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Resumo

Hoje em dia existem multiplas aplicacdes multimédia na Internet, sendo comum qualquer
website apresentar mais de uma forma de visualizagdo de informacdo além do texto como, por
exemplo: imagens, dudio, video e animacao.

Com aumento do consumo e utilizacdo de Smartphone e Tablets, o volume de trafego de
internet mével tem vindo a crescer rapidamente, bem como o acesso a internet através da
televisdo. As aplicacdes web-based ganham maior relevancia devido a maior partilha ou
consumo de conteudos multimédia, com ou sem edi¢do ou manipulacdo da mesma, através de
redes sociais, como o Facebook.

Neste documento é apresentado o estudo de alternativas HTML5 e a implementagdo duma
aplicagdo web-based no ambito do Mestrado de Engenharia Informdtica, ramo de Sistemas
Graficos e Multimédia, no Instituto Superior Engenharia do Porto (ISEP). A aplicagdo tem como
objetivo a edicdo e manipulacdo de imagens, tanto em desktop como em dispositivos moveis,
sendo este processo exclusivamente feito no lado do cliente, ou seja, no Browser do utilizador.
O servidor é usado somente para o armazenamento da aplicacdo.

Durante o desenvolvimento do projeto foi realizado um estudo de solucbes de edicdo e
manipulagdo de imagem existentes no mercado, com a respetiva andlise de comparagao e
apresentadas tecnologias Web modernas como HTML5, CSS3 e JavaScript, que permitirdo
desenvolver o protdtipo.

Posteriormente, serdo apresentadas, detalhadamente, as varias fases do desenvolvimento de
um protétipo, desde a andlise do sistema, a apresentacdo do protétipo e indicacdo das
tecnologias utilizadas. Também serdo apresentados os resultados dos inquéritos efetuados a
um grupo de pessoas que testaram esse protétipo.

Finalmente, descrever-se-a de forma mais exaustiva, a implementa¢do e serdo apontadas
dificuldades encontradas ao longo do desenvolvimento, bem como indicadas futuras melhorias
a introduzir.

Palavras-chave: HTMLS5, CSS3, Canvas, JavaScript, Edicdo de imagens, Manipulacdo de
imagem, Aplica¢cdes Multimédia, AplicagGes Online.
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Abstract

Nowadays there are several multimedia applications in the internet, where it is usual on any
website to show more than one visual form of information besides text such as audio, video,
animation and images.

With the massification of Smartphone and Tables, the volume of internet traffic has been
growing fast, as well as the internet access by SmartTVs and similar devices. The web-based
applications gain more impact because more multimