modified on 15/08/2010

{AD92CA4E-B86B-4a26-950C-F503311FC83B}
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Connections

Connector Source Target Notes
Extend Public Public

Source -> DestinatiorLocalizagcao Edicdo da Pagina
Include Public Public

Source -> DestinatiorPagina Inicial Localizacéo

Login

Type: UseCase

Status: Proposed. Version 1.0. Phase 1.0.

Package: Modelos de Casos de UsoKeywords:

Detail: Created o 7/09/2010 Last modified on 17/09/2010
GUID: {956AF17C-E539-4493-8285-1D6E93FCBF5C}
Connections

Connector Source Target Notes
Association Public Public

Unspecified Usuario Login

Association Public Public

Unspecified Professor Login

Association Public Public

Unspecified Administrador Login

Association Public Public

Unspecified Visitante Login

Extend Public Public

Source -> DestinatiorPagina Inicial Login

Include Public Public

Source -> DestinatiorLogin P&gina Inicial
Postagem de Blogs

Type: UseCase

Status: Proposed. Version 1.0. Phase 1.0.

Package: Modelos de Casos de UsoKeywords:

Detalil: Created orl5/08/2010 Last modified on 15/08/2010
GUID: {847AB24B-7A6F-445f-A293-195538A016C4}
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Connections

Connector Source Target Notes
Extend Public Public

Source -> DestinatiorP4gina de Blogs |Postagem de Blogs
Association Public Public

Unspecified Usuario Postagem de Blogs

Postagem de Noticias

Type: UseCase
Status: Proposed. Version 1.0. Phase 1.0.
Package: Modelos de Casos de UsoKeywords:
Detail: Created 0 5/08/2010 Last modified on 15/08/2010
GUID: {OF666AAE-4B53-48ef-920E-847EB2F5021E}
Connections
Connector Source Target Notes
Association Public Public
Unspecified Professor Postagem de
Noticias
Extend Public Public
Source -> DestinatiorPagina de Noticias Postagem de
Noticias
Pagina Inicial
Type: UseCase
Status: Proposed. Version 1.0. Phase 1.0.
Package: Modelos de Casos de UsoKeywords:
Detalil: Created ol 5/08/2010 Last modified on 26/10/2010
GUID: {8F98ED9E-D401-467f-8F80-8204E2B468F6}

Nome: Pagina Inicial

Descricdo: Os usuarios acessam o website.

Ator primario: Usuario, Professor, Visitante ou Adistrador.
Fluxo Principal:

1. O Usuério acesso o website através de seu godere

2. Pagina inicial do website € mostrada na tela.
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Connections

Connector Source Target Notes
Association Public Public

Unspecified Professor P&gina Inicial
Association Public Public

Unspecified Usuario Pagina Inicial
Association Public Public

Unspecified Administrador P&gina Inicial

Include Public Public

Source -> Destinatio

rPagina Inicial

Pagina de Noticias

Include Public Public
Source -> DestinatiorP4gina Inicial Contato
Include Public Public
Source -> DestinatiorPagina Inicial Localizacéo
Include Public Public
Source -> DestinatiorPagina Inicial Grades
Include Public Public
Source -> DestinatiorPagina Inicial Turmas
Include Public Public

Source -> Destinatio

rPagina Inicial

Pagina do Curso

Include
Source -> Destinatio

Public
rPagina Inicial

Public

Pagina de Blogs

Extend
Source -> Destinatio

Public
rPagina Inicial

Public

Edicdo da Pagina

Association Public Public
Unspecified Visitante Pagina Inicial
Extend Public Public
Source -> DestinatiorPagina Inicial Login

Include Public Public
Source -> DestinatiorLogin P&gina Inicial
Include Public Public
Source -> DestinatiorPagina Inicial Péagina de

Professores




Pagina de Blogs

94

Type: UseCase

Status: Proposed. Version 1.0. Phase 1.0.

Package: Modelos de Casos de UsoKeywords:

Detall: Created orl5/08/2010 Last modified on 15/08/2010
GUID: {2F002C3C-4604-4b6c-9DD7-8E4D13046C17}
Connections

Connector Source Target Notes
Extend Public Public

Source -> DestinatiorPagina de Blogs | Edic&o Blog

Extend Public Public

Source -> DestinatiorPagina de Blogs

Postagem de Blogs

U7

Extend

Public

Source -> DestinatiorPagina de Blogs

Public
Edicdo da Pagina

Include

Public

Source -> DestinatiorP4gina Inicial

Public
Pagina de Blogs

Pagina de Noticias

Type:
Status:
Package:
Detail:
GUID:

UseCase

Proposed. Version 1.0. Phase 1.0.
Modelos de Casos de UsoKeywords:
Created orl5/08/2010 Last modified on 26/10/2010
{6BO8F54D-EA22-4807-8112-D1FE87A3C5CE}

Nome: Pagina de Noticias

Descricdo: Os usuarios acessam a sub-pégina aéasoti

Ator primario: Usuario, Professor, Visitante ou Adistrador.

