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Resumo

Hoje em dia, 0 avango tecnologico em termos de hardware e software fez mudar, ao longo
dos anos, o paradigma da forma como aprendemos e comunicamos conhecimento. O que
antes parecia inacessivel, estd agora disponivel em questdo de segundos. Foi o nascer
desta forma de comunicar que fez com que adaptassemos a forma como transmitimos

conhecimento.

Nao hé davida que essas tecnologias vieram para ficar no ensino. Os conteudos digitais
sdo cada vez mais utilizados pelos docentes para disponibilizar materiais para o auxilio a
lecionacdo das aulas. Um dos contetidos que tem vindo a ganhar terreno € o video, pois
este permite ao docente criar conteudos com mais dinamismo e assim despertar mais

interesse por parte dos alunos.

A plataforma Educast permite disponibilizar conteudos de video, podendo estes ser
visualizados em véarios formatos pelos utilizadores finais. De entre esses formatos
destacamos o formato de streaming, que faz uso de um player que assenta numa
tecnologia ultrapassada. Essa tecnologia ¢ o Flash, que deixara de ser suportada pela sua
criadora, a Adobe, fazendo com que os utilizadores dessa plataforma fiquem
impossibilitados de utilizar o formato de streaming. Este trabalho tem como objetivo
principal desenvolver um player que utilize tecnologias standard, de forma a que nao
dependa de plug-ins para a reproducdo de video. Este novo player terd de ter as

funcionalidades do player anterior e, para além disso, incluir novas.

As novas funcionalidades passam por melhorar a navegacao nos capitulos, incluir uma
listagem de documentos associados ao video, tornar o player responsivo, permitir

legendar o video e monitorizar métricas de utiliza¢ao do player.

Esta plataforma integra mais de 80 institui¢des, entre elas instituigdes de ensino superior,
de investigacdo, governamentais e de sem fins lucrativos. Conta também com mais de
45000 videos produzidos, mais de 5400 canais criados e mais de 47500 utilizadores, o
que torna a decisdo de desenvolver um novo player faca mais sentido. Este player permite
aos utilizadores continuar a usar o servigo no seu pleno e a usufruir das funcionalidades

que o formato de streaming tem para oferecer.

Palavras Chave: e-learning, video, educast, HTML5, CSS3, Javascript.
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Abstract

Nowadays, technological advances in terms of hardware and software have changed over
the years, the paradigm of how we learn and communicate knowledge. What once seemed
inaccessible is now available in a matter of seconds. It was the birth of this way of

communicating that made us adapt the way we transmit knowledge.

There is no doubt that these technologies are here to stay in education. Digital contents
are increasingly used by teachers to provide materials to aid in teaching classes. One of
the content that has been gaining ground is video, as it allows teachers to create content

with more dynamism and thus create more interest from students.

The Educast platform makes it possible to provide video content, which can be viewed in
various formats by end users. Among these formats we highlight the streaming format,
which makes use of a player based on outdated technology. That technology is Flash,
which will no longer be supported by its creator, Adobe, making users of that platform
unable to use the streaming format. The main objective of this work is to develop a player
that uses standard technologies, so that it does not depend on plug-ins for video playback.
This new player must have the features of the previous player and, in addition, include

new onecs.

The new features include improving chapter navigation, including a listing of documents
associated with the video, making the player responsive, allowing video captions and

monitoring player usage metrics.

This platform integrates more than 80 institutions, including higher education, research,
government and non-profit institutions. It also has more than 45000 videos produced,
more than 5400 channels created and more than 47500 users, which makes the decision
to develop a new player more sense. This player allows users to continue to use the service

to its fullest and enjoy the features that the streaming format has to offer.

Keywords: e-learning, video, educast, HTMLS5, CSS3, Javascript.

viii



Indice Geral

AGIad@CIMENLOS ......evviieeeiiiiie e ettt e ettt e e e ettt e e e ettt e e e sabaeeeeesbaeeeeesbaeeeesssaeeasasnseeaennes v
RESUMO.c.e e e e e e e vil
AADSIIACE ...ttt ettt et e et e e s e e saaeeas viii
IICE GIAL.........oveeeeeeceeeeeeee e, ix
INAICE A FIGUIAS ...t Xi
Indice de TaDEIAS ........c.o.veeveeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e Xiii
Capitulo I INtrOAUGAO ...ccoveviieeeiiiie et tee e e et e e e eeaaaee s 1
L.l IMOTIVAGAO .. uutiiiiiiee e e e ettt e e e e ettt e e e e e e ettt e e e e e e e e eeaaassasaeeeeeeesennssseeeas 1
1.2 ODBJELIVOS teeeeeiiiiee ettt ettt e e ettt e e ettt e e e et eee e enbbaeeeenbbeeeeennbeeeas 2
L3 BSHULUTA ..ceiiiiiiiiiiiee et ettt e e aaneee s 4
Capitulo 2 Video em ambientes de €-1€arning .............cccveeeeeriivieeeeniiieeeeniiieeeeneennn 5
2.1 Evoluga0 d0 €-1€arning ...........ccocuiiieeiiiiiiieeeiiiieeeeiiee et 5
2.2 Ambientes virtuais de aprendizagem............ccceeeeeriiiiieeniiiiee e 6
2.3 Objetos de aprendiZagemMm ........ccccuvieeeeruiiieeeiiiiieeeeiieeeeeiieeeeeeebeeeeeeerbeeeeeenas 9
2.4 Aula INVertida......cccoeiiiiiiiiiieiieee e 11
2.5 Plataformas de video para a educacao .........ccueeeeeriiiiieeiiiiieeeiiiee e 12
Capitulo 3 Analise de requisitos do player de video ..........cceevvviiiieiiiiieeeniiiieeeee, 16
3.1  Levantamento de reqUiSItOS........uuereeriuiireeriiiieeeniiieeeeeiiieeeeeiieeeeeeereeeeeeenees 16
3.2 Requisitos fUNCIONAIS ........uviieeiiiiieeeiiiiie et ettt e et e e e e e e 17
3.3 Requisitos NA0 fUNCIONALS .....cevuvviireeriiiieeeiiiiieeeeieee et e e e e e e e e e 18
3.4 Usabilidade.......coooiiiiiiiiiiiiie e 19
3.5 Diagrama de Casos de USO ......cueereiriiiiiiiiiiiiieeeeiieee e e 21
3.6  Diagramas de Atividade..........ccceiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeee e 24
3.7 WITCETAIMES 1ottt ettt e et e et e e s e e saneee e 28
3.7.1  Versao DESKIOP «oeeeuvviieieiiiiiee ettt e 29
3.7.2  Versdo MODIle ........ooiiiiiiiiiiiiiiicee e 30
3.7.3  Versao Embebida..........ccoouiiiniiiiiiiiiiiiiiicceecee e 33

3.8 MOCKUPS ettt ettt et e e e e e e e nnees 34
3.8.1  Versao DESKIOP ..oeouvviiiieiiiiieeeeiiiie ettt et 35
3.8.2  Versdo MODIle ........ooiiiiiiiiiiiiiiiiceeee e 37
3.8.3  Versdo Embebida..........ccoviiiiiiiiiiiiiiiiiiiicceceeee e 40
Capitulo4 Desenvolvimento do player de video para a plataforma Educast ............ 41
4.1  Arquitetura Geral do SiSteMA.........cceeiiiiiiiiiiiieeeiiiiee e 41

X



4.2 Tecnologias de DesenvolVImento............ceevuvieeeiriiieeeeniiiee e 43

421 HTMLS oottt et e e s e e s ba e e ebaeeeaaeeens 44
A.2.2 G S et ettt ettt en 44
A4.2.3  JAVASCTIPL.eeiieeiiiiieeeeiiiee e ettt e e ettt e e e et e e e e bae e e e eebteeeeenbbeeeeenbaeeeeennees 44
42,4 JSON ..ottt ettt ettt e e e et e e e st e e e e aaeesab e e e ebaeeenbaeeebaeeeaaeeans 45

O B o < OSSP PP PPRPR 45
Capitulo 5  Resultados € ConclusOes. .......cceevuiiieeriiiiieeiiiiiee e 57
5.1 INETOAUGAO ..vvviiiiieeeeeeieeee e e e e e e e e e et e e e e e e e e naananeeas 57
5.2 RESUIAAOS ....evviiieeiiiee e e e e 59
5.3 CONCIUSORS ...vvviieeeiiiiieeeeiiiee e ettt e e ettt e e e ettt e e e s bteeeeeibaeeeeensbaeeeeessaeeaeensees 61
5.4 Trabalho fUtULO........uiiiiiiiiiie e e e e e e e 62
2310 TT0Tea ¥ i - TSP UPURUPPPRUPPPPIN 65
F N 110 (0 1 OSSP PR SPTPPPPPPR 69



Indice de Figuras

Figura 1 - Gestor de canais EQUCASt ..........coociiiiiiiiiiiiiiiicicec e 14
Figura 2 - Interface do editor Online..........coocueeeviieiiiiiiiiiiieiiie e 15
Figura 3 - Diagrama de Casos de USO .......ccoceeiiiiiiiiiiiiiiiieiiee e 22
Figura 4 - Diagrama da Atividade Play ..........ccoooviiiiiiiiiiiiiicceeeeee 25
Figura 5 - Diagrama da Atividade Mostrar/Ocultar Descri¢ao ...........cceevveeeniieenineene 26
Figura 6 - Diagrama da Atividade Navegar em Capitulos.........cccceeevvieeniiieniieenineenne 26
Figura 7 - Diagrama da Atividade Partilhar...........ccocccooiiiiiiiiniicees 27
Figura 8 - Diagrama da Atividade Download de Documento..........c..ccccevveeeniieeninene 28
Figura 9 - Wireframe do Layout da Versao Desktop ...........ccccvveeviiiiiiiniiiiieeniiiieeens 29
Figura 10 - Wireframe do Layout do Menu de Opg¢des da Versao Desktop.................. 29
Figura 11 - Wireframe do Layout do Menu Escolher DiSposi¢ao..........ccccueeevvieeninenne 30
Figura 12 - Wireframe do Layout do Menu de Partilha da Versdao Desktop ................. 30
Figura 13 - Wireframe do Layout da Versao Mobile .........cccccceevviiiiniiiiniiiiniieeniieee 31
Figura 14 - Wireframe do Layout do Menu de Opc¢des da Versao Mobile ................... 32
Figura 15 - Wireframe do Layout do Menu de Partilha da Versdo Mobile................... 33
Figura 16 - Wireframe do Layout da Versdao Embebida...........cccccceeviiiniiiniinnnienn. 33
Figura 17 - Wireframe do Layout do Menu de Op¢des da Versdao Embebida............... 34
Figura 18 - Mockup da Versao Inicial ...........cccovviiiiiiiiiiiiiiiiiieeiceececeeeee 35
Figura 19 - Mockup da Versao Final.........c.ccooiiiiiniiiiiiiii e 36
Figura 20 - Mockup do Menu de Opg¢des da Versao Desktop .........covcveeevieeeniieeniineens 36
Figura 21 - Mockup do Menu Escolher DiSpoSi¢a0 ........c..eeevuvieinieeiniieeniieeniieenieeene 37
Figura 22 - Mockup do Menu Partilhar da Versao Desktop ..........cccoecveeeviiiiniieeniienns 37
Figura 23 - Mockup da Versao Mobile............coviiiiiiiiiiiiiiiiieeiecccceeeeeeseeee 38
Figura 24 - Mockup do Menu de Opg¢des da Versao Mobile..........ccoocueeeviiieniiieniienn. 39
Figura 25 - Mockup do Menu Partilhar da Versdao Mobile............cccovcueieniiiiniieennenne 39
Figura 26 - Mockup da Versao Embebida ...........cccoooiiiiiiiiiiiiiiiicceee 40
Figura 27 - Mockup do Menu de Opg¢des da Versao Embebida ...........ccocvveeniieiniens 40
Figura 28 - Arquitetura geral do EQUCast..........cocveeviiiiiiiiiiiiiiiicccecceeee 41
Figura 29 - Pagina web do Portal EQucast............covviiiiiiiiiiiiiiiciicccceee 42
Figura 30 - Interface do Educast Recorder ............coovieiiiiiiiiiiiiiiiiiiciccneeeeee 43
Figura 31 - Layout do player EQUCast.........c.ccoeiiiiiiiiiiiiiiiiiiicciceecceeeee e 46
Figura 32 - Lista de capitulos e marcagdo na timeline .............cceccueeevueeeniieeniiieeniineenne 47
Figura 33 - Diferentes layouts do player...........oocoiiiiiiiiiiiieiiiiiee e 47
Figura 34 - Menu COM MaIS OPGOCS. ...ccerurrrerrreerireerireesireeeireeeniteeesiteeenneeesreeesneeenas 48
Figura 35 - Opg¢des de partilha do VIAEO0 .........eeeviiiiiiiiiiiiiiiiiccceeeeee 49
Figura 36 - Versao embebida do player...........coocoviiiiiiiiiiiiiiiiiie e 49
Figura 37 - Layour de fullscreen do player...........coovveiiiiiiiiiiiiiiiiiiiceiceeeeeeeee 50
Figura 38 - Exemplo teste de layout com ratios diferentes.............ccoecueeeviiieniiieeninenns 53
Figura 39 - Mensagem de aviso em videos mais antigos..........eeevuveeerveeenueeenireenineenns 59
Figura 40 - Dados de janeiro a dezembro de 2020 (Fonte: FCCN).......coovvvieviieeninene 59

X1






Indice de Tabelas

Tabela - Exemplos de termos utilizados para designar objetos de aprendizagem. ....... 10
Tabela 2 — Visualizagoes dos diferentes formatos (Fonte: FCCN) ........cccovvvveeeieeeinnnnn. 61

xiii






Capitulo 1 Introducao

Neste capitulo serdo apresentadas as motivagGes que levaram ao
desenvolvimento do player, assim como os objetivos pretendidos e uma
descricdo de como a dissertagdo esta organizada.

1.1 Motivaciao

A disponibilizagdo de contetidos em video tem vindo a dominar a forma como nos
comunicamos com o mundo. Exemplo disso sdo as redes sociais que fazem do video a
melhor forma de transmitir mensagens, emocgdes e opinides. O ensino ndo foge a regra, e
cada vez mais o video ¢ uma ferramenta fulcral na hora de transmitir conhecimento.
Assim, ¢ importante que as plataformas de suporte ao ensino, que utilizam o video como
ferramenta principal, mantenham as suas ferramentas atualizadas e disponiveis. Uma das
principais plataformas em Portugal ¢ o Educast, que tem vindo a ter uma adesdo enorme

por parte das institui¢des de ensino superior e de investigacao.

A plataforma Educast permite ao professor disponibilizar contetidos no formato de video,
através da internet, sincrona ou assincrona, de forma que sejam usados como parte
integrante de um curso especifico, ou como material extra para uma unidade curricular.
Esta plataforma encontra-se inserida na FCCN, Fundagdo para a Computagao Cientifica
Nacional, que tem como propdsito contribuir para o desenvolvimento da Ciéncia,
Tecnologia e conhecimento em Portugal, dotando as institui¢cdes de ensino superior e de
investigacdo, com conectividade de alta velocidade a internet e servicos de Tecnologias

de Informagao [1].
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Com a crescente adesdo de instituicdes de ensino superior a esta plataforma, surgiu a
necessidade de atualizar a ferramenta do player, pois esta tem a fungdo importante de
permitir ao utilizador visualizar em streaming os videos criados, com acesso a
funcionalidades extra. A principal razao para a atualizacdo foi o facto de o player antigo
estar assente em tecnologias que deixaram de ser suportadas pelas versdes mais recentes
dos principais browsers, tornando assim a possibilidade de assistir aos videos uma tarefa

mais complicada para o utilizador.

Assim, com esta premissa em mente, tomou-se a decisdo de criar um novo player assente
em tecnologias standard, por forma a que o suporte por parte dos browsers ndo fosse um

problema no futuro.

Foi também tomado como objetivo a inclusdo de novas funcionalidades de maneira a

tornar a utilizacdo do player mais intuitiva e eficaz.

1.2  Objetivos

O cerne deste trabalho baseia-se no desenvolvimento de um player de video para a
plataforma Educast. Este player tem como objetivo principal substituir o player antigo
que esta assente em tecnologias que ja ndo sdo suportadas, mais precisamente o Flash.

Assim com esta tarefa em mente foram definidos os seguintes objetivos:

1. Usar tecnologias standard no desenvolvimento do player e manter as mesmas

funcionalidades;

2. Tornar o player responsivo, de forma a que o layout se adapte ao dispositivo que

acede;
3. Melhorar a apresentag@o e navegacao entre capitulos;

4. Permitir a listagem de documentos associados ao video, por forma a o utilizador

poder fazer download dos mesmos;

5. Mostrar as legendas do video, caso existam, e dar a possibilidade de alterar o

idioma;
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6. Monitorizar métricas de utilizagdo do video para serem usadas na tomada de

decisdes. Permitir likes e rating mediante autenticagao;

O primeiro objetivo, e mais importante, ¢ o de criar um player que, para colmatar a
limitacdo do anterior, seja assente em tecnologias standard, por forma a que o suporte por
parte dos browsers nao seja um problema no futuro. Este novo player tem de ter como

funcionalidades minimas, as mesmas que o antigo.

O segundo objetivo € o de ter a capacidade de adaptar o layout da pagina, consoante a
resolucdo do dispositivo que esta a aceder. Caso seja um dispositivo mobile com baixa
resolucdo, o layout a apresentar terd de ser apropriado para essa resolugdo, por forma a

que o utilizador consiga visualizar os videos e usufruir das funcionalidades.

Para terceiro objetivo, ¢ definida a funcionalidade extra de tornar possivel a navegagado
nos capitulos do video, caso estes existam, através de uma lista que apresenta um
thumbnail e o titulo do capitulo. Esta lista tem de ter a capacidade de ser ocultada. Os
capitulos deverdo ser também marcados na timeline, por forma a que seja claro para o
utilizador onde acaba um capitulo e comega outro. Outro pormenor a ter em conta, ¢ o de
quando o utilizador colocar o ponteiro do rato sobre a timeline, serd apresentada uma

tooltip com o thumbnail do respetivo capitulo.

O quarto objetivo ¢ o de apresentar uma lista de documentos, caso existam, que estejam
associados ao video, e que serdo carregados pelo editor do video. Esta listagem terd um
icone, que representa o tipo de ficheiro, € o nome do ficheiro, sendo este um link para o
utilizador poder fazer o download do mesmo. Esta listagem tem também a capacidade de

ser ocultada.

Para quinto objetivo, ¢ definida a capacidade de apresentar legendas na zona por debaixo
das fontes de video. As legendas deverdo ter a capacidade de serem ocultadas e, caso

existam varios idiomas, poder através do menu alterar para o idioma pretendido.

O sexto, e ultimo objetivo, ¢ o de monitorizar métricas como tempo de reproducdo, em
que altura a reproducdo do video ¢ abandonada, por forma a que se tenha a percecdo de
como o utilizador se comporta em relacdo ao video e poder usar esses dados para agir em

conformidade. E também pretendido que, através de autenticagdo, o utilizador possa fazer
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like e colocar um rating no video, para assim perceber se o conteudo produzido satisfaz

os requisitos dos utilizadores.

1.3 Estrutura

Esta dissertacdo encontra-se dividida em cinco capitulos. Neste ponto sera descrito cada

capitulo de forma sucinta.

O capitulo um ¢ referente a introdugdo, onde sera descrito a motivacao que deu origem a
este trabalho, os objetivos gerais que sdo propostos a atingir e uma descri¢ao sucinta da

estrutura desta dissertagao.

No capitulo dois ¢ explicado o estado da arte dos temas mais relevantes para a
implementagdo do trabalho realizado. Nele serdo discutidos temas como a evolugao do e-
learning, os ambientes virtuais de aprendizagem, com uma descri¢ao dos mais utilizados,
os objetos de aprendizagem e a sua importancia, o conceito de aula invertida que faz do
video um componente importante e uma explicacdo sobre plataformas de video para a

educagdo, descrevendo sucintamente o funcionamento das mais relevantes.

O capitulo trés vai falar sobre a andlise dos requisitos do player em questdo. Serdo
analisados o levantamento de requisitos, os requisitos funcionais e nao funcionais. Uma
analise da usabilidade e a sua importancia, descritos os casos de uso do sistema e as suas
atividades. E também demonstrada a estrutura do player através dos wireframes e dos

seus mockups.

No capitulo quatro ¢ descrito o desenvolvimento do player, comecando por falar sobre a
arquitetura geral do sistema Educast. Em seguida sdo enunciadas e explicadas as
tecnologias principais usadas no desenvolvimento do player. Por fim uma explica¢do do

funcionamento do player, onde sdo referidas as funcionalidades chaves do player.

No capitulo cinco serdo apresentados os resultados da implementacdo do novo player, e
as respetivas conclusdes. Sdo também apresentadas sugestdes para trabalhos futuros a

realizar.



Capitulo 2 Video em ambientes
de e-learning

Neste capitulo sdo apresentados os principais conceitos de e-learning,
ambientes virtuais de aprendizagem, objetos de aprendizagem e aula
invertida, por forma a sustentar a necessidade de utilizar meios
digitais, mais precisamente o video, no processo de ensino e
aprendizagem.

2.1 Evolucao do e-learning

Segundo Mamede [2], sdo varias as defini¢des de e-learning que tém vindo a ser
apresentadas por diversos autores que estudam este tema, mas partilham um ponto em
comum: ¢ uma forma de aprendizagem suportada nas novas tecnologias online em que o
professor e o aluno estdo separados ao nivel do espaco ou do tempo. Este novo método
de ensino tem vindo a permitir que haja uma grande flexibilidade espacio-temporal entre

a institui¢do de ensino, os alunos e os professores.

Assim, o conceito de e-Learning, que de acordo com a defini¢ao sugerida pelo European
E-Learning Project (2004-2006), ¢é percebido como “a utilizagdo de novas tecnologias
multimédia e da Internet para melhorar a qualidade da aprendizagem, tornando o acesso
aos recursos, servicos, bem como programas de intercdmbio e colaboragdo a distdncia

mais facil ” [3] .

Estas diferentes terminologias utilizadas para se referir a aprendizagem on-line,
dificultam o desenvolvimento de um termo genérico. Porém, todas implicam que o

formando se encontre fisicamente distante do tutor ou instrutor, e utilizar algum tipo de
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tecnologia (geralmente o computador) para aceder ao contetido e interagir com os atores

do processo e tem a sua disposi¢ao algum tipo de suporte on-line [4].

J& vérios comentarios foram feitos sobre essas inconsisténcias, dizendo que pode haver
tantas defini¢des do termo e-learning quantos trabalhos académicos sobre o assunto [5].
Na tentativa de encontrar um significado comum para o termo e-learning, Dublin [6]
colocou as seguintes perguntas: O e-learning ¢ um curso on-line para alunos a distancia?
Significa usar um ambiente de aprendizagem virtual para apoiar a oferta de educagdo no
campus? Refere-se a uma ferramenta online para enriquecer, estender e melhorar a
colaborag@o? Ou ¢ uma aprendizagem totalmente on-line ou parte de uma aprendizagem

combinada?

Aprender em qualquer lugar e em qualquer altura, ¢ talvez uma das expressoes que melhor
carateriza o e-learning, sobretudo pela liberdade de pesquisa que ¢ dada aos formandos

ao longo da sua aprendizagem [7].

O e-learning oferece varios beneficios, como maior acessibilidade a informacao, melhor
entrega de conteudo, instrucao personalizada, padronizagdo de contetido, disponibilidade,

ritmo proprio, interatividade, confianga e maior conveniéncia [8].

Em algumas instituigdes de ensino, em meados do ano 2005, o uso do e-Learning
comecou a intensificar-se, principalmente o desenvolvimento de cursos onde passaram a
coexistir modalidades de ensino presencial e a distancia (online), aos quais o termo 'b-

Learning' (Blended Learning) foi associada para definir esta caracteristica hibrida [3].

Segundo Mamede [2], o termo e-learning sera inclusive substituido pelo termo m-learning
(mobile-learning) uma vez que no futuro o acesso estara disponivel em qualquer lugar
através das varias plataformas j& existentes e que irdo evoluir ainda mais
tecnologicamente como por exemplo os teleméveis, computadores, tablets e até

televisoes.

2.2 Ambientes virtuais de aprendizagem

Pereira, Schmitt e Dias [4] afirmam que a procura por servigos de educagdo e formacao

deixou de ser exclusividade de uma faixa etdria que frequenta escolas e universidades. A
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esse publico juntam-se todos os individuos que necessitam estar continuamente
atualizados no competitivo mercado de trabalho e/ou ativos na sociedade. Nos tltimos
anos, os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) estdo a ser cada vez mais
utilizados no ambito académico e corporativo como uma opcdo tecnologica para

responder as necessidades de formacao.

Estes novos contextos em ambientes virtuais langam, obviamente, novos desafios na
organizagdo de recursos e atividades e na sua exploragdo, de acordo com os objetivos de

aprendizagem, enquanto processo que se pretende interativo e colaborativo [9].

Pereira, Schmitt e Dias[4] defendem assim que, os AVAs consistem em objetos de media
que fazem uso do armazenamento online para guardar conteudos, por forma a permitir a

interagdo entre os atores do processo educativo.

Mas um AVA pode ser mais do que isso, ja Souza [10], citando Dillenbourg, Schneider
e Synteta [11], argumentam que um AVA ndo se refere apenas a qualquer website
educacional. Ele pode ser identificado como um espaco que integra tecnologias
heterogéneas e multiplas abordagens pedagodgicas, estruturado para disponibilizar
informagdes educativas e no qual interagdes ocorrem rumo a co-construcao do espago,
podendo ser utilizado para enriquecer atividades de sala de aula ou mesmo para substituir

a sala de aula fisica por uma sala de aula virtual.

Assim, os AVAs apresentam-se como uma op¢do tecnologica para atender as novas
necessidades educacionais, oferecendo ferramentas de interag@o para partilha e aquisi¢ao

de conhecimentos [12].

Seguindo este conceito de aprendizagem existem varias plataformas online que
disponibilizam um ambiente virtual que permite aos participantes interagirem, ndo apenas
com a partilha de conteudos, mas também através de atividades, mensagens, notificagoes,

etc. Das plataformas existentes podemos destacar:

e Moodle, que tem uma comunidade que disponibiliza tutoriais e plugins, onde
podemos destacar funcionalidades como: integrar ferramentas colaborativas e de
atividades, um calendario onde integra o desenrolar de varias atividades, um
sistema de notificagdes, o facto de estar traduzido para diversas linguas,

possibilidade de criar cursos em massa e ¢ gratis e open source;
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Sakai, que tem como funcionalidades principais as ferramentas de comunicagao e
colaboragdo, a criagdo de cursos personalizados, integracdo com software de
terceiros, ferramentas de classificacdo e avaliacdo de trabalhos que permite ao
aluno enviar vérios tipos de submissao e receber feedback sobre esses trabalhos,
¢ gratis e open source, o que d4 acesso a uma comunidade que disponibiliza
ferramentas para integrar no sistema. Como ¢ open source da a possibilidade ao
utilizador de poder criar as proprias ferramentas, por forma a personalizar o

sistema a medida das necessidades da sua institui¢ao.

Google Classroom ¢ um sistema com as ferramentas basicas e necessarias para
criar turmas. Tem integragdo direta com as varias ferramentas do Google como o
Drive, Calendario e Docs. E um sistema gratis que qualquer institui¢io de ensino
elegivel pode usar. Apesar de ser gratis, ¢ um sistema de codigo fechado, ou seja,
estd limitado as ferramentas disponibilizadas pela Google sem que o utilizador
possa criar as suas proprias ferramentas. Este sistema ¢ mais indicado para o

ensino basico.

Canvas, que a semelhanca do Google Classroom, apesar de gratis ¢ de codigo
fechado, o que limita o utilizador as ferramentas disponibilizadas. Para além das
funcionalidades de criar cursos, notifica¢des, enviar mensagens, integragdo com
ferramentas de terceiros, tem também uma ferramenta chamada Studio que
permite a gravagdo e/ou upload de videos que podem ser disponibilizados para os

VArios cursos.

Para além disso, o grande avanco das tecnologias moveis aumentou a mobilidade dos

utilizadores, criando novas necessidades de se aplicar a computagdo movel no contexto

de ensino e aprendizagem. Neste sentido, existe a necessidade de adequar os AVAs as

caracteristicas individuais dos estudantes, possibilitando o acesso aos recursos

educacionais com total mobilidade e adaptacdo do sistema ao contexto computacional

dos mesmos [12].

Assim, seguindo a tendéncia atual de que o acesso a contetidos digitais cada vez mais sdo

efetuados através de dispositivos méveis, a maioria das plataformas ja disponibilizam

aplicagdes moéveis por forma a que os participantes possam aceder aos conteidos em

qualquer lado.
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2.3 Objetos de aprendizagem

Os objetos de aprendizagem sdo um dos componentes com mais relevancia no e-learning.
Segundo Andrade [7] “os objetos de aprendizagem (LO’s- Learning Objects) sdo os
precursores de uma proxima geracao do e-learning devido ao seu potencial de reutilizagdo

e interoperabilidade”.

Jesus, Gomes e Cruz [13] reforgam essa ideia afirmando que a produgdo e utilizacao de
objetos de aprendizagem afiguram-se como um cenario em expansdo num contexto de
crescente integracdo de praticas de e-learning nas instituicdes de ensino superior,
envolvendo na sua concecdo e implementagdo, investigadores e profissionais associados

a area do desenvolvimento multimédia e a area do ensino.

Podemos dizer entdo que os objetos de aprendizagem s3o uma das pecas mais importantes
do e-learning. Cohen e Nycz [14] afirmam isso mesmo, complementando dizendo que o
e-learning normalmente faz uso de software especifico que ajuda os professores a criar
os seus cursos, disponibilizando o trabalho desenvolvido anteriormente para reutilizagao,

e que os objetos de aprendizagem sdo a matéria-prima de tais sistemas.

Em relacdo a definicdo do que ¢ um objeto de aprendizagem, existem varias. Segundo
Nash [15], embora o termo se origine da programacao “orientada a objetos”, o seu uso ¢
completamente diferente no eLearning e definitivamente ndo tem nada a ver com c6digos
e linguagens de programagdo. Os profissionais de eLearning devem pensar nos objetos
de aprendizagem como pequenos “pacotes de conhecimento” compartilhdveis que
incluem todo o material de aprendizagem relacionado necessario para cobrir um objetivo

de aprendizagem especifico do curso de eLearning.

J& Weller, Pegler e Mason [16] afirmam que um objeto de aprendizagem ¢ uma peca
digital de material de aprendizagem que aborda um topico ou resultado de aprendizagem

claramente identificavel e tem o potencial de ser reutilizado em diferentes contextos.

Sosteric ¢ Hesemeier [17] acrescentam que um objeto de aprendizagem ¢ um arquivo
digital, seja ele texto, imagens ou video, destinado a ser usado para fins pedagdgicos, que
inclui, internamente ou por associacdo, sugestdes sobre o contexto apropriado dentro do

qual se pode utilizar o objeto.
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Mas um objeto de aprendizagem ¢ mais do que um contetdo digital, Carneiro e Silveira

[18] complementam dizendo que um objeto de aprendizagem precisa de funcionar como

um elemento facilitador do processo de ensino e de aprendizagem e, para que isso ocorra,

ele deve explicitar os seus objetivos pedagdgicos e ser estruturado de tal forma que seja

autocontido (no que se refere ao conteudo abordado), permitindo ser reutilizado em outras

atividades ou cursos, para além daquela para o qual foi projetado.

Para além da sua defini¢do, existem também algumas divergéncias no que concerne a

terminologia utilizada para identificar estes conteudos educacionais. Mallmann e Nobre

[19] evidenciam isso mesmo na Tabela 1 indicando uma amostra de varia¢des no periodo

de uma década (1994 a 2005):

Termo

Autores

Objetos de aprendizagem

Hodgins(1994); Friesen; Mason; Ward
(2002); Downes (2001); Harvey (2005)

Conteudo Aberto

Willey (1998)

Objetos de Conhecimento

Merril (1999;2000)

Objetos Instrucionais

Gibbons, Nelson e Richards (2000)

Objetos Compartilhdveis

ADL( 2004)

Objeto Educacional

Tarouco; Fabre e Tamusiunas (2003);BIOE-
Brasil

Recurso Educacional Multimidia

MERLOT (2004)

Componentes de Software Educacional

Roschelle; Digiano e Kaput (2003)

Objetos de E-learning;
Objetos de E-learning Reutilizaveis;

Objetos de E-learning Interativos;

Muzio; Heins ¢ Mundell (2001)

Recursos Educacionais Abertos;

Johnstone (2005)

Tabela 1 - Exemplos de termos utilizados para designar objetos de aprendizagem.

A Tabela 1 serve entdo para demonstrar os varios termos que tém sido utilizados, grande

parte deles, para indicar conceitos muito proximos [19].
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Mallmann e Nobre [19] concluem ainda que os objetos de aprendizagem ndo sdo
informagdes aleatorias, mas sim organizados em torno de conceitos e/ou situagdes-
problemas tanto ¢ que Gibbons, Nelson e Richards [20] os chamam de objetos
“instrucionais” e os definem como componentes fundamentais da educacdo podendo ser

estruturados em media, mensagem, estratégia e modelo.

Os objetos de aprendizagem podem ser caracterizados de varias formas, sendo que
Figueiredo [21] enumera a granularidade, reusabilidade, interoperabilidade,

recuperabilidade, flexibilidade, acessibilidade, durabilidade, autonomia e agregabilidade.

2.4 Aula Invertida

No método tradicional de ensino, a matéria ¢ apresentada ao aluno na sala de aula e o
trabalho pratico a realizar ¢ feito fora dela. Este método ¢ o que tem vindo a ser utilizado

ao longo dos tempos e classifica-se como método centrado no professor.

O objetivo da aula invertida ¢ tornar o método centrado no aluno e fazer com que eles
assistam a matéria fora da sala de aula, mais comummente através de videos, e o tempo
destinado a aula fica reservado para trabalhos praticos e interagdo com o professor,

invertendo assim os papéis da aula com o do trabalho de casa [22].

A aula invertida ¢ uma forma de blended learningl e partilha com ela o principio de que
o aluno controla o tempo, o local e o ritmo ao qual assiste as tematicas disponibilizadas

online [23], fazendo com que os alunos aprendem ao seu ritmo.

Apesar disso Schell [24] afirma que o professor ainda tem um papel importante como um
guia no processo de aprendizagem, tendo em mente os objetivos da aprendizagem ao
longo de todo o processo, deixando claro o que o aluno deve saber e ser capaz de fazer

com o determinado conteudo que estd a ser estudado.

Mas implementar este método pode ndo ser assim tao simples. Ak¢ayir G. e Akgayir M.
[25] afirmam que enquanto que existem alguns estudos que apontam muitos pontos
positivos para o método da aula invertida, existem outros estudos que apontam algumas
limitagdes. Podem ser apontados como principais desafios para implementar a aula

invertida o facto de que € necessario mais tempo para transformar corretamente um curso

11
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de forma a usar a aula invertida [26] e a falha em alguns alunos em organizar o seu tempo
fora da aula para conseguir compreender o contetido de aprendizagem [27]. A literatura

indica que o modelo de aula invertida acarreta tanto oportunidades como desafios [25].

Neste sentido a plataforma Educast ¢ uma opgao bastante vidvel para por em pratica este
conceito. Ela dispde de ferramentas suficientes para o professor criar contetido em video,
editar esse conteudo e disponibiliza-lo, de forma aberta ou restrita, aos seus alunos através

de um portal, onde esses contetidos estdo organizados por tematicas.

2.5 Plataformas de video para a educacao

O uso do video em ambiente escolar tem crescido, principalmente, usado por
professores para levantar discussdes, complementar assuntos e apresentar assuntos
sob outras perspetivas. Isso s foi possivel devido ao avango da internet de banda larga,
a redugdo dos precos de equipamentos como camaras digitais e computadores pessoais.
A facilidade de uso e aquisicdo de softwares gratuitos também contribuiu para os

trabalhos com videos [28].

Tem sido reportado que os videos tém efeitos positivos na performance do aprendiz, e
podem aumentar a sua satisfagdo. O recomendado sdo videos curtos com o instrutor a

usar o discurso juntamente com imagens ou animagdes [29].

A captura de aulas, segundo Alan Greenberg, analista e parceiro da Wainhouse Research,
"¢ uma das coisas mais interessantes que ja apareceu desde o WiFi ou o iPhone". Afinal,
porqué estar sentado em uma sala de aula para assistir a uma palestra quando poderia
estar a fazer a mesma coisa na lavandaria ou em outro local, ou durante o intervalo de um

trabalho em part-time? [30]

Ganino [31] afirma que os videos podem cumprir fungdes ricas e estimulantes do ponto
de vista pedagogico e fornecer um suporte valido para o ensino e para o processo de

aprendizagem, se estes forem produzidos com consciéncia didatica.

A importancia do video para comunicar pode ser constatada, nos dias de hoje, no
crescente numero de plataformas e redes sociais que fazem do video o principal recurso.

Assim como ¢ usado para mostrar assuntos banais, também pode ser usado para transferir
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conhecimento em forma de videos informativos e tutoriais. J& Ganino [31] refere que o
contetido digital como video-aulas e tutoriais, que tém milhdes de visualizagdes no
youtube, e a forma como os estudantes usam o video para mostar o que aprenderam,
testemunham o papel fundamental dos videos educativos no processo didatico, em

contextos formais e ndo formais.

Ganino [31] reforga, citando Garito [32], que na pratica, se forem bem planeadas, as
video-aulas permitem a aplicacdo de métodos de aprendizagem originais e especiais,
combinando a linearidade e a organizagdo do texto escrito, com a subjetividade e o

envolvimento pessoal tipicos da comunicagao oral.

Como ja foi referido existem inimeras plataformas que fazem uso do video como recurso
principal para transmitir conhecimento do dmbito educativo. Das existentes pode-se

destacar as seguintes:

e Kaltura ¢ uma plataforma de video na cloud que disponibiliza produtos para a area
dos media e telecomunicagdes, e para a educagdo. Para a educagdo permite criar
aulas virtuais, gravacao de aulas, integrar com varios LMS, criar eventos virtuais
ao vivo como webinars, enviar mensagens de video e disponibiliza um portal para

disponibilizar os videos;

e Loom ¢ uma plataforma que nos permite fazer gravagdo de videos do ambiente de
trabalho juntamente com uma webcam em PIP. Os videos sdo enviados
automaticamente para uma area pessoal online, onde sdo organizados numa
estrutura de pastas. Podem ser posteriormente partilhados através de email,
diretamente nas redes sociais, embeber em um website ou simplesmente partilhar
um link direto. No ambito educacional, pode ser usado para gravar tutoriais,

palestras ou aulas ndo presenciais.;

¢ Youtube Edu um servico da plataforma do Youtube com todas as ferramentas
orientadas para disponibilizar videos a area educativa e aos topicos que queremos
abordar. Permite organizar os videos por categoria, classificar com tags e criar
listas de reproducdo por forma a agrupar videos por topico. O editor permite fazer
cortes no video, acrescentar faixas de audio, adicionar elementos informativos no
video ou botdes “call to action”, entre outras funcionalidades. Os videos podem

ser pesquisados e visualizados no Youtube ou embebidos em um website pessoal
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ou LMS da instituicdo. Para além de upload de videos, também permite fazer
transmissdes ao vivo, o que pode ser utilizado para palestras ou aulas online. Para
essas transmissoes existe a possibilidade de posteriormente guardar esse video na

plataforma para ser visualizado mais tarde.

e iTunesU ¢ uma aplicacdo apenas para os dispositivos méveis da apple (iPhone e
iPad). Permite ao docente criar cursos de forma a disponibilizar materiais
escolares como livros, videos, podcast e aplicagdes. Permite criar tarefas e
consultar o progressos dos alunos nessas tarefas, enviar mensagens, comentarios
através de video ou criar grupos de discussdo. Permite partilhar os contetidos de
forma a que todos os utilizadores, para além dos seus alunos, possam visualizar

esses conteudos;

Neste sentido o Educast ¢ uma plataforma que se integra perfeitamente no ambito das
plataformas que fazem uso do video para fins educacionais. E uma plataforma gratis para
instituicdes federadas, e permite ao docente disponibilizar videos educativos para os seus

alunos.

A plataforma permite ao docente criar varios canais por forma a organizar o conteudo por

tematica e/ou disciplina.

¢ educast Ricardo Goncalves @)

Search

2 ]
RECORD YOUR LECTURES WITH
Channels EDUCAST
Z:,av‘: e Join the largest national educational video community

Test
Closed
Expired

Information

User Manual
Joining the service
Create a channel My channels

Contact
Add your content by discipline or Edit your videos online and share

Tutorials

FAQ scientific area them with the world

Record audio, video and slides with Learn more about the Educast

Record a lecture Documentation
the Educast Recorder service

Copyright © 2021 FCT|FCCN. Educast
Legal notice About | Contacts | Help | Tutorials nom

Fundicio

HomMEeSmE =6 ® @ o e

Figura 1 - Gestor de canais Educast

O contetido dos canais pode ser privado, em que s6 os produtores dos canais t€m acesso

a ele, ou pode ser publico para todo o mundo, apenas para as instituicdes federadas ou
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apenas para a institui¢ao a que o docente pertence. O docente tem duas formas de enviar
contetido para os canais, através do upload de ficheiros de videos, ou usando ferramentas
proprias para fazer a captura do conteudo e posteriormente fazer o envio para a
plataforma. Esta ferramenta de captura tem a funcionalidade especifica de ter a
capacidade de capturar duas fontes de video de forma sincrona, que podem ser depois

visualizadas da mesma forma.

Apos o envio para a plataforma, o docente pode fazer uso de uma ferramenta propria para

editar o video.

s
Alguns fipos de camaras digitais

Apresentador

Adelino Vasconcelos
Data

21042017 1607
Local

ESACT

Figura 2 - Interface do editor online

Essa ferramenta permite adicionar metadados ao video, fazer cortes criando varias cenas,
criar capitulos e, no caso de serem dois videos sincronos, pode escolher a disposicao dos

mesmos.

Os conteudos podem ser acedidos diretamente através do link ou explorando o portal. A
visualizagdo pode ser feita através de trés formatos de player. Dois s3o o acesso direto a
ficheiros de video, um para formato desktop e outro para formato mobile. O terceiro
formato ¢ através de streaming usando um player em flash, o que permite disponibilizar

funcionalidades extra para o utlilizador.

Estas plataformas que fazem uso do video para fins educacionais, tém cada vez mais
importancia no contexto de e-learnig, pois o video tem sido cada vez mais um recurso
disponibilizado nas diversas plataformas de e-learning, tornando-o assim uma peca

importante na educagao.
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Capitulo 3 Analise de requisitos
do player de video

Neste capitulo serdo identificados os requisitos e funcionalidades
que levaram ao desenho final do player e a decisdo de quais as
tecnologias a utilizar.

3.1 Levantamento de requisitos

Para o levantamento de requisitos de um player de video HTML, foi definido que a nova

versdo do player mantivesse as mesmas funcionalidades do player anterior, desenvolvido

em Flash, e seriam adicionadas novas funcionalidades de forma a ir ao encontro com as

necessidades e requisitos da comunidade RCTS (Rede Ciéncia, Tcnologia e Sociedade)

que usa o player.

A empresa Adobe descontinuou o Flash Player em 2020, sendo o requisito principal do

novo player de video ser baseado em tecnologias standard como HTML, CSS e Javascript,

sem necessidade de instalagdo de plug-ins e compativel com os principais browsers.

Desta forma chegaram-se aos seguintes requisitos:

Inserir um banner personalizado;

Ter duas fontes de video a reproduzirem sincronamente;

Suportar diversos tipos de disposicao de forma a poder dar mais destaque ao video
do apresentador, ao video da apresentacgdo e igual destaque aos dois;

Controlar a velocidade de reproducao do video;

Fullscreen com layout personalizado;
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e Reproducdo de um “pre-roll” personalizavel (pequeno video que ¢ reproduzido
antes do video principal);

e Reprodu¢do de um “post-roll” (pequeno video que € reproduzido no final do video
principal);

e Barra de progresso com indicag@o dos capitulos, caso existam;

e Listagem de capitulos, caso existam, com interatividade e a possibilidades de
serem ocultados;

e Listagem de documentos, caso existam, e a possibilidade de serem ocultados;

e Download do video;

e (aixa de didlogo com partilha nas principais redes sociais, por email, link direto
para o video e codigo para embeber;

e Layout responsivo de forma a adaptar-se ao tamanho do browser;

e Possibilidade de embeber o video com layout personalizado;

e Layout personalizado para dispositivos moveis;

e Ter a possibilidade de alternar entre as duas fontes de video no layout mobile;

3.2 Requisitos funcionais

Os requisitos funcionais sao recursos ou func¢des do sistema que os programadores devem
implementar para permitir os utilizadores realizarem as suas tarefas. Geralmente, os
requisitos funcionais descrevem a funcionalidade dos servigos que se espera que o sistema
fornega, ou seja, terdo de ser sempre definidos como o que o sistema realmente deve fazer
[33]. Assim, e analisando os requisitos pretendidos, chegaram-se aos seguintes requisitos

funcionais:

e Fazer play;

e Fazer pause;

e Navegar na barra de progresso;

e Silenciar o video;

e Ativar o som do video;

e Alterar o volume do video;

e Controlar a velocidade de reprodugdo do video;

e FEsconder documentos;
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e Mostrar documentos;

e Mudar disposi¢ao das fontes de video;
e Entrar em fullscreen;

e Sair de fullscreen;

e Esconder capitulos;

e Mostrar capitulos;

e Escolher capitulo;

e Download de documentos;

e Download do video;

e Partilhar video;

e Alternar entre as duas fontes de video;

Para além dos requisitos funcionais, que s3o importantes para definicdo das
funcionalidades do sistema, sdo apresentados na sec¢do seguinte os requisitos nao
funcionais que, apesar de ndo interferirem diretamente com o sistema, sdo importantes

para perceber de que forma o sistema se vai comportar em diversas situagdes.

3.3 Requisitos nao funcionais

A defini¢ao dos requisitos ndo funcionais ¢ essencial para determinar como o sistema
funciona, proporcionando maior qualidade tanto no seu desenvolvimento como no
produto final [34]. Assim, de forma a ir ao encontro das novas tecnologias de visualizacao
e implementacdo de ferramentas web, chegaram-se aos seguintes requisitos nao

funcionais:

e O uso de HTMLS5, CSS3 e Javascript de forma a que o player funcione
independentemente do navegador ou sistema operativo;

e O recurso ao JSON de maneira a carregar os respetivos dados de cada video;

e Em termos de seguranga, como o player ¢ apenas um frontend que acede a dados
publicos, ndo existiu preocupagdo em definir requisitos de seguranca.;

e O uso de icones vetoriais (Font Awesome) em detrimento de imagens para

acelerar a performance de carregamento da pagina, assim como o uso de um player
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de video em HTMLS5 (VideoJS) com recurso a uma biblioteca de métodos
proprios, por forma a otimizar o carregamento e reproducdo dos videos;
e O uso de regras especificas para melhorar a usabilidade que sdo descritas em

pormenor na sec¢do seguinte;

3.4 Usabilidade

A World Wide Web (WWW) foi criada com o intuito de partilhar contetdos de texto e
HTML entre investigadores recorrendo a um interface grafico simples. Desde entdo o
avango da tecnologia permitiu criar interfaces cada vez mais completos.
Consequentemente a complexidade desses interfaces foi igualmente aumentando,
fazendo com que o utilizador final muita das vezes ndo conseguisse tirar partido das
funcionalidades da interface. Foi entdo que a preocupagdo com a criagdo de interfaces
mais simples e mais intuitivos de utilizar comegou a ser considerada imprescindivel,
preocupacdo esta que passou a ser conhecida como Usabilidade. Jakob Nielsen [35] foi
um dos pioneiros a investigar solugdes para colmatar os problemas existentes, que
culminaram nos 10 principios gerais para a implementagdo de interfaces, também

chamados de “heuristicas”.

Segundo Nielsen [35] essas heuristicas sao:

1. Visibilidade do estado do sistema - O sistema deve informar o utilizador o que
se estd a passar. Mostrar feedback nos momentos apropriados, informar sobre o
resultado das agdes e garantir que o utilizador saiba o que fazer a seguir.

2. Compatibilidade do sistema com o mundo real - Falar a linguagem do
utilizador. Usar conceitos, icones, palavras e frases familiares e amigaveis ao
utilizador. O sistema deve ser centrado no utilizador e ndo na maquina.

3. Dar controle e liberdade ao utilizador - Muitas vezes os utilizadores executam
acoes por engano. Deve ser permitido que o utilizador possa refazer essas agdes
sem ter de passar por um longo processo.

4. Consisténcia e padrées - Os utilizadores ndo devem ter de aprender novamente
como fazer uma acdo que ele ja estava habituado a fazer. Deve-se seguir as

convencdes da plataforma e da industria.
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5. Prevenir erros - Boas mensagens de erros sdo importantes, mas ¢ melhor evitar
que o utilizador cometa o erro do que alerta-lo depois de o erro acontecer.

6. Reconhecer ao invés de lembrar - Minimizar a sobrecarga de memoria do
utilizador, mostrando opgdes ao invés de obrigar o utilizador a lembrar como se
faz um determinado procedimento.

7. Flexibilidade e eficiéncia de utilizacdo - Aumente a eficiéncia oferecendo
atalhos, personalizacdo e possibilidade de adaptar o sistema para agdes usadas
com mais frequéncia. A experiéncia deve ser boa para utilizadores experientes e
inexperientes.

8. Estética e design minimalista - Evitar mostrar informagdes irrelevantes ou que
raramente sdo necessarias. Qualquer informacdo adicional ird competir com as
informagdes relevantes, o que diminui a sua visibilidade.

9. Ajudar o utilizador a reconhecer, diagnosticar e recuperar de erros - As
mensagens de erros devem ser expressas em linguagem clara, sem codigos de
erro, indicar o problema com precisdo e sugerir uma solugao.

10. Ajuda e documentagdo - A situacdo ideal ¢ o sistema ndo precisar de explicacao
extra. Contudo, pode ser necessario providenciar documentagdo para ajudar os
utilizadores a perceber como completar certas tarefas. A documentacdo deve ser
de facil pesquisa e focada na tarefa do utilizador, concisa e mostrar passos

concretos que precisam de ser tomados.

Devido a especificidade do sistema em estudo, ele foi implementado tendo em conta as
regras mais adequadas, de forma a que a interacdo do utilizador fosse o mais intuitiva

possivel.

Neste sentido, o estado em que o sistema se encontra poder ser facilmente visivel pelo
utilizador, podendo este planear e concretizar as agdes que pretende, indo assim de

encontro com a regra n° 1.

Como sugere a regra n° 2, houve cuidado com a utiliza¢ao de conceitos, termos e icones
que fossem ao encontro do usado na generalidade deste tipo de conceito (player de video),

fazendo com que o utilizador se familiarize mais rapidamente com a interface.

Este cuidado levou a que a regra n° 4 fosse ela também considerada, fazendo uso de
convengdes mais comuns neste tipo de plataformas, desta forma o utilizador ndo tem de

aprender nada de novo para usar o sistema.
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De forma a ir ao encontro da regra n° 5 a interface do sistema foi adaptada para evitar que
o utilizador execute acdes que ndo deve, como por exemplo a impossibilidade de mudar

de capitulo, ou navegar na barra de progresso, antes de o video iniciar a reproducao.

Todas as opg¢des que o utilizador possa fazer no player sdo mantidas em grupos sempre
no mesmo lugar e visiveis, evitando assim que o utilizador tenha de decorar ou procurar

onde estdo essas op¢des, fazendo desta forma uso da regra n° 6.

A interface oferece ao utilizador formas de aceder ao contetido do video de forma répida,
possibilitando, por exemplo, que se navegue para capitulos especificos apenas com um
clique, mantendo sempre a hipotese de navegar na barra de progresso, oferecendo assim

flexibilidade e eficiéncia na utilizacdo, indo desta forma ao encontro da regra n° 7.

A interface foi desenhada de forma a manter o mais minimalista e concisa possivel. E
apenas apresentada a informacdo mais util ao utilizador, e da forma mais resumida
possivel. Assim o utilizador ndo ¢ distraido fazendo com que se foque mais no conteudo

do video, indo assim de encontro com a regra n° 8.

3.5 Diagrama de Casos de Uso

Um caso de uso especifica o comportamento de um sistema ou parte de um sistema e ¢
uma descricdo de um conjunto de sequéncias de agdes, incluindo variantes, que um
sistema executa para produzir um resultado de valor observével para um ator. Sdo usados
para capturar o comportamento pretendido do sistema que estd a desenvolver, sem
precisar de especificar como esse comportamento ¢ implementado. Os casos de uso bem
estruturados denotam comportamentos essenciais do sistema ou subsistema apenas, € nao

sdo excessivamente genéricos nem muito especificos [36].

Assim sendo, mediante os requisitos identificados para este sistema, elaborou-se o

diagrama representado na Figura 3.
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Para o sistema, a que chamamos “player”, foram identificados o ator “Utilizador”, que
representa a pessoa que vai visualizar e usar a pagina onde esta o player, e o ator “Servidor
Streaming”, que representa o servidor que vai fornecer os elementos a apresentar na

pagina.

Podemos entdo identificar o caso de uso “Reproduzir Video” que representa a acdo do
utilizador ao clicar em Play quando abre a pagina. Este caso de uso estende um outro de
nome “Reproduzir Preroll” que reproduz um video, caso ele exista, antes do video
principal, e inclui um outro caso de uso de nome “Reproduzir Postroll” que reproduz

sempre outro video no final do principal.

De seguida esta representado o caso de uso “Navegar no Video” que permite ao utilizador
escolher a posi¢do onde quer continuar a reproduzir o video. Esta acdo ¢ feita através da
inclusdo de um caso de uso “Clicar Barra de Progresso”, que ¢ o ato de navegar no tempo
do video através da interagdo com a barra de progresso. Opcionalmente também estende
um outro caso de uso chamado “Escolher Capitulo” que, caso existam, permite ao
utilizador clicar em um capitulo da lista de capitulo e continuar a reprodugao do video no

respetivo tempo.

A seguir representamos o caso de uso “Alterar Defini¢des Player” que representa a
alteracdo de certas caracteristicas do player, como alterar o som do video que ¢
representado com a inclusdo de um caso de uso “Manipular Som”, mudar o player para
ecrd inteiro representado também pela inclusdo de um caso de uso “Ecra Inteiro” e
expandir o video que representa a acdo de aumentar e diminuir o tamanho do container
dos videos, estendendo outro caso de uso “Expandir”, acdo esta que sé esta disponivel

quando existem capitulos.

O caso de uso “Mais Opgdes” representa abrir o menu onde o utilizador tem acesso a
varias opcdes. Neste menu o utilizador pode ter vérias agdes que sdo representadas pelos
casos de uso generalizados “Mudar Velocidade do Video” e ‘“Ativar/Desativar

Documentos”.

Em seguida temos o caso de uso “Mudar Disposicao” que representa a a¢ao de o utilizador
abrir outro menu com os varios tipos de disposicdo. Para cada tipo de disposicao temos

um caso de uso generalizado, que sdo “Apresentador”, “Lado a Lado” e “Apresentacdo”,
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que sdo a forma que o utilizador tem para pdr foco no video que pretende, aumentando o

seu tamanho.

O caso de uso “Download Documento” ¢ o ato de o utilizador escolher um documento da

lista e fazer download do mesmo.

O caso de uso “Partilhar” ¢ a agdo do utilizador que abre uma janela flutuante onde este
tem a disposicao varias opgdes que estdo representadas pelos casos de uso generalizados
“Redes Socias”, que representa a partilha do player nas redes sociais, “Email”, que
representa o envio de um link para o player via correio eletronico e “Copiar Link™ que

representa a copia do link do player para a area de transferéncia.

Por fim o caso de uso “Liga¢des Externas” que inclui os casos de uso “Ver Area
Cientifica”, “Ver Canal”, “Ver Institui¢ao”, “Download de Video” e “Ver Licenca”, em
que todos eles reencaminham o utilizador para a respetiva pagina que ¢ externa a este

sistema.

3.6 Diagramas de Atividade

Os Diagramas de Atividades sdo utilizados para representar a execugdo ldgica das
atividades que podem ser realizadas numa aplicacdo. Com isso, estes diagramas sdo
uma alternativa para representar as caracteristicas inerentes as sequéncias de execug¢do
que afetam o ciclo de vida dos objetos nos projetos das aplicacdes. Além disso, os
Diagramas de Atividades sdo uma op¢ao de notagdo para representagdo de workflows em

geral [37].

Na Figura 4 encontra-se representada a atividade de quando o utilizador pressiona o Play
do video. Apds essa acdo € necessario verificar se o video estd em pausa (Pause), pois
desta forma consegue-se saber se ¢ o primeiro Play que o utilizador faz no Player ou um
reinicio da reproducdo. E importante distinguir essa situagdo porque se for o primeiro
Play teré de ser reproduzido, caso exista, um pequeno video de Pre-roll antes de se iniciar
a reproducdo do video principal. Caso a situag@o anterior ndo se verifique, entdo significa

que o video estd em Pause e a proxima acdo serd continuar a reproducdo do video.
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Pressiona Play

|

Video em

NAO.
‘ pause?
Tem NAOG siv
pre-roll?
SiM
1 A/ \
Reproduz pre-roll »| Reproduz Video
SIM Tem
post-roll?
NAO
\
Reproduz .
P Fim
post-roll

Figura 4 - Diagrama da Atividade Play
Depois de reproduzido o video ¢ feita uma verificacdo se existe um post-roll que sera
reproduzido imediatamente ap6s o video terminar. Depois de terminar o video fica pronto

para o reinicio da reprodugao.

Caso exista uma descri¢ao na Metadata do video é necessario mostrar e esconder a pedido
do utilizador. A Figura 5 representa essa mesma atividade, em que ¢ verificada a
existéncia da descrigdo e caso exista ela vai ser mostrada ou escondida dependendo do

estado atual em que se encontra.
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< Inicio }

SIM
/ —l L
Mostra Esconde ——»‘ Fim )

Figura 5 - Diagrama da Atividade Mostrar/Ocultar Descrigao

O utilizador tem a opgao de escolher o capitulo para onde pretende navegar, selecionando

de uma lista de capitulos. Essa atividade estéd representada na Figura 6.

( Inicio } >

SIM.

\J

Escolhe Capitulo Fim

Figura 6 - Diagrama da Atividade Navegar em Capitulos

A atividade verifica a existéncia de capitulos, e caso existam da a possibilidade de o

utilizador escolher o capitulo que pretende.

Todo o processo da atividade de partilhar o contetido do player estd representado na

Figura 7.
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Figura 7 - Diagrama da Atividade Partilhar

Ao partilhar o utilizador pode escolher entre partilhar nas redes sociais ou nio. Caso
queira partilhar nas redes sociais ¢ verificado se o utilizador esta autenticado ou nao para,
caso ndo esteja, ele se autenticar e depois partilhar. Caso a partilha ndo seja nas redes
sociais o utilizador pode copiar a localizagdo do video para enviar ou embeber em algum

website.

O utilizador tem a hipdtese de fazer download de documentos, caso existam, escolhendo-

o de uma lista de documentos. Todo esse processo esta representado na Figura 8Figura 8.
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Figura 8 - Diagrama da Atividade Download de Documento

Desta forma estdo representadas todas as principais atividades que o utilizador pode fazer

no sistema.

3.7 Wireframes

As Wireframes sdo uteis para representar e comunicar os estados inicias do planeamento
da interface do utilizador das aplica¢des. Sdo um guia visual que usamos para sugerir o
conteudo e a estrutura das vistas bem como a relagdo entre elas, que vai sendo refinado
até atingir o visual desejado. Permitem assim, iniciar o desenvolvimento da interface, com

foco nas fungdes e interatividade, sem preocupagdo com detalhes estilisticos [38].

A informagao a apresentar na pagina depende de dados que sdo fornecidos através de um
ficheiro JSON que estd relacionado com cada video. Assim, para apresentar essa
informagdo, esta foi dividida em véarios blocos que podem ser apresentados mediante a
existéncia dessa informagdo ou dependendo da responsividade da pagina, ou seja,
consoante o dispositivo e a sua resolu¢do que estd a aceder a pagina. Desta forma,

podemos identificar uma versao de desktop e uma versdo mobile.

Para além destas duas existe uma terceira versao que acontece quando o utilizador usa o

codigo de embeber, disponivel na janela partilhar, para o embeber em um website.
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3.7.1 Versao Desktop

A Figura 9 representa a estrutura da pagina quando ¢ acedida por um dispositivo que

tenha uma resolugao superior a 1024px. Assim ¢ apresentada a versao desktop da pagina.

—_— e X capitulos

Lorem ipsum dolor

Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur

Lorem ipsum dolor

Lorem ipsum dolor sit
amet

@
@
XX

> wo we DO 000
Lorem Ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do elusmod [X] bocumentos
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
Lorem ipsum dolor
Lorem ipsum dolor
Lorem psum dolor
— v‘ Lorem ipsum dolor
:] :] Lorem ipsum dolor sit
. o Lorem ipsum dolor
Area Cientifica
Canal

Instituicdo ] [

Figura 9 - Wireframe do Layout da Versao Desktop
Esta estrutura adapta-se consoante os dados que recebe. Os blocos dos capitulos e dos
documentos sdo blocos que s6 aparecem se houver essa informagdo. Se assim acontecer
os blocos dos videos e da Metadata expandem-se até ao fim da pagina. Estes blocos
podem também ser ocultos por ag@o do utilizador, através das opgdes no menu de opgdes
e na barra de progresso dos videos. Esse menu esta representado na Figura 10. Através

deste menu podemos também alterar a velocidade do video.

) L
Velocidade (i@ 1

Documentos ‘
we 00000

Figura 10 - Wireframe do Layout do Menu de Opg¢des da Versao Desktop

O bloco dos videos também se adapta consoante exista um ou dois videos. Caso sé exista

um video ele vai aparecer centrado ao meio. O utilizador também tem a possibilidade de
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alterar a estrutura dos videos através do menu “Escolher Disposi¢do”, onde se pode alterar
o tamanho de um dos dois videos.

\ L

'. Apresentador \-

X Lado a Lado
|Z Apresentagao \-

wo ) 000

Figura 11 - Wireframe do Layout do Menu Escolher Disposi¢ao

Esse menu esta representado na Figura 11 e disponibiliza as varias op¢des de disposi¢ao.
A barra de ferramentas e de progresso estara sempre visivel e a localizagdo abaixo do
bloco dos videos. As opcdes de partilha estdo acessiveis em uma janela tipo modal que

vai aparecer centrada no ecra. A sua estrutura esta representada na Figura 12.

L

X Partilhar X

URL de partilha do seu video

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur |><|

Incorporar

[IR=i

[

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
icte adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua.
Ut enim ad minim veniam, quis

Utilize este cédigo para incorporar videos do Educast no seu website

Figura 12 - Wireframe do Layout do Menu de Partilha da Versao Desktop

Sao disponibilizadas opg¢des de partilhar nas principais redes sociais e enviar por email.
Para complementar a partilha ¢ também possivel copiar um link direto para o video, e

usar um cédigo de forma a embeber o player em um website externo.

3.7.2 Versao Mobile

Como ja foi dito, a estrutura varia conforme o dispositivo que esta a aceder, e entdo para

a versdo mobile a estrutura da pagina fica conforme representada na Figura 13.
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Figura 13 - Wireframe do Layout da Versdo Mobile
Neste esquema ndo ha lugar a uma imagem de banner como existe no topo da estrutura

da versao desktop.

Caso haja video de apresentador e apresentagdo eles vao ser colocados no topo da pagina

e estardo sobrepostos, cabendo ao utilizador escolher, através de um botdo na barra de
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ferramentas, qual deles fica por cima. Assim o utilizador escolhe se quer ver o
apresentador ou a apresentagdo. A barra de ferramentas vai estar localizada ao fundo do
video e sobreposta a este. A barra vai ocultar automaticamente e s6 aparece se o utilizador
clicar no video ou se o rato, caso o dispositivo tenha um conectado, sobrevoar a area do
video. A barra de progresso vai estar sempre visivel e esta representada pela linha preta

imediatamente abaixo dos videos.

A Metadata e ligagdes externas ficam representados imediatamente abaixo dos videos,
seguindo-se os capitulos e documentos caso existam. Estes ultimos dois podem ser

ocultados ou mostrados através de um botao localizado na barra do topo de cada um deles.

O menu de opgdes também sofre alteracdes em relacdo a versdo desktop. Aqui ele vai
aparecer em uma janela modal centrada a janela, que pode ser aberta através de um botao

na barra de ferramentas.

\”" /

Opgoes X
] Velocidade N

f )

— —
— Normal —
)ré 1.25 n¢
re 15
rer 175
en 2

Figura 14 - Wireframe do Layout do Menu de Opgdes da Versao Mobil

A sua estrutura estd representada na Figura 14 e vai ter apenas a op¢do de alterar a

velocidade de reproducdo do video.

Igualmente para a partilha vai ser usada uma janela modal ao centro da pagina, com a

estrutura representada na Figura 15.
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Figura 15 - Wireframe do Layout do Menu de Partilha da Versdao Mobile

Aqui o utilizador vai ter as op¢des de copiar o link do video ou escolher uma das redes

sociais disponiveis para partilhar.

3.7.3 Versao Embebida

A versdo embebida acontece quando o utilizador usar o codigo de embeber, que da uso a

um iframe, e o colocar em qualquer website.

Esta versdo apresenta uma estrutura simples que esta representada na Figura 16.

p o000 D D D Eduscast D

Figura 16 - Wireframe do Layout da Versao Embebida
Nesta versdo os fluxos de video tém uma disposicdo similar a versdo mobile,
encontrando-se sobrepostos, e o utilizador pode escolher aquele que fica por cima usando

0 botao na barra de ferramentas.

A barra de ferramentas vai estar alinhada ao fundo do video e sobreposta a este. Ela vai

ocultar automaticamente e s6 aparece se o utilizador sobrevoar o rato em cima do video
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ou clicar neste. Na barra de ferramentas estara disponivel uma ligagdo para a versdo
desktop ou mobile do video.

A barra de progresso vai estar sempre visivel e estd representada pela linha preta

imediatamente abaixo dos videos.

Opgoes X

Velocidade

Normal
1.25

15

Figura 17 - Wireframe do Layout do Menu de Opgdes da Versdo Embebida
O menu de opgdes esta acessivel através de uma janela modal, que est4 centrada com a
area do video, e apresenta a estrutura representada na Figura 17. A opgdo disponivel ¢

apenas a velocidade de reproducdo do video.

3.8 Mockups

Mockups sdo graficos de alta fidelidade comumente usados como uma forma rapida de
reunir e especificar requisitos para um software a ser desenvolvido. A principal
caracteristica para a adogdo de mockups ¢ a clara compreensibilidade dos seus conceitos,
quer pelos programadores, quer pelos utilizadores finais. Podem ser usados para
especificar diferentes tipos de requisitos, incluindo aqueles relacionados com a aparéncia
(layout da interface do utilizador, apresentacdo e widgets de interagdo), o comportamento
(interagdo do utilizador, fluxos de trabalho, etc.) e os dados (modelo de dominio, estrutura
de navegacao de contetido, etc.) de um produto de software da perspectiva do utilizador

final [39].

Como j4 foi referido, o sistema apresentado faz parte da plataforma Educast e, tendo isso
em conta, o desenho da interface, obrigatoriamente, seguiu as linhas e cores ja

implementadas nessa plataforma. Esse desenho foi desenvolvido em conjunto com a
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equipa técnica do Educast, cabendo a essa equipa as principais decisdes de design da

interface.

Seguindo entdo um dos requisitos pretendidos, ter layout responsivo, foram pensados
desenhos para uma versdo desktop, uma versao mobile e uma versdo embebida. A ideia
de desenho inicial, apresentada na Figura 18, foi sendo alterada por forma a ir ao encontro
das linhas e cores do resto da plataforma, sendo adaptada por forma a seguir as melhores

regras de usabilidade.
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0 Lorem Ipsum é um texto modelo da indUstria tipografica e de impressdo. O Lorem Ipsum tem vindo a ser o texto | 1 | [ ooc [
padrdo usado por estas industrias desde o ano de 1500, quando uma misturou os caracteres de um texto para criar um
espécime de livro. Este texto ndo so6 sobreviveu 5 séculos, mas também o salto para a tipografia electrénica,
mantendo-se essencialmente inalterada. Foi popularizada nos anos 60 com a disponibilizacdo das folhas de Letraset,
s LN | LN s [N

que continham passagens com Lorem Ipsum, e mais recentemente com os programas de publicagdo como o Aldus

PageMaker que incluem versdes do Lorem Ipsum. A\

Figura 18 - Mockup da Versao Inicial
Apoés alguma andlise e adaptacdo, e tendo em conta os wireframes anteriormente

apresentados, chegou-se entdo aos desenhos finais apresentados a seguir.

3.8.1 Versao Desktop

Na versdo desktop os componentes encontram-se estrategicamente posicionados, por

forma a que a ateng¢do do utilizador se centre mais no componente do video.
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fQ'educast

— ©  Capituio 1
- ©  Capitulo 2
s ©  Capitulo 3

o ©  Capituo4

Subtitulo do Video

Imagem Vectorial
Nome do Autor
Publicado a 19/12/2017

Mostrar Mais EZN.  Apresentagio em PowerPoint

&, Download % Partilhar 500.000 Visualizagoes
EZ\.  Documento com um paper

Area Cientifica: Area Cientifica relacionado

Canal: Nome do Canal

Instituig&o: Nome da Instituigao [2JOISIO)

Figura 19 - Mockup da Versao Final
O layout recorre a linhas direitas, e uma palete de cores de maneira a manter a coeréncia
com a plataforma a que o sistema pertence (Figura 19). Teve-se o cuidado de usar icones
e termos mais comuns neste tipo de plataforma, de forma a que fossem facilmente

percebidos pelo utilizador.

Ambos os menus foram colocados na mesma posi¢ao, por cima do componente de video
no canto inferior direito, visivel na Figura 20 e Figura 21, por ser a posi¢ao que menos

interfere com a visualiza¢ao do video.

Nddson Cias

Velocidade

Documentos

0149 ) O @ 3

Figura 20 - Mockup do Menu de Opg¢des da Versdao Desktop
Ambos os menus apresentam uma pequena transparéncia de forma a ndo ocultarem

totalmente o video que esta a ser reproduzido.
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|I| Apresentador

lIl Apresentacgédo

-0149 W) @ @ I3

Figura 21 - Mockup do Menu Escolher Disposi¢ao
Quanto a opgao partilhar, esta ir4 abrir uma janela modal no centro do ecra, visivel na
Figura 22, onde temos acesso as varias hipdteses de partilha, como as redes socias,
enviar por email, copiar o link e copiar um pedago de cddigo para poder embeber em

outro website.

¢ Partilhar

HOSEER

URL de partilha do seu video

https://educast.fccn.pt/D3F4G5H7

Incorporar

<iframe width="720" height="405"
src="https://educast. fccn.pt/D3F4G5H77emb=t" allowfullscreen="true"
frameborder="0" ></iframe>

Utilize este codigo para incorporar videos do Educast no seu website

Figura 22 - Mockup do Menu Partilhar da Versiao Desktop
Os componentes com a listagem dos capitulos e dos documentos encontram-se
posicionados a direita, a ocupar Y4 da largura do ecra, pois estes funcionam como
painéis acessorios. Ambos podem ser ocultados, de forma independente, através das

respetivas opgoes.

3.8.2 Versao Mobile

Na versdo mobile, devido ao seu formato vertical, tera de se ter o cuidado de reordenar
os componentes por forma a que fique visivel a informacdo mais importante, que neste

caso ¢ o video e os metadados relativos a ele.
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Nome do Video
Subtitulo do Video

Nome do Autor
Publicado a 19/12/2017
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.‘. Download < Partilhar
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e =©  Capitulo 1
= 98¢

S~/ N

— ~©  Capitulo 2
= @292
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— ~©  Capitulo 3
= 9@8
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— ~©  Capitulo 4
= e®@

=7\ §

— ©  Capitulo 5
= 98¢

SR/ P\ N

T = ©  Capitulo 6
= 98¢

SR~/ 7\ §

[Z9s.  Imagem Vectorial
3N Apresentagdo em PowerPoint

BN Documento com um paper relacionado

{

Figura 23 - Mockup da Versdao Mobile

Devido ao facto de este formato ndo ter muito espacgo horizontal, para o componente do

video ¢ repensada a forma como ¢ apresentado (Figura 23). Aqui, no caso de haver duas
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fontes de video, elas sdo apresentadas sobrepostas, dando ao utilizador a oportunidade de
alternar entre elas através de um botdo. Existe também a possibilidade de mostrar e ocultar
os componentes dos capitulos e dos documentos, de forma a que o tamanho na vertical

ndo se torne muito longo.

Para o menu de opgdes e de partilha € usado em ambos uma janela modal que abre sempre

no centro do ecrd, independentemente do tamanho deste.