Fluxo Principal:

1. O Usuério acesso a sub-pagina Noticias atrav@otiio no Menu.

2. Sub-pagina é lida pelo navegador, mostrandt@ede de noticias.

Fluxo Alternativo:

1. O Usuério clica em voltar, exibindo a pagina&iai
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Connections
Connector Source Target Notes
Extend Public Public
Source -> DestinatiorP4gina de Noticias Postagem de
Noticias
Include Public Public

Source -> Destinatio

rPagina Inicial

Pagina de Noticias

Extend
Source -> Destinatio

Public
rPagina de Noticias

Public
Edicdo da Pagina

Pagina de Professores

Type: UseCase
Status: Proposed. Version 1.0. Phase 1.0.
Package: Modelos de Casos de UsoKeywords:
Detail: Created orl5/08/2010 Last modified on 15/08/2010
GUID: {390A44AC-306F-4239-A0D1-138B70FF29C3}
Connections
Connector Source Target Notes
Extend Public Public
Source -> DestinatiorPagina de Edicdo da Pagina
Professores
Include Public Public
Source -> DestinatiorPagina Inicial Pagina de
Professores

Pagina do Curso

Type: UseCase

Status: Proposed. Version 1.0. Phase 1.0.

Package: Modelos de Casos de UsoKeywords:

Detall: Created o 5/08/2010 Last modified on 15/08/2010
GUID: {CE1C1723-1B73-4042-91BB-0CE981291B46}
Connections

Connector Source Target Notes
Extend Public Public

Source -> Destinatio

rPagina do Curso

Edicdo da Pagina

Include
Source -> Destinatio

Public
rPagina Inicial

Public
Pagina do Curso




Turmas

Type: UseCase
Status: Proposed. Version 1.0. Phase 1.0.
Package: Modelos de Casos de UsoKeywords:
Detall: Created orl5/08/2010 Last modified on 15/08/2010
GUID: {D72DC847-711D-446b-8C7B-30538268F7EB}
Connections
Connector Source Target Notes
Extend Public Public
Source -> DestinatiorTurmas Edicdo da Pagina
Include Public Public
Source -> DestinatiorPéagina Inicial Turmas
Atores
Type: Package
Status: Proposed. Version 1.0. Phase 1.0.
Package: Modelos de Casos de Uso
Detall: Created on 19/11/200%ast modified on 19/11/2005
GUID: {B4ED934D-72E0-49fb-BE2B-7193EF39925B}
Administrador
Type: Actor
Status: Proposed. Version 1.0. Phase 1.0.
Package: Atores Keywords:
Detalil: Created ol 7/09/2010 Last modified on 17/09/2010
GUID: {4C43CF6D-DAF6-477a-B183-1CD532F7D318}
Connections
Connector Source Target Notes
Association Public Public
Unspecified Administrador P&gina Inicial
Association Public Public
Unspecified Administrador Edicdo da Pagina
Association Public Public
Unspecified Administrador Login
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Professor

Type: Actor

Status: Proposed. Version 1.0. Phase 1.0.

Package: Atores Keywords:

Detall: Created ol 5/08/2010 Last modified on 17/09/2010
GUID: {0A79FA92-0F76-44df-8417-C4095F1C8DF5}
Connections

Connector Source Target Notes
Association Public Public

Unspecified Professor Pagina Inicial
Association Public Public

Unspecified Professor Edicdo da Pagina
Association Public Public

Unspecified Professor Postagem de

Noticias

Association Public Public

Unspecified Professor Login

Usuario

Type: Actor

Status: Proposed. Version 1.0. Phase 1.0.

Package: Atores Keywords:

Detall: Created o 5/08/2010 Last modified on 15/08/2010
GUID: {97C01B2A-A5FD-41e8-A567-229271F0BA64}
Connections

Connector Source Target Notes
Association Public Public

Unspecified Usuario Postagem de Blogs
Association Public Public

Unspecified Usuario Login

Association Public Public

Unspecified Usuério P&gina Inicial
Association Public Public

Unspecified Usuario Edicao Blog
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Visitante

Type: Actor

Status: Proposed. Version 1.0. Phase 1.0.

Package: Atores Keywords:

Detall: Created or25/10/2010 Last modified on 25/10/2010
GUID: {E278A3E2-A4B8-4d36-AA33-47A5E1541344}
Connections

Connector Source Target Notes
Association Public Public

Unspecified Visitante Login

Association Public Public

Unspecified Visitante Pagina Inicial
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ANEXO A - Fluxo de trabalho do Adobe Flash Catalyst



Chapter 2: The Flash Catalyst workflow

Adobe Flash Catalyst €85 is a design tool for rapidly creating application interfaces and interactive content without

coding. Examples include interactive ads, product guides, design portfolios, and user interfaces. While there is nota

single, prescribed workflow for creating all projects in Flash Catalyst, there are tasks common to many basic projects.
Here is an overview to get you up and running quickhy:

General workflows

There are two main types of Flash Catalyst applications, These applications include micro sites and data-centric
applications.