Velocidade

Normal

1.25

Figura 24 - Mockup do Menu de Opgdes da Versao Mobile
Nesta versdo as opcdes apresentadas também sdo pensadas de forma a adaptar-se ao
formato mobile (Figura 24). Assim o menu de opgdes ira apenas dar-nos a possibilidade

de alterar a velocidade de reproducao do video.

< Partilhar

Link para o video

https://educast.fccn.pt/D3F4G5H7

Facebook

Google+

m LinkedIn

u Twitter

Figura 25 - Mockup do Menu Partilhar da Versao Mobile

Na opg¢do de partilhar, representada na Figura 25, estardo disponiveis as varias redes

socias e a possibilidade de copiar o link para o video.
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3.8.3 Versao Embebida

Como j4 foi referido anteriormente, a versdo embebida resulta da incorporagdo do video
em um website externo. Assim o Unico componente que faz sentido apresentar serd o
video (Figura 26). Ficamos entdo com um componente do video muito similar ao da
versao mobile, em que, caso haja duas fontes de videos, elas sdo apresentadas sobrepostas,

dando a possibilidade ao utilizador de alternar entre elas através de um botao.

EDUCAST

Grava, edi.ica

Nelson Dias

nelson.dias@fcen.pt

@) &J & Educast :.

Figura 26 - Mockup da Versao Embebida

Nesta versdo o menu de opgdes ird também apenas apresentar a opcao de alterar a
velocidade de reprodugdo do video (Figura 27). Este ¢ apresentado fazendo recurso a

uma janela modal que abre centrada com o componente do video.

Velocidade

Normal

1.26

Figura 27 - Mockup do Menu de Opg¢des da Versio Embebida

Nesta versdo o utilizador pode sempre fazer uso do icone com a palavra Educast para
aceder a pagina principal do video, que ird abrir a versao desktop ou mobile dependendo

do seu dispositivo, onde terd acesso a toda a informacao referente a esse video
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Capitulo 4 Desenvolvimento do
player de video para a
plataforma Educast

4.1 Arquitetura Geral do Sistema

O Educast possui uma infraestrutura propria localizada na Fundagao para a Computagao
Cientifica Nacional (FCCN), composta por hardware proprio [40]. E um sistema que faz
a gestdo de videos criados, para o conceito letivo, que se destinam maioritariamente para
as aulas. A sua arquitetura € composta por varios componentes, em que cada um tem a

sua fung¢do (Figura 28).

Servidor de
Streaming
Armazenamento
_______ N
|
Editor !
F——————-
|
|
Portal Base de

Frontend Dados

Portal Backend

Player

Recorder

Figura 28 - Arquitetura geral do Educast

O portal frontend ¢ responséavel por apesentar o contetido que estd acessivel na pagina

web (Figura 29).
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=  educast o | (2]

Areas cientificas

Videos mais vistos

TUTORIAL SIDE INSCRIGAO  Fundamentos de Bases de
PARA O ALUNO Dados

& ®0cs
1]
APRESENTACAO DO CURSO
l Aucior
14

%
Temas de Direito Civil e Apresentago do Curso Login na aplicagao e conta Introdugso ao Direito Code
Processual Civil PRO

Figura 29 - Pagina web do Portal Educast

Dele podemos destacar o editor, que nos permite editar o video online diretamente no
browser, e o player, que ¢ a ferramenta desenvolvida nesta tese. Este player, desenvolvido
para substituir o anterior pelo facto de estar a deixar de ser suportado pelos browsers,

permite ao utilizador visualizar os conteudos criados, em formato de streaming.

O streaming esta a cargo de um servidor préoprio, que tem a possibilidade de difundir em
varios formatos, como o HLS, DASH, HDS e Smooth, permitindo selecionar o formato
mais correto dependendo do sistema operativo que acede, como por exemplo, o sistema
Android tem melhor suporte para streaming no formato DASH e o sistema iOS tem

melhor suporte para formato HLS.

O recorder, apresentado na Figura 30, ¢ uma aplicagdo externa, que permite gravar de
forma sincrona o som, video e slides apresentados pelo professor ou palestrante. E um
software disponibilizado pela homdloga suica da FCCN, a SWITCH, que tem uma

plataforma que opera nos mesmo moldes.

42



CAPITULO 4. DESENVOLVIMENTO DO PLAYER DE VIDEO PARA A PLATAFORMA EDUCAST

Channel 2236: Tutoriais Educast@fccn

e e e ——— v e —

Video: Salt-in Cight
Audia: Sait-in nput

Record marvally - (rmin) untd -

No more iCal events for today

Disk Space Audio level has been 100 low for more than 60 seconds
WA28.55 CR (6N

Figura 30 - Interface do Educast Recorder

Adicionalmente podem ser acrescentados videos externos, através do gestor de canais,
que ¢ uma interface de upload via web. O sistema central, portal backend, que funciona
com a framework Ruby on Rails, garante o pds-processamento destes videos, utilizando
para isso o software FFmpeg, de forma a ficarem acessiveis através da internet, nos

formatos Streaming, Desktop e Mobile [41].

Essa infraestrutura permite o armazenamento e gestao de todos os ficheiros video , através

de um armazenamento préprio com a capacidade de 85TB.

Todos os dados sdo geridos em uma base de dados MySQL, também ela implantada nas

instalagdes da FCCN.

4.2 Tecnologias de Desenvolvimento

Como foi explicado no ponto 3.1 Levantamento de Requisitos, a principal razdo para o
desenvolvimento de um novo player, foi o facto de a ultima versao ter sido desenvolvida
em tecnologia flash, que deixou de ser suportada por todos os navegadores web. Dessa
forma, o objetivo seria desenvolver novo player usando tecnologias que fossem

suportadas por todos os navegadores. Assim foi decidido utilizar HTMLS5 e CSS3 para a
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construcdo e apresentacdo da pagina, Javascript para desenvolver as funcionalidades do

player e JSON para o intercambio de informagdes entre a pagina e o sistema Educast.

4.2.1 HTMLS

O HTMLS refere-se a quinta revisdo da linguagem HTML, que ¢ o acronimo para
HyperText Markup Language. A linguagem HTML, juntamente com CSS, e até certo
ponto o Javascript, definem os novos padrdes de desenvolvimento de paginas para a Web
[42]. Esta quinta revisdo do HTML veio introduzir diversas funcionalidades, de entre as
quais podem-se destacar o uso de tags mais semanticas, melhor suporte para imagens
vetoriais e suporte nativo para elementos de video e som. Esta tltima funcionalidade e o
facto de ser uma linguagem standard suportada pelos principais browsers, foram cruciais

na escolha do HTMLS para a implementacao deste player.

4.2.2 CSS3

CSS3 ¢ a terceira atualizagdo das CSS, acronimo para Cascading Style Sheets. As CSS
surgiram com o intuito de separar a estrutura das pagina web da sua apresentacdo. Desta
forma as CSS s6 fazem sentido ser usadas juntamente com o HTML, em que o HTML
trata da estrutura da pagina e as CSS da apresentacdo da mesma, como tamanhos de
elementos, cores e posi¢do na pagina. Com a terceira atualizacdo das CSS foram, e vao
sendo, introduzidas novas funcionalidades que vao dia ap6s dia definindo a forma como
se constroem paginas web. Destas funcionalidades, aquelas que tiveram mais impacto
para o desenvolvimento deste player foram a capacidade de criar animagdes em elementos
HTML, e a cria¢do de “media querys” que tornam a pagina mais responsiva ao tamanho

da janela do navegador que esta a aceder ao player.

4.2.3 Javascript

Nos dias que correm o Javascript ¢ a linguagem de programagdo mais usada [43]. O
Javascript ¢ a linguagem que permite adicionar funcionalidades e gerir o comportamento
das paginas web. E através dela que se pode gerir a interagdo do utilizador com a pagina
através de, por exemplo, cliques, movimentos do rato, redimensionamentos da pagina,

etc. Uma das maiores vantagens do Javascript ¢ que o codigo ¢ executado no navegador
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do cliente que acede a pagina, o que torna o tempo de carregamento e execu¢do muito
mais rapido. Tendo em conta que o Javascript tem uma relacdo simbiotica com o HTML

e CSS, tornou-se uma escolha clara para o desenvolvimento do player em questdo.

4.2.4 JSON

JSON ¢ um ficheiro de texto que segue a sintaxe de um objeto em Javascript. Apesar de
se assemelhar a um objeto de Javascript, este pode ser usado em qualquer linguagem de
programagao para transmitir dados entre o servidor e o cliente, e vice-versa. O facto de
ser apenas um ficheiro de texto, torna-o um método de transmissdo de dados répida e
eficiente. Assim, tendo em conta a sua integragdo com Javascript e a facilidade com que
se transmitem dados, foi a escolha mais 6bvia para definir a forma como se transmitem

os dados entre o sistema Educast e o player.

4.3 Player

O player desenvolvido permite ao utilizador visualizar os contetidos produzidos na
plataforma Educast. Este vai apresentar varios componentes com informagao relativa a
esse video. Na Figura 31 podemos ver representado o feed dos videos, o branding, que ¢
a imagem acima do feed de videos, que pode ser personalizada através do editor, a

listagem dos capitulos e a metadata com informagdes sobre o video.
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Figura 31 - Layout do player Educast
O ficheiro HTML para cada video, ¢ gerado com recurso a Javascript, mais precisamente
a um plugin jQuery. Todos os dados referentes ao video sdo passados por um ficheiro
JSON (Anexo 1), ficheiro esse que ¢ gerado pelo sistema do Educast, e o guarda em um

caminho especifico com um nome baseado no id do video.

Desse ficheiro HTML faz parte um objeto DOM do tipo div, com uma classe especifica
e uma propriedade data onde sdo passados varios atributos, dos quais se destacam o id do
video e o url para o JSON.

<div class="eduplayer" data="{"id":"21sycct4rj", "json_url":"/vod/clips/21s

non non mw,n

ycct4rj/video_player/data. json?locale=pt", "autoplay": "true”, "fullscreen":
false"”, "subtitles":"false", "speed":"1", "img_path":"https://educast. fccn.pt
/html5_play/img/"}"'>

</div>
A classe “eduplayer” permite ao javascript identificar a div e inserir o HTML necessario

para mostrar a pagina.

O player tem uma série de funcionalidades implementadas, em que algumas transitaram

do antigo player e outras foram desenvolvidas de novo.

Uma das funcionalidades novas foi melhorar a interacdo que o utilizador tem com os
capitulos. Assim foi criado uma lista com os capitulos, onde o utilizador pode navegar
clicando em um deles. Estes mesmos capitulos, estdo também marcados na timeline,

respeitando o tempo em que comegam.
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Capitulos

& educast

® e
El futuro de la mejor CLASSROOM

ensefianza “Sala de Aulan
universitaria es
blended y flipped.

21643 ) B @ I &

428 Visualizagoes

Area Clentifica: Eoucag
canal

Instituigao: |

®
]

Figura 32 — Lista de capitulos e marcagdo na timeline
Quando o utilizador sobrepde o rato na timeline, ¢ apresentada uma tooltip mostrando o
thumbnail que corresponde ao capitulo que o rato sobrepds. Os capitulos podem ser

ocultados através de um botdo presente na barra de controlo, assinalado na Figura 32.

Outra funcionalidade, que foi mantida do player anterior, foi a possibilidade de o

utilizador escolher entre trés layouts para os feeds de video.

£l futuro de la mejor
ensefionzo
unversitoria es

Seminario Sala do Aula Invertida - Flipped Classroom

A memMEan® Voo e

Figura 33 — Diferentes layouts do player
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Através do menu de layout (Figura 33), o utilizador pode dar destaque ao apresentador, a
apresentacao ou igual destaque aos dois. Esta escolha muda o tamanho do feed de video

que o utilizador pretende dar destaque.

O player tem outro menu de defini¢cdes, como podemos ver na Figura 34, onde o utilizador
pode alterar a velocidade de reproducdo do video. Esta foi uma nova funcionalidade

proposta a incluir no novo player.

Educast player:Sem

= © educast se2 o | Riareo Goneatves ()

& educast

Sala de avia invertida

El futuro de la mejor Detate
ensefianza
universitaria es
blended y flipped.

Velocidade

weo W o W

Seminario Sala de Aula Invertida - Flipped Classroom

Doutor Alfredo Prieto - Universidade de Alcald

& Download  «§ Partiihar 434 Visualizagdes

HomMFreEMmaEBm=mO CRU R

Figura 34 - Menu com mais opgdes

E neste menu que vao ser incluidas as opgoes a disponibilizar no futuro.

As redes socias, nos dias de hoje, t€m um impacto na forma como se partilham conteudos.
Assim, tendo esse facto em mente, estdo disponiveis varias possibilidades de partilhar o

video nas redes socias mais importantes.
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«§ Partilhar

URL de partiina do seu video

i="EDUcast_includeclip_e67a6nqil”

HomMpreMmEmOo SR

Figura 35 - Op¢des de partilha do video
Na Figura 35 estdo visiveis as diferentes op¢des de partilha. Para além das redes sociais
Facebook, Twitter e Linkedin, a partilha pode ser feita por email ou disponibilizando um

link direto para o video. Neste menu de partilha estd também incluido um pedago de

codigo que permite ao utilizador embeber o video em qualquer pagina web.

El futuro de lo mejor
enseflanzo

universitario es, [ ————
bfendedyﬁ-ppe. S

Figura 36 - Versao embebida do player

Na Figura 36 podemos ver o layout de um player embebido em uma pagina HTML. Nesta
versao destaca-se a palavra “Educast” na barra de controlo, que ¢ um link para a versao

completa da pagina do player.
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O player permite também a opg¢ao de entrar em fullscreen. A Figura 37 mostra o layout

da pagina nesse formato, que permite ao utilizador, mesmo assim, aceder ao menu de

opgodes e a possibilidade de mudar o layout dos videos.

W

El futuro de la mejor CLASSROOM
ensefianza Serinario

. . . “Sala de Aula Invertida”
universitaria es
blended y flipped. 29 do e - 49

Universidade de Alcald - Madrid
Anfiteatro 114

le Tecnologia  Geslio

Alfredo Prieto Martin

Departamento de Medicina y
especialidades médicas

Universidad de Alcala O ks b coion sepsio d guldue ¢ homled c ok oprriacies v u
#FlippedIPB19 F

a0 @) & @ aF

Figura 37 - Layour de fullscreen do player

Para o javascript contruir a pagina, como ja foi referido, foi usada a biblioteca jQuery
para criar um plugin préprio de nome eduplayer. O plugin ¢ inicializado através do
seguinte cddigo, incluido no final do ficheiro HTML.

<script>
$(document).ready(function() {$(".eduplayer").eduplayer();});
</script>

Esta instrucdo invoca a func¢ao do plugin jQuery, apresentada no codigo abaixo, que vai
dar inicio ao processo da cria¢do do codigo HTML.

$.fn.eduplayer = function () {
var data = $.parseJSON($(".eduplayer”).attr('data’));
if (data === undefined) data = {};
var vars = $.extend({}, defaults, data);
var $this = this;
$.getISON(vars.json_url, function (data) {
1f (document.createElement("canvas").getContext ? true :
false) {
img_path = vars.img_path;
OsBrowser = checkOsBrowser.init();
initializeSocialAPI();
getEmbed();
if (lemb) {

mobile = isMobile();
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}
checkComponents (data);

if (videoComp) {
checkVideoRes(data);

}

buildPage($this, data);

initializeMediaPlayer(data);
} else {

$this.html ("<h1>Este navegador ndo suporta
HTML5.</h1><h2>Vai ser reencaminhado para a versdo anterior.</h2>");

Timeout.set("flashFallback"”, function () {
window.open(data.flashURL, " _self");
}, 3000);

1

return this;

}s
Inicialmente sdo lidos para uma variavel os atributos da propriedade data da div que vai
conter o codigo gerado. Este passo ¢ importante porque € nesses atributos que se encontra
o endereco para o ficheiro JSON que contém toda a informagdo relativa ao video que
queremos ver, informacdo essa que ¢ lida para uma varidvel. Esta informacdo ira ser

relevante nas verificagdes efetuadas aquando da construcdo da pagina.

De entre o rol de verificagdes que sdo necessarias fazer para a construgdo da pagina, vao
ser explicadas a seguir aquelas que sdo consideradas mais relevantes para a compreensao

do funcionamento do player.

Tendo em conta que um dos requisitos ndo funcionais ¢ o uso do HTMLS, ¢ necessario
verificar se o navegador que estd a ser usado para visualizar a péagina, suporta essa
tecnologia.

i1f (document.createElement("canvas").getContext ? true : false) {

} else {

$this.html("<hi>Este navegador ndo suporta HTML5.</h1><h2>Vai ser
reencaminhado para a versdo anterior.</h2>");

Timeout.set("flashFallback", function () {
window.open(data. flashURL, " _self");
}, 3000);
}

Caso ndo a suporte, ¢ apresentada uma mensagem na pagina com essa informacao, e apos

trés segundos ¢ redirecionado para o formato de visualizagdo denominado por “Desktop”.
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A informacao sobre o enderego para onde redirecionar esta incluida no ficheiro JSON que

foi lido anteriormente.

Como foi descrito no ponto 3.8 Mockups, o player tem trés versdes distintas. A versao
desktop, mobile e embebida. Assim, é necessario a priori saber que versdo ¢ que vai ser
construida. E entdo verificado em primeiro lugar se ¢ embebida, e se ndo for verifica-se
se ¢ mobile. Desta forma sabe-se desde o inicio em que versdo € necessario construir a

pagina, e o que vai ser essencial aquando a construcdo dos diferentes componentes.

Dos componentes integrantes na pagina, podemos destacar os videos, os capitulos, os
documentos, a descri¢do do video. Esses componentes, a exce¢do dos videos, ndo t€ém
uma obrigatoriedade de existir, ou seja, um video pode ndo ter capitulos marcados, ou
documentos associados. Essa informacao ¢ passada toda pelo ficheiro JSON, e ¢ através
dele que se faz a verificagdo da existéncia ou ndo desses componentes.

function checkComponents(data) {

if (data.videos.length) {
videoComp = true;

}

if (!$.1isEmptyObject(data.preroll)) {
preRoll = true;
preRolState = true;

}

if (!$.1isEmptyObject(data.postroll)) {
postRoll = true;
postRolState = true;

}

if (data.cover.length) {
coverImage = true;

}

if (data.subtitles.length) {
subtitlesComp = true;

}

if (data.chapters.length) {
chapterComp = true;
expand = false;

}

if (data.documents.length) {
documentsComp = true;

}

if (data.clipDescription.length) {

descriptionComp = true;
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if (data.downloadURL.length) {

downloadLink = true;

}
A verificacdo de cada componente ¢ guardada na respetiva variavel a true ou false,

consoante ele exista ou ndo. Essa variavel ¢ global, e pode ser verificado o seu valor em

todo o codigo.

Uma particularidade do componente dos videos ¢ poder ter uma fonte de video, ou duas
fontes lado a lado. Esses videos podem vir numa variedade de resolugdes e formatos (4:3,
16:9, etc.). Nesse sentido, ¢ importante verificar qual o formato dos videos para assim, ao

construir esse componente poder usar o tamanho certo para cada fonte de video, pois no

caso de serem duas fontes, elas podem ser de formatos diferentes (Figura 38).

©educast

©  Capitulo 2

EDUCAST Capitulo 3
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Grava, edita e publica - < cophios

©  capitule 5
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Capitulo 6
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capitulo 7

Nome do Video
Subtitulo do Video
Nome do Autor

Publicado a 19/12/201

& Download ¢ Partilhar 500.000 Visualizagées

Area Cientifica: Area Cientifica

Canal: Nome dc

Instituigao: Nome da Instituicao 0066

Figura 38 - Exemplo teste de layout com ratios diferentes
Este passo ¢ relevante para poder garantir que os videos ficam alinhados e com a mesma
altura. Esta verificagdo ¢ feita através dos dados que sdo passados pelo ficheiro JSON.
Nele cada video tem a informagdo do tamanho em largura e altura, que nos possibilita,

através de calculos, saber o seu formato.

Apos estas verificacdes ¢ entdo construido o HTML tendo em conta a versdo, os
componentes que existem no player e a informag¢ao que ¢ lida do ficheiro JSON.

function buildPage(page, data) {

rr

var code = N
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code += '<div class="loaderContainer">"' +
'<div class="loader"></div>" +
'</div>"';

code += '<div class="container-fluid">";
if (lemb) {
code += buildModal (data, 'shareModal', 'Partilhar');
}
code += '<div class="row">';
code += buildVideo(data);
if (chapterComp && !mobile && !emb) {
code += buildChapter(data);

}
code += '</div>’;
if (lemb) {
code += '<div class="row paraMetaDocuments mTop">';
code += buildMetadata(data);
if (mobile) {
code += '</div>"';
}
if (chapterComp & mobile) {
code += '<div class="row mTop">';
code += buildChapter(data);
code += '</div>"';
}
if (documentsComp) {
if (mobile) {
code += '<div class="row mTop">';
}
code += buildDocuments(data);
if (mobile) {
code += '</div>"';
}
}
if (!mobile && !emb) {
code += '</div>"';
}
}

code += '</div>’;

page.html (code) ;
}

Depois de finalizado o cédigo HTML ¢ iniciada a fun¢do que nos da todas

funcionalidades do player.
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Usando a API do VideoJS, através dos seus métodos e eventos, ¢ feita a gestdo da
reprodugdo das fontes de video. E com ela que se fazem agdes de reprodugdo do video
como play, pause e stop, navegar no tempo de reprodu¢do, mudar a velocidade de
reproducdo, alterar o volume de reprodugdo, e usar os eventos como verificar se o video
estd a reproduzir ou ndo, se estd a carregar ou ja terminou o carregamento, se estd em
modo de busca, por forma a agir em conformidade. Este ultimos sdo utilizados para que,
caso existam duas fontes de video, elas se mantenham sincronizadas tanto no inicio da
reproducdo, como quando se navega no tempo dos videos, que podemos ver no cédigo
seguinte.

mediaPlayerl.on('playing’, function () {
if (videoData.videos.length >= 2) {
if (mediaPlayer2.seeking()) {
mediaPlayerl.pause();
} else {
mediaPlayer2.play();

s
mediaPlayer2.on('playing’, function () {

if (mediaPlayerl.seeking()) {
mediaPlayer2.pause();

} else {
mediaPlayerl.play();

s
E também nesta fungdo que estdo todos os eventos que gerem a interagdo do utilizador
com a pagina, desde os cliques nos diversos elementos como botdes de abrir os menus de
opcdes, mostrar e esconder componentes, escolher capitulos, escolher na barra de
navegacao o tempo de reproducdo do video, entrar na op¢ao de fullscreen, etc., até aos
eventos de redimensionar a janela do navegador, por forma a manter certos componentes

na posigao correta.

Assim depois da inicializacdo do player, a pagina age consoante as interagdes que o

utilizador fizer com a pagina.
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Capitulo 5 Resultados e
Conclusoes

Neste capitulo vdo ser apresentados os objetivos pretendidos e o trabalho
desenvolvido. Demonstrado qual o resultado do desenvolvimento e aplicagdo do
player desenvolvido, através dos dados de utilizagao. Conclusdes sobre o impacto do
trabalho realizado e melhorias a considerar no futuro.

5.1 Introducao

A evolugdo das redes de comunicagdo e o avango na velocidade com que se pode
transmitir dados, tem vindo a potenciar a capacidade que temos de transferir contetidos
de media. Os conteudos que tiram mais proveito dessa capacidade sdo os videos, pois
normalmente sdo eles que t€ém maior tamanho em MB. Essa capacidade de transmitir GB
de informagdo com maior velocidade, veio potenciar o uso do video para diversos fins,
sendo um deles a transmissao de conhecimento. Assim as instituigdes de ensino ficam

munidas de uma capacidade que as pode auxiliar na hora de disponibilizar conteudos.

A Plataforma Educast pretende fazer isso mesmo, nas institui¢des de ensino superior e de
investigacdo. O player desenvolvido neste trabalho, teve como finalidade substituir o
antigo player desta plataforma, devido ao facto de este estar assente na tecnologia flash,
tecnologia essa que ja ndo ¢ suportada pelas versdes mais recentes dos navegadores,
tornando assim impossivel a reproducao dos videos da plataforma Educast nesse player.
Com este sendrio em mente, foi definido como objetivo, que o novo player ultrapasse essa
barreira, mantendo as funcionalidades antigas, incluindo novas e deixando caminho

aberto para novas funcionalidades.
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Devido ao facto de a plataforma poder perder utilizadores, por esta ndo disponibilizar
uma ferramenta satisfatéria que permitisse aos utilizadores visualizar contetidos através
do formato de streaming, houve uma urgéncia de implementar os objetivos mais
importantes por forma a disponibilizar a ferramenta o mais breve possivel. Dos objetivos

propostos, foram implementados os seguintes:

Como primeiro objetivo foi entdo implementado um player que, segundo o que era
pretendido, estd assente em tecnologias standard, mais precisamente HTMLS, CSS3,
Javascript e JSON. Desta forma qualquer browser mais recente ndo tera qualquer
problema em aceder ao player. Recorrendo a estas tecnologias, ndo houve também

nenhuma dificuldade de implementar as funcionalidades presentes no player antigo.

Tornar o player mais responsivo era o segundo objetivo, que foi conseguido. Para isso foi
desenhado um layout especifico para desktop e outro para mobile. O fator que foi usado
para distinguir o uso entre as duas versdes, foi a resolucdo do dispositivo que estd a
aceder. Assim, independentemente do dispositivo que o utilizador usar, vai poder
visualizar a pagina em condi¢des de poder usufruir de todas as funcionalidades, coisa que

ndo era possivel no player anterior.

Para o terceiro objetivo, foi entdo implementada a capacidade de apresentar uma lista,
com o thumbnail e titulo, dos capitulos existentes. O utilizador através de um botdo na
barra de controlo pode ocultar e mostrar essa mesma lista. Os capitulos estdo marcados
na timeline com um risco, exatamente no tempo em que iniciam. Quando a timeline ¢
sobreposta com o rato, ¢ apresentada uma tooltip com o thumbnail respetivo a esse

capitulo.

O player tem também a capacidade, caso essa informacdo esteja descrita no ficheiro
JSON, de apresentar uma lista de ficheiros, carregados pelo editor, relacionados com o
video. O titulo desses ficheiros sdo um link que permitem ao utilizador fazer o download

dos mesmos. Através do menu € possivel ocultar e mostrar essa lista.

Com estes objetivos a ferramenta desenvolvida permitiu, desde logo, ao utilizadores
visualizarem os contetdos sem ter como restri¢do o navegador que usam, e também fazer

uso das novas funcionalidades desenvolvidas.
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5.2 Resultados

A ferramenta em desenvolvimento neste trabalho faz parte de uma plataforma que permite
gravar, editar e publicar videos, num contexto educativo. Essa plataforma chama-se
Educast e permite aos docentes disponibilizar conteudos em formato de video para serem
visualizados pelos alunos. Esta visualizacdo pode ser feita através de trés formatos, o
desktop e mobile, que ¢ um link direto para um ficheiro de video, e o acesso por streaming
que da acesso a uma pagina web mais interativa. A ferramenta em desenvolvimento situa-
se no formato de streaming. A necessidade de criar esta nova ferramenta prende-se pelo
facto de, a anterior ser baseada na tecnologia flash, tecnologia essa que deixou de ser

suportada em 31 de dezembro de 2020 (Figura 39).

& educast

Please install the most recent Adobe Flash Player if this message does not disappear automatically.

F i
FLASH® PLAYER

The flash format is no longer supported by major browsers since December 31, 2020. The Educast
service allows users to export the old videos to the new HTML5 format.

Figura 39 — Mensagem de aviso em videos mais antigos
O nuamero de instituigdes aderentes, mais de 80, ¢ o facto de todos os meses existirem
novos utilizadores na plataforma (Figura 40), faz com que seja importante manter as

ferramentas atualizadas, dando assim aos utilizadores uma boa experiéncia de utilizagao.
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Month of the year

Figura 40 - Dados de janeiro a dezembro de 2020 (Fonte: FCCN)
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Assim torna-se imperativo desenvolver uma ferramenta que seja assente em tecnologias

standard por forma a que no futuro esta ndo deixe de ser suportada.

A nova ferramenta foi disponibilizada a toda a comunidade em janeiro de 2019, podendo
verificar-se uma adesdo imediata, de tal forma que rapidamente superou o formato em

flash.