Im this document, micro site is an application that is complete when published in Flash Catalysl. No additional
development is required. A data-centric application requires additional development, such as integraling components
with external data or web services. A Flex developer completes the development using Adobe Flash Builder.

The workflows for designing micro sites and data-centric applications are similar.
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The Flash Catalyst workflow

Workflow steps
Follow these general workflow steps when creating micro sites and data-centric applications with Flash Catalyst.

Plan the application Start with a detailed project specification. This specification describes each page or screen, the
artwork and interactive components on each page, user navigation, and the different states of each component. The
specification also describes any data list components used to relrieve and display external data.

Create or acquire artwork, video, and sound Create the artwork, video, and sound for the application. Create a layered
design document or composition in Adobe [Mustrator, Photoshop, or Fireworks.

Bring in artwork, video, and sound Start Flash Catalyst. Bring the layered artwork into Flash Catalyst. You can also
import individual graphic files or create simple graphics using the built-in vector drawing tools. Import additional
assels, such as video, sound, and SWF content. For data-centric components, such as a data [ist, import a representative
sample of the data (text or images). For more information, see *Importing artwork”™ on page 6.

(T After importing or creating artwork in Flash Catalyst, you can launch and edit artwork in Hlustrator or Photeshop,
W and then return the edited artwork to Flash Catalyst. Round-trip editing extends the graphic drawing and editing

capabilitics of Flash Catalyst and improves the iferative design process. For more information, see “Round-trip editing”
on page 52,

Create and modify page states Create pages according to the project specification. For more information, see
“Defining structure with pages and slates” on page 13.

Create interactive components and define component states Convert artwork to ready-made components (buttons,

scroll bars, data lists, and so on). Use the Wireframe Components panel to quickly add common components with a

generic appearance. Create custom components for behaviors that you can’l capture with the built-in components. For
more information, see *Interactive components™ on page 22,

For data-centric applications, use design-time data to design data list components. Design-time data allows the use of
dummy content, such as sample database records or bitmap images, without having to actually connect to a back-end
system. A Flex developer can replace the design-time data with real data from a database or web service. For more
information on using Design-lime data, see *Creating scrolling images, panels, and lists” on page 35,

Components can have multiple states, such as the Up, Over, Down, and Disabled states of a button. Create or modify
the different states of each interactive component, according to your project specification

Note: The steps of creafing page states and creating interactive components are interchangeable. Seme designers prefer
to create all interactive components first, and then add those compaonents to pages and states,

Define interactions and transitions Add interactions that define what happens as users interact with the application.
For example, you can add interactions that transition from one page or component state to another when a user clicks
a button. You can also add interactions that play animation, control video playback, or open an URL. Use the
Timelines panel to add and modify smooth animated transitions between pages and component states. For more
information on interactions, see “Interactions and action sequences” on page 27. For more information on transitions,
see “Transitions and the imeline” on page 31.

Test and publish the project When vou finish creating a micro site, you can publish the final project asa web or
desktop application. For more information, see *Preview and publish™ on page 59,

Share the project with a Flex developer Save a data-centric Flash Catalyst project file (FXP) for further development
in Adobe Flash Builder. Export the Flash Catalyst project library. Exporting a library package creates a single file
containing every library item in the project. The package is saved as an FXPL file. For more information on exporting
a Flash Catalyst library, see “Extending Flash Catalyst projects using Flash Builder” on page 62.
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Start a new Flash Catalyst project

You can start a new project in two ways:

Start with a blank artboard and build your application. This approach is useful for rapid wire framing of user

interfaces. Catalyst provides wireframe components, drawing tools, and the ability to import various media to
rapidly prototype an interface.

Import a completed design document as layered artwork created in Adobe Photoshop, lustrator, or an exported
design from Fireworks. Using this approach, you can design in your favorite Adobe Creative Suite application and
quickly convert the artwork into a functioning interactive application.

Start a project with a blank artboard:

1

Start Flash Catalyst. In the Create New Project section of the Welcome screen, choose Adobe Flash Catalyst Project.
Note: If you already have a project oper, choose File = New Project to begin a new blank project.
In the New Project dialog box, name the project, enter values for the size and color of the artboard, and click OK.

You now have a new project with a blank artboard. By default, the Deslgn workspace is open. You can build your
application by importing artwork, adding pages, creating components, and adding interactions and transitions.

Note: You can change the artboard values later by choosing Modify = Artboard Seltings.

Start a project by importing artwork in a layered design document:

1

Start Flash CatalysL

2 In the Create New Project from Design File section of the Welcome screen, choose the type of file you want to

import. Options include: Adobe [Mlustrator Al File, Adobe Photoshop PSD File, FXG File (FXG files can be exported
from Adobe Fireworks, as well as other applications).

Note: If you already have a project open, choose File = Import = <File Type=.

All artwork in the design document is added to the new Flash Calalyst project. The Layers panel reflects the layer
structure from the imported document, preserving the integrity of your original design.

You can now build your application by adding pages, creating components, and adding interactions and
transitions.

For more information, see *Importing artwork”™ on page 6.
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ANEXO B - Importando a Arte gréfica



Chapter 3: Importing artwork

There are several ways to get your artwork into Flash Catalyst.

Import a layered design document created in Adobe Photoshop or Adobe Mlustrator.
Note: Flash Catalyst only imports design docunents that are 40 MB or less.

Impaort a layered FXG file. You can export an FXG file from Adobe Fireworks and other Adobe Creative Suite
applications.

Impaort one or more bilmap images.
Copy and paste graphics into the Flash Catalyst arthoard.
Import a SWF file.

Import a Flash Catalyst library package.
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When you import artwork from Ilustrator C85 inte Flash Catalyst €55, the layer striecture remains intact amd arf can continue fo be edifed in
Illustrator.

Import Adobe lllustrator files

You can start a new Flash Catalyst project by importing an [lustrator file.

1 Start Flash Catalyst.

2 In the Create New Project From Design File section of the Welcome screen, choose From Adobe [Mlustrator Al File,

(7 If Flash Catalysi is already running. choose File > New Project From Design Comp. You can have only one project
¥ apen at a time.

3 Browse to the file you want to import, select it, and click Open.

The Mustrator Import Options dizlog box includes arthoard settings and fidelity options. You can choose to import
non-visible layers and include unused symbols.
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Note: Choosing Import Non-Visible Layers imports all layers, including layers that are hidden in the Hiustrator file.
Choeosing Include Unused Symbols imports the graphic symbols that ship with Hlustrator and the symbaols you create.

4 Specify a size and color for the artboard. Select import fidelity options and click OK.

Iilustrater Import Options dinlog box

The Mustrater file converts to the FXG format automatically, and then imports into a new Flash Catalyst project
If the Iustrator file includes a single artboard, all artwork is placed in the same Flash Catalyst page state. If the
Mustrator file includes multiple arthoards, the artwork in each artboard is placed in a separate Flash Catalyst page
stale.

(7 You can copy and paste individual pleces of artwork from llustrator into the Flask Catalyst artboard. The llustrator
¥ Import Fidelity Options also appear when you copy and paste artwork.

Note: Objects outside the Hustrator artboard are discarded when you import or copy and paste artwork into Flash
Catalyst,

7y Mustrator symbels import as Optimized Graphics. If your Mustrator file includes multiple instances of the same

¥ sypmbol, then your Flash Catalyst document will include multiple instarces of the same optimized graphic. In Flash
Catalyst, il is a best practice to use ene instance of an object and then share that object to ather states. You can remove
all but one instance of the optimized graphic, share the same instance to other states, and then apply different properties
in each state. To convert the optimized graphic into a Flash Catalyst component, you must first break it apart by choosing
Modify > Break Apart Graphic.

Import Adobe Photoshop files

You can start a new Flash Catalyst project by importing a Photoshop file,
1 Start Flash Catalyst.
2 In the Create New Project From Design File section of the Welcome screen, choose From Adobe Photoshop PSD File,

@ If Flash Catalyst is already running, choose File = New Project From Design Comp. You can have only one project
¥ open af a time.

3 Browse to the file you want to import, select it, and click Open.

The Photoshop Import Options dialog box includes artboard settings and fidelity options. You can also choose to
import non-vistble layers.

Note: Choosing Import Non-Visible Layers imports all layers, including layers that are hidden in the Photoshop file.
4 Specify a size and color for the artboard. Select import fidelity options and click OK.

Photoshop Import Options dinlog box

7y Click Advanced in the Photoshop Import Options dialog box to specify exactly which layers to import. You can select
¥ and deselect layers to import, regardless of their visibility in Photoshop. You can choose to import specific Photoshop
Layer Comps. See Importing Photoshop layer comps,
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Import FXG files

Flash Catalyst imports artwork in the FXG file format.
1 Start Flash Catalyst.
2 In the Create New Project From Design File section of the Welcome screen, choose FXG File.

(" If Flash Catalyst is already running, choose File > New Project From Design Comp. You can have only one project
¥ open at a time.

3 Browse to the file you want to import, select it, and click Open.

For information on exporting an FXG file from Fireworks, see Export FXG files.

Import bitmap images

Flash Catalyst accepts bitmap images with the PNG, GIF, |PG, JPEG, and JPE filename extensions.

1 Choose File > Import > Image.
2 Browse to locate the file, select it, and choose Open.

» When you import a single image file, il is placed in the project library and an instance is placed in the artboard
in the current state. A new layer for the object is added in the Layers panel.

+ When you imporl multiple image files, they are placed in the project library. No image is added the artboard.
To add an instance of the image o the artboard, drag it from the Library panel to the arthoard.

Import SWF files

1 Choose File > Import > SWFT File.
2 Browse to locate the file, select it, and choose Open.

» When you import a single SWT file, it is placed in the project library and an instance is placed in the artboard
in the current state. A new layer for the object is added in the Layers panel.