. Numero de Visualizacoes

Mes Player Flash Player HTMLS Movel Desktop
01/01/2018 8269 0 41688 53724
01/02/2018 4658 0 13047 22411
01/03/2018 6013 0 15046 24655
01/04/2018 9719 0 9409 10318
01/05/2018 10485 0 7723 8954
01/06/2018 8199 0 9796 6790
01/07/2018 3677 0 5759 4747
01/08/2018 3418 0 4263 2459
01/09/2018 6420 0 8072 5891
01/10/2018 9118 0 9335 9305
01/11/2018 7829 0 7627 6511
01/12/2018 6710 0 18652 4876
01/01/2019 9303 3339 9788 7765
01/02/2019 4352 7712 10191 8144
01/03/2019 4692 8026 22687 9607
01/04/2019 3097 8826 26086 8246
01/05/2019 3751 22688 29765 220169
01/06/2019 5167 21615 29799 7298
01/07/2019 3762 13366 35108 7216
01/08/2019 2196 7206 36601 1956
01/09/2019 2168 13864 31351 172012
01/10/2019 5451 10970 30329 6950
01/11/2019 4033 10850 32777 38474
01/12/2019 3347 15935 32094 9450
01/01/2020 3917 12651 8441 12559
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01/02/2020 3881 10438 7663 15410
01/03/2020 7587 138090 8377 189914
01/04/2020 9255 187169 26905 182706
01/05/2020 5206 222656 40861 39880
01/06/2020 3251 165589 38704 107548
01/07/2020 3093 43282 47939 23253
01/08/2020 2563 10239 48425 11654
01/09/2020 4157 56326 61537 14444
01/10/2020 4693 287487 80221 34520
01/11/2020 3295 437446 74202 40009
01/12/2020 2750 137431 69342 34631
01/01/2021 724 85139 65539 87672
01/02/2021 44 75982 70021 25040
01/03/2021 22 122813 98250 57027
01/04/2021 21 115146 59705 35934
01/05/2021 18 120379 71305 30599
01/06/2021 45 98089 74545 25542
01/07/2021 33 55357 61011 22384
01/08/2021 3 17433 60424 16235
01/09/2021 9 32354 48652 30498

Tabela 2 — Visualizagdes dos diferentes formatos (Fonte: FCCN)
Pode também verificar-se que chega a superar em diversos meses o formato desktop e
mobile, formatos que devem a sua popularidade ao facto de o utilizador poder fazer

download do ficheiro de video, permitindo-lhe visualizar mesmo estando offline.

5.3 Conclusoes

A plataforma Educast, que j& conta com mais de 80 instituicdes aderentes, entre elas de
ensino, investiga¢do, governamentais e entidades sem fins lucrativos, que desde a sua
fundagdo, em 2010, ja conta com mais de 46.700 videos produzidos, mais de 5.500 canais
criados e mais de 45.900 utilizadores, disponibiliza ferramentas que permite aos

utilizadores enviar contetidos em formato de video, modifica-los através de um editor
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online e disponibiliza-los para visualizagdo. Esta visualizacdo pode ser feita através de
um formato de streaming ou acesso direto ao ficheiro de video. O formato de streaming
¢ o que oferece mais interatividade para o utilizador, podendo este alterar certos
parametros do video e, até certa extensdo, escolher a forma como o layout ¢ apresentado.
Esta interatividade era possivel, pois o player para este formato estava desenvolvido na
tecnologia Flash. Em 2017 a Adobe, detentora da tecnologia Flash, anunciou que iria
terminar o suporte em 2020, fazendo com que os browsers, lentamente, fossem deixando
de suportar essa tecnologia, o que deixava os utilizadores da plataforma Educast apenas
com a op¢ao de visualizar os contetidos através do formato de acesso direto ao ficheiro
de video. Esse formato ndo tem qualquer interatividade com o video, o que deixou os

utilizadores insatisfeitos.

O player desenvolvido neste trabalho veio colmatar essa lacuna, permitindo aos
utilizadores acederem a um formato de streaming, com as mesmas funcionalidades que o
anterior, sem se preocuparem com que browser acediam, e se este o suportaria. Este feito
foi conseguido recorrendo a tecnologias standard, como HTMLS5, CSS3, Javascript e
JSON, para desenvolver o novo player. A satisfacdo dos utilizadores pode ser vista no
niumero de visualizagdes através deste novo player que, desde 2019, ano em que foi
disponibilizado a toda a comunidade, tem vindo a aumentar, inclusive ultrapassando
imediatamente o player em flash. O desenvolvimento de um novo player de raiz, permitiu
também a inclusdo de novas funcionalidades, que foram sugeridas pela comunidade,
como a inclusdo de uma melhor navegacao nos capitulos, associar documentos a um video
e melhorar a metadata fazendo incluir mais informagdo sobre o video que esta a ser

visualizado.

Foi entdo uma aposta de valor por parte da Educast, decidir que seria importante o
desenvolvimento de uma nova ferramenta, por forma a que os utilizadores ficassem

satisfeitos e ndo abandonassem a plataforma.

5.4 Trabalho futuro

O desenvolvimento de qualquer ferramenta informatica, implica um trabalho continuo de
melhoramento e aperfeicoamento. Existem sempre funcionalidades que, apesar de

estarem propostas desde o inicio, ndo sdo prioridade para o lancamento, para além de
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funcionalidades e necessidades que vao surgindo ao longo do tempo, a medida que a
ferramenta ¢ utilizada e as tecnologias avangam. Nesta Otica, para a ferramenta

desenvolvida foram identificados vérios pontos como trabalho futuro.

O ensino superior em Portugal deixou ha muito de ser frequentado apenas por cidadaos
portugueses. A internacionalizagdo faz agora parte de qualquer instituicdo de ensino
superior, fazendo com que alunos de qualquer parte do mundo possam estar a frequentar
as aulas. Este fator implica que devem ser criadas condi¢des para que todos os alunos
possam usufruir dos conteudos disponibilizados, sem barreiras linguisticas. Assim ¢
importante incluir no player a funcionalidade de legendar os videos em varias linguas,

dando ao utilizador a liberdade de escolher aquela que ele entenda melhor.

A criagdo de contetidos educacionais nio esta ao alcance de qualquer um. E importante
tornar esses conteudos interessantes por forma a prender a aten¢do do utilizador e
transmitir a mensagem correta. Por forma a poder melhorar os contetidos produzidos ¢
importante saber a forma como os utilizadores interagem com o player, e monitorizar
métricas que nos indiquem isso mesmo, como a média de tempo de reprodugdo, saber em
que altura a reproducdo do video ¢ abandonada, para assim poder fazer melhorias na
criacdo dos contetidos futuros. Outra forma de saber a satisfacdo dos utilizadores é&,

mediante autenticagdo, dar a capacidade de fazer /ike ou classificar o video.

Outro ponto importante a ter em conta ¢ dar a hipotese de as pessoas com necessidades
especiais, poderem navegar e visualizar os conteudos. Assim, ¢ proposto melhorar a
acessibilidade da pagina, dando capacidade de a pagina ser navegavel com o teclado, e
incluir propriedades especificas nos controlos com legendas explicativas, por forma a que

os leitores de ecra possam reproduzir em som o que essas legendas contém.
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Anexos

Anexo 1 - Exemplo da estrutura de um ficheiro JSON.

{
"name":"Player Educast HTML5",

"author":"Nelson Dias",
"channel":{
"name":"Player Educast HTML5",

"url":"https://educast. fccn.pt/results?channel=cmo4gx3yv"

+
"area":
"name" : "Educag¢do",
"url":"https://educast. fccn.pt/results?category=Education”
+
"clip":{

"name":"Novo Player Educast HTML5",

"url":"https://educast. fccn.pt/vod/clips/1roldok4wg/streaming. html?locale=
en”

+s
"subtitle":"Demonstracdo”,
"clipDescription”:"",
"tags":null,
"cover":"https://educast.fccn.pt/img/clips/1roldok4wg/delivery/cover"”,
"coverAudio": "https://educast. fccn.pt/img/common/audio/cover"”,
"institution”:{

"name" : "FCCN",

"url":"https://educast. fccn.pt/results?organization=fccn.pt"
+s
"timestamp":"04.09.2018 11:27",
"clipID":"1roldok4wg",

"branding":"https://educast. fccn.pt/img/clips/1roldok4wg/delivery/header”,

"embedCode": "\uo026Lt;script
1d=\u@o26quot;EDUcast_1includeclip_lroldok4wg\ubO26quot;
src=\ueo26quot;https://educast. fccn.pt/vod/clips/1roldok4wg/video_player/e
mbed5. js?height=405\u6026amp; Locale=en\uo026amp;width=720\u0026quot;
type=\uoo26quot;text/javascript\uoo26quot; \uoo26gt; \uoo26lt;/script\uoo26g
t

"url":"https://educast. fccn.pt/vod/clips/1roldok4wg/streaming. html ?locale=

"

en",

"downloadURL": "https://educast. fccn.pt/vod/clips/1roldokr4wg/desktop.mp4?Lo
cale=en",

"flashURL":"https://educast. fccn.pt/vod/clips/1roldok4wg/flash.html?locale

=en",

"views":1113,
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"

"licenceURL": "http://creativecommons.org/Licenses/by/4.6/",

"licenceIcon":[

{
"icon":"cc cc-cc”
b
{
"icon":"cc cc-by"
}
1
"metadata”: {
+
"videos":[
{

"class":"videol",

"role":"presenter”,

"order":"1",
"width":640,
"height":480,

"format":"video",
"hls":{

"url":"https://livestream@2. fccn.pt/EducastVod2/ definst_/mp4:cast/4tpiddh
rf/Clips/0289xx/Clip_028916/ProducedClips/mpeg4 standard _V1_presenter_51/p
Laylist.m3u8",

nw,n

"type": "application/x-mpegURL"

+
"dash":{

"url":"https://livestream@2. fccn.pt/EducastVod2/ definst_/mp4:cast/4tpiddh
rf/Clips/0289xx/Clip_0289160/ProducedClips/mpeg4 standard _V1_presenter_51/m
anifest.mpd"”,

nw,n

"type":"application/dash+xmlL"

+s
"hds":{

"url":"https://livestream@2. fccn.pt/EducastVod2/ definst_/mp4:cast/4tpiddh
rf/Clips/0289xx/Clip_0©28916/ProducedClips/mpeg4 standard _V1_presenter_51/m
anifest.f4m",

w,n

"type":"video/mp4"
+s

"smooth": {

"url":"https://livestream@2. fccn.pt/EducastVod2/ definst_/mp4:cast/4tpiddh
rf/Clips/0289xx/Clip_0©28916/ProducedClips/mpeg4 standard_V1_presenter_51/M

anifest”,
"type":"application/vnd.ms-sstr+xmlL"
+
"duration":185
b
{

"class":"video2",
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"role":"presentation”,
"order":"2",
"width":640,
"height":480,

"format":"video",
"hls":{

"url":"https://livestream@2. fccn.pt/EducastVod2/ definst_/mp4:cast/4tpiddh
rf/Clips/0289xx/Clip_028916/ProducedClips/mpeg4 standard _V1_screens_51/pla
ylist.m3u8",

nw,n

"type": "application/x-mpegURL"

+
"dash":{

"url":"https://livestream@2. fccn.pt/EducastVod2/ definst_/mp4:cast/4tpiddh
rf/Clips/0289xx/Clip_028916/ProducedClips/mpeg4 standard _V1_screens_51/man
ifest.mpd"”,

nw,n

"type":"application/dash+xmlL"

b
"hds":{

"url":"https://livestream@2. fccn.pt/EducastVod2/ definst_/mp4:cast/4tpiddh
rf/Clips/0289xx/Clip_028916/ProducedClips/mpeg4 standard _V1_screens_51/man
ifest.f4m",

w,n

"type":"video/mp4"
+s

"smooth": {

"url":"https://livestream@2. fccn.pt/EducastVod2/ definst_/mp4:cast/4tpiddh
rf/Clips/0289xx/Clip_028916/ProducedClips/mpeg4 standard _V1_screens_51/Man
ifest”,

nw,n

"type":"application/vnd.ms-sstr+xmlL"

+
"duration":185
}
1
"chapters":[
{

"name":"Educast - grava, edita e publica”,
"start":0.002,

"thumbnail":"https://educast.fccn.pt/img/clips/1roldok4wg/delivery/chapter
s/166739"

b
{

"name" : "Portal Educast”,
"start":16.464,

"thumbnail":"https://educast.fccn.pt/img/clips/1roldok4wg/delivery/chapter
s/166740"

b
{
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"thumbnail":

s/166741"

"thumbnail":

b
{

s/166742"

"thumbnail":

b
{

s/166743"

"thumbnail":

b
{

s/166744"

"thumbnail":

b
{

s/166745"

"thumbnail":

b
{

s/166746"

1

}

"name" : "Estatisticas”,
"start":32.214,

"https://educast.fccn.pt/img/clips/1roldok4wg/delivery/chapter

"name" : "Gravar",
"start":53.438,

"https://educast.fccn.pt/img/clips/1roldok4wg/delivery/chapter

"name" : "Editar",
"start":68.27,

"https://educast.fccn.pt/img/clips/1roldok4wg/delivery/chapter

"name" : "Publicar",
"start":90. 265,

"https://educast.fccn.pt/img/clips/1roldok4wg/delivery/chapter

"name": "Formatos de entrega”,
"start":115.743,

"https://educast.fccn.pt/img/clips/1roldok4wg/delivery/chapter

"name" : "Novidades",
"start":131.819,

"https://educast.fccn.pt/img/clips/1roldok4wg/delivery/chapter

"subtitles":[

1
"paraData”: {
"post"”:"",
"get":""
+

"documents":[
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1
"preroll":{

nw,n

"role":"preroll”,
"his":{

"url":"https://livestream@2. fccn.pt/EducastVod2/ definst_/mp4:cast/4tpiddh
rf/Defaults/config_1/VideoRoll/preroll_educast_20618.mov/playlist.m3u8",

"type":"application/x-mpegURL"

b
"dash":{

"url":"https://livestream@2. fccn.pt/EducastVod2/ definst_/mp4:cast/4tpiddh
rf/Defaults/config_1/VideoRoll/preroll_educast_2018.mov/manifest.mpd",

"type":"application/dash+xmlL"

b
"hds":{

"url":"https://livestream@2. fccn.pt/EducastVod2/ definst_/mp4:cast/4tpiddh
rf/Defaults/config_1/VideoRoll/preroll_educast_2018.mov/manifest.f4m",

"type":"video/mp4"
b

"smooth": {

"url":"https://livestream@2. fccn.pt/EducastVod2/ definst_/mp4:cast/4tpiddh
rf/Defaults/config_1/VideoRoll/preroll_educast_2018.mov/Manifest"”,

"type":"application/vnd.ms-sstr+xml"

+
"postroll":{

w,n

"role":"postroll"”,
"hLS":{

"url":"https://livestream@2. fccn.pt/EducastVod2/ definst_/mp4:cast/4tpiddh
rf/Defaults/config_1/VideoRoll/postroll_educast _2018.mov/playlist.m3u8",

"type":"application/x-mpegURL"

b
"dash":{

"url":"https://livestream@2. fccn.pt/EducastVod2/ definst_/mp4:cast/4tpiddh
rf/Defaults/config_1/VideoRoll/postroll_educast _2018.mov/playlist.m3u8",

"type":"application/dash+xml"

b
"hds":{

"url":"https://livestream@2. fccn.pt/EducastVod2/ definst_/mp4:cast/4tpiddh
rf/Defaults/config_1/VideoRoll/postroll_educast _2018.mov/playlist.m3u8",

"type":"video/mp4"
b

"smooth": {

"url":"https://livestream@2. fccn.pt/EducastVod2/ definst_/mp4:cast/4tpiddh
rf/Defaults/config_1/VideoRoll/postroll_educast _2018.mov/playlist.m3u8",
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"type":"application/vnd.ms-sstr+xml"
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