»  When you import multiple SWF files, they are placed in the project library. No SWF file is added the artboard.
To add an instance of the SWT file to the arthoard, drag it from the Library panel to the arthoard.

» You cannot preview a SWF file in Flash Catalyst Library panel. To preview the SWF file, run the project by
choosing File > Run Project.

» Use interactions and effects in Flash Catalyst to control the playback of SWT files. You can also play or stop a
SWT file at a specific frame. For more information, see “Interactions and action sequences” on page 27,

+  Only SWF content written in ActionScript 3.0 and published using Adobe Flash Professional is controllable in
Flash Catalyst.

» There is no direct integration between Flash Catalyst and Flash Professional. Edit the SWF file in Flash
Professional, republish, and import the new file into Flash Catalyst. Use the Source link in the Properties panel
o swap the old SWT file for the new one.
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Import a Flash Catalyst library package

For information on importing artwork in a library package, see *Export and import a library package” on page 21.

Import fidelity considerations

When you import from [ustrator and Photoshop, you specify fidelity options that control how Flash Catalyst imports
your artwork. It is helpful to know which attributes are supported in Flash Catalyst, and when to flatten or rasterize
artwork before importing.
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Chapter 4: User interface

The Flash Catalyst CS5 user interface has two workspaces. These workspaces include Design and Code. Use the
Workspaces pop-up menu Lo change between workspaces.

Design workspace

The Design workspace shows a graphical representation of your pages and states. This workspace includes the panels
and tools used for creating and editing projects. Use the Hand tool to grab and pan the artboard as an alternative to
scrolling. Use the Zoom tool or Magnification menu to change the view from between 25% and 800% of actual size.
Use the magnifying glass to zoom into a specific part of the arthboard {Alt-click (Windows) or Option-click (Mac O8)
to zoom out). When you enter a term in the Search box, the Adebe Community Help client appears. It gives you access
to online Help and community resources.

Diesign workspace
A. Artboard B. Breaderumbs bar €. Hand tool D, Zoom tool E Zoort Magnification menu F. Heads Up Display . Tools panel
H. Workspaces pop-up menet I Search box

Artboard The artboard represents what users see when they view the published application. The artboard is where you
place artwork, interactive components, and other objecis that make up the application interface. It has rulers, grids,
and guides for positioning and snapping elements. These features are available in the View menu. Use the Maodify
menu to align, group, and arrange (front to back) the objects on the artboard.

Breadcrumbsbar The Breadcrumbs bar, located directly above the artboard, tracks where vou are as you work in Flash
Catalyst. For example, when you open a component, you can use the Breadcrumbs bar to guickly close the component
and return to the main arthoard.

Pages/States panel The Pages/States panel displays a thumbnail for each page in the application. It shows the different
states for any component you select. You can duplicate, remove, add, and rename pages and component states
according to your project plan. For more information, see *Defining structure with pages and states™ on page 13.

Tools panel The Tools panel includes tools for creating. selecting, and transforming objects, including simple lines,
shapes, and text.

Layers panel The Layers panel is an organized collection of the objects in the application {artwork, components, video,
and so on). When you import a design document created in Illustrator, Photoshop, or Fireworks, Adobe Flash Catalyst
preserves the original layer structure. As you add pages and component states to the application, you use the Layers
panel to show or hide objects in each state. For more information, see *Layers” on page 17.

Library panel The Library displays the entire list of graphics and other media available in the project, including your
project skins and components. For more information. see “Library”™ on page 20.

Wireframe Components panel Wireframe components are ready-to-use interactive components with a simple default
appearance. You can drag these components to the artboard and use them ®as is” or modify them Lo fit the appearance
of your application. For more information, see “Interactive components™ on page 22,

Interactions panel Add interactions that define what happens as users interact with the application. For example, you
can add interactions that transition from one page or component state to another when a user clicks a button. You can
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also add interactions that play animation, control video playback, or open an URL. For more information, see
“Inleractions and action sequences” on page 27%Transitions and the timeline” on page 31.

Timelines panel The Timelines panel provides controls for creating and editing transitions and action sequences. You
can also use the Timelines panel Lo control the playback of video and SWT content. and to add sound effects. For more
information, see “Transitions and the timeline” on page 31.

Design-Time Data panel After creating a data list component, use the Design-Time Data panel to control which data
(images and text) appear in the data list. For more information, see *Creating scrolling images, panels, and lists” on
page 35,

Properties panel Use the Properties panel to edit the properties for selected objects, such as graphics, text, and
components. The available properties change as you select different objects in the artboard, Layers panel, or Timelines
panel,

Heads Up Display (HUD) The HUD gives quick access to common commands related to the current action or currently
selected object. It shows some of the key actions you can perform on the selected objects. For example, the HUD
appears when you select artwork on the arthoard, giving you the choice of converting the artwork to a component. Use
the HUD to quickly create components.

The HUD displays context-apprapriate commarnds.

» Ifyou don’t see the HUD when you select an object, select Window = HUD.

» When converting objects to components, the HUD displays a message if additional steps are required to complete
the component.

= All of the functionality in the HUD is also available in the main menw For example, vou can choose Modify =
Convert Artwork To Component.

Use the HUD to quickly:

» Convert artwork o components or component parts.
» Edit the parts and states of a component.

»  Oplimize graphics elements,

+  Make the parts of a component the same in all states or copy changes from one state to another.

[IE R B

Teriaks the jamcad [1ata L wor ca sty adhin
PP

TR e———

Bt

A. HUD with new data [ist component selected B, Component message

Last updated 10/7/2010



USING FLASH CATALYST
User interface

For more information on using the HUD, see “Interactive components” on page 22, *Creating scrolling images,
panels, and lists™ on page 35, "Creating shapes, lines, and text™ on page 40.

Code workspace
The Code workspace shows the underlying application code. This code is generated automatically as you work in Flash
Catalyst.

The applications you build in Flash Catalyst are build on the Flex framework. Flex is an open source framework for
building and deploying applications that run in all major browsers and operating systems. MXML is the language
developers use to define the layout, appearance, and behaviors in Flex. ActionScript 3.0 is the language used to define
the client-side application logic. When you publish a Flash Catalyst project, your MXML and ActionScripl are
compiled together as a SWF file,

Viewing the MXML code gives designers the opportunity to understand how the application is programmed. The
Code workspace is read-only. To edit the code, open the project in Adobe Flash Builder. For more information, see
“Extending Flash Catalyst projects using Flash Builder” on page 62.

Code workspace

Code panel Shows the MXML code in the Code panel.
Problems panel Shows any errors in the current MXML code.

™y You can double-click an error in the Problems panel to locate the error in the code.

Project Navigator panel Shows the Flex project directory structure and files being created as you design your project
in Flash Catalyst
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Chapter 5: Defining structure with pages
and states

Maost interactive projects and applications are designed to present information in more than one view, or page. The
different views a user sees when navigating through an interactive project—or when clicking on an interactive
component (such as a button) inside of your project—are called "states” in Flash Catalyst. There are two types of states:

Page states. A simple interactive ad might have one view that contains a sale offer, and another view thal contains
pricing details. Each view can be defined as a page state Think of page states as forming the top level structure of your
project or application.

This interactive ad has 3 views defined as Page states. You can contred what displays on any Page state by turning loyers on and off in the layers
panei.

Click a state in the Poges/states panel to sslect it; then wuse the lavers panel to determime what displays on the selected stafe.

Component states. Conlinuing with the same example above, a sale offer page may include interactive button
components for navigating, or the pricing details page may have a scrolling list component. These interactive
components can also have states. "Component states” define the lock and feel of an object {for example, a button) at a
certain point in time; usually based on a mouse event or other user interaction.

This interactive "Stay” bution has 4 Component states: Up, Over, Dows, and Disabled. You can control the look and feel of each state of @ buttor
bry selecting it im the Pages/states pamel, then using the Properties parmel to adjust the look and feel.

Add, duplicate, and delete pages and states

All Flash Catalyst pages and component states are created, modified, and managed in the Pages/States panel. A new
Flash Catalyst project begins with one page slate.

Note: If you import an Mustrator file with multiple artboards, each artboard is added to a separate page state.

» Toadd a new page based on an existing page, select the existing page in the Pages/States panel and click Duplicate
State.

» Tocreate a mew blank page {one in which all layers are hidden and no objects are present), click New Blank State,
» Todelete a page, select it in the Pages/States panel and click the Delete button (trash can).

When vou duplicate a state, you are not duplicating objects. The objects persist across states. You can show or hide the
objects in each state using the Layers panel.

An application or custom component can have no more than 20 states. Adding too many page states can slow
performance. If the application requires more than 20 states, you can encapsulate them in custom components. For
example, you can encapsulate menu bars and other components that appear on multiple pages.

Last updated 10/7/2010
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In addition to improving application performance, there are other advantages to creating vour different application
views using custom components,

» A custom compenent is more versatile than a page state. It can have a unigue sel of properties (size, position,
opacity) in each page or parent component where it's used.

« A custom component can appear to the viewer as if they are viewing another page or screen in the application.

» Components can be nested inside other components. Nesting components makes it possible to create a more
efficient application with many states or views.

» Editing a component in Edit-In-Place updates the component throughout the application.

Note: Some components have a fixed set of states, such as the Up, Over, Down, and Disabled states of a button. You
cannot duplicate or delete these component states, but you can hide them by hiding all layers for the selected state.

See the following for more information on creating and editing components:

“Interactive components” on page 22

Name pages and states

Consider the following when naming pages and component stales:

» Torename a page or component state, double-click its name in the Pages/States panel, type a new name, and press
Enter (Windows) or Return ( Mac 08).

» State names must begin with a letter.
» State names cannot contain spaces.

» State names cannot contain special characters: @!#8%&*().

Navigate between pages and states

» Toview the contents of a page, select it in the Pages/State panel. The artboard shows all visible objects in the selected page,

» To view the different states of a component, double-click the component in the artboard to enter Edit-In-Place
mode. When you edit 2 component in place, the Pages/States panel updates to show the states of the component.

Note: When a component is in Edit-In-Place mode, the Layers panel splits info sections. It shows layers for both the
project and any components you fave open. You can drag objects from the main application layers into the component.

For more information on Edit-In-Place and, see “Edit-In-Place™ on page 25.

Show and Hide artwork in pages and states

When you import a design document, the artwork is added to a page state in Flash Catalyst.
To add additional objects to a state, do one of the following:

» Import new artwork.

» Dirag assets from the Library panel to the artboard.

Last updated 10/7/2010
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+ Create new objects with the Flash Catalyst drawing tools.

For more information on the drawing tools, see *Creating shapes, lines, and text™ on page 40.

When you add objects to a page or component state, they are present. They exist in that state. When an object is
present, it can be made visible or hidden. The following information helps identify the presence and visibility of objects
in the current staie using the Layers panel:

Present and visible The name of the object is listed using dark text (present}, and the eyeball icon is dark (visible).

Present and hidden The name of the object is listed using dark text {present), but there is no eyeball icon showing
(hidden}. If the eyeball appears dimmed, the object’s visibility is on but its parent layer is hidden. When a parent layer
or group is hidden, its children are hidden automatically.

Not present The name of the object is listed using dimmed text (nol present}. The object is not present in the current
state, but it does exisl in one or more other states of the application.

Use the following techniques to display or hide objects in a state:

» Turn the eyeball icon on or off to show or hide an object.
(7 The eyeball icon is a toggle. Click the Show/Hide column (far left column) beside an object in the Layers panel to
¥ togyle its visibility.

» Turn off the eyeball icon for a parent layer or group to hide all of its children.

» Select an object and press Delete to remove the object from the current state. If the object exists in other slates, its
name turns dim in the Layers panel. If the object does not exist in any other states, it disappears from the Layers
panel.

+ Turn on the eyeball icon to share an object to the current state when its name is dimmed.
+ Selectan objecl and click the Delete button (trash can) in the Layers panel to temove it from all states and the Layers
panel.

Note: You can make an object appear invisible or partially transparent by changing its Opacity value in the Properties
panel.

For more information on the Layers panel, see *Layers” on page 17.

Share objects between pages and states

A single object can appear in multiple states. That object can have a different set of properties, such as size, position,
color, and transparency in each state where it exists. In most cases, when you modify an object, those changes apply

omly Lo the object in the currents state. Once you position and medify an object to your liking. you can quickly share
that object, along with its properties, to other states.

This technigue makes it possible to create smooth transitions from one state to the next. For example, you can create
the effect of an object fading in or out or moerphing from one shape or position to another.

+ To share an object to other states, select the object and choose States = Share To State. Select the states to which you
want to share the object.

+ To remove an object from a specific state, select the object in one state and choose States > Remove From State.
Choose the state from which vou wanl the object removed.

» To make an object the same in all states, modify its properties, and then choose States > Make Same In All Other
States.
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Note: Some edits or changes apply fo all states. Any change that affects the application hierarchy is shared across all states
automatically. For example, if vou group objects or convert objects to components, the change applies to all states. If you
edit @ component using Edit-In-Place mode, you edit the component definition in the project library. The changes apply
to all instances af the component in all states.

For more information on components, see *Set component properties” on page 23,

For more information on creating transitions, see Create transitions.
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Chapter 6: Layers

The Flash Catalyst C55 Layers panel serves a few primary functions. It provides an organized structure for viewing and
managing every object in the application (or a component that you have open for editing). It also indicates which of
those objects are present and visible in the current state. The current page or state is indicated in the Pages/States panel.
See “Show and Hide artwork in pages and states” on page 14.
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selected objects L Selected J. Creats New Layer K. Create New Sublayer L Delete

Organize a project using layers

The Layers panel shows every object in the application using a collection of stacked rows. Rows can represent layers,
sublayers, objects (images, shapes, text, components), and groups {grouped objects).

An eyeball icon to the left of a row indicates that objects are visible in the current page or state. [fan eyeball is dimmed,
it means that the row is visible, but its parent layer or group is hidden in the current state. Objects that do not exist in
the current state are dimmed with no eyeball. Objects that do exist but are hidden in the current state are regular text
with no eyeball. A padlock icon in the second column of a row means that it is locked. A locked layer can be viewed
but not edited. Locking layers prevents content from being selected or moved accidentally. The target layer for new
content that you add to the artboard is shaded light blue. The currently selected row/object is a slightly darker shade
of blue. A small blue square means that the row includes a selecled object. You can follow the blue squares as you drill
down to find the selected item.

» To expand or collapse a layer or group, click the small arrow.

» Torename the row representing a layer, object, or group, double-click the current name, type a new name, and
press Enter (Windows) or Return {Mac O5).

» Toadd a new layer, click the Create New Layer or Create New Sublayer button,

» You can delete a layer, object, or group from all states in the application. Select its row and click the Delete button
{trash can) in the Layers panel. The object is removed from every state.

Last updated 10/7/2010
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Flash Catalyst Layer panel terminology
The following list summarizes how Flash Catalyst layer lerminology compares to layer terminology in IHustrator,
Photoshop, and Fireworks,

» A Flash Catalyst Layer is the same as an [llustrator Layer, a Photoshop Layer Group, and a Fireworks Layer Folder.
= A Flash Catalyst Object is the same as an [Hlustrator Object, a Photoshop Layer, and a Fireworks Layer.

Selecting objects in the Layers panel

You can select layers, objects, or groups (grouped objects) in the artboard or in the Layers panel.
» Toselect a single object, click its row in the Layers panel.

Note: Use the Select or Direct select tool to select an object or group in the artboard.
» Shift=click to select a contiguous range of objects in the Layers panel.

+ To select non-contiguous objects in the Lavers panel, Control+click (Windows) or Command+click {Mac) two or
more objects.

Note: Shift+click to select multiple objects in the artboard.

» Selecting a layer in the Layers panel selects the layer and all of its children.

+ Selecting a group in the Layers panel selects the group as a single object. The group’s Properties are active in the
Properties panel.

» To select the individual children in a group, select their individual rows in the Layers panel.
Note: Use the Direct Select tool to select the children of a group in the artboard.

Manage artwork using layers

When you import a design document created in Adobe [lustrator, Photoshop, or Fireworks (EXG), Flash Catalyst
maintains the integrity of the original design. With your artwork organized into layers, you can begin creating the
different pages, components; and component states for the application.

Use the Layers panel to determine which artwork is visible, hidden, or present on each page.

» Click the eyeball icon to hide or show an object in the current state. When you hide an object, it is still present in
the current state, but not visible.

+ Toremove an object from the current state, select it and press Delete. The object is no longer present in the current
state, If the item still exists in another state, the item’s name appears dimmed in the Layers panel. You can return
it to the current state by clicking its Show/Hide button.

» You can use the artwork in multiple layers o create interactive components, such as a button or scroll bar.
Components can have multiple states, such as up. over, down, and disabled. When you edit a component in Edit-
In-Place, the Layers panel expands to show the objects in the selected component. Use the Layers panel to hide or
show artwork in each component state.

+  Asvou modify the artwork in a page or component state, each object’s size, position, and visual attributes are
remembered for each state. You can have the same object appear differently from one state to another. For more
information, see “Defining structure with pages and states™ on page 13.
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» To change the stacking order of objects in the application, you can drag rows up or down in the Layers panel. You
can also change the stacking order of objects within a layer or group. Drag the object row or select the object and
choose Modify » Arrange > Bring To Front, Bring Forward, Send Backward, or Send To Back.

Note: The stacking order af layers is constant across all states. Unlike object propertics, you can't have a different stacking
order in different states,

See the following for more information on components and editing objects.
“Edit-In-Place” on page 25

“Creating shapes, lines, and text™ on page 40
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Chapter 17: Extending Flash Catalyst
projects using Flash Builder

Although you can use Flash Catalyst C55 to publish fully functional rich Internet applications many projects require
additional development. such as binding components to a data source. A developer completes this phase using Adobe
Flash Builder, an integrated development environment ([DE).

Flash Catalyst and Flash Builder

Design and development teams work closely to communicate the RIA design vision clearly to each other. After the
design is complete, you save it as an FXP file containing MXML code. The developer can then import the FXP file into
Flash Builder and add any functionality required by the design. For example, the developer can then add web services
or connect to a database. Typically the developer does simple cleanup tasks before adding code. Cleanup includes
removing metadata added by Mustrator, Flash Catalyst, and other applications.

After the developer adds services, data hookups, and other back-end functionality, further changes can only be made
in Flash Builder. However, you can make design refinements in Flash Catalyst and hand off an updated FXP for the
developer to merge with their copy of the project. Best practices make collaboration easter by keeping the developer's
code moslly separate from the code created by Flash Catalyst.

» Before you design in Flash Catalyst, determine if the project requires development in Flash Builder.

» Il the application includes large records of data, then store the data externally and bind components to the data
using Flash Builder.

» Ifvour application presents a list of items from an external source, you do not need to add every item to the
component in Flash Catalyst. Instead, add a few design-time data ilems as a prototype.

» Ifdesigning a Flash Catalyst project [or Flash Builder, meet with your developer first to discuss which Flash Catalyst
components and properties to use.

» If the application uses web services, then create the input controls in Flash Catalyst and let your developer bind
controls to the service using Flash Builder wizards.

»  Use descriptive names for all layers and objects in the Layers panel.

» Give all library assets unique names that the developer can recognize.

» Remove all library content that is not used in the projecl.

» Give unique and identifiable names to all page states, components, and component states.
See the following for more information on Flash Builder integration:

Support for Catalyst projects

Importing a Catalyst FXPL project

Resolving font references when importing Catalyst projects

Importing a Flex project or Flex library project

Using Flash Builder
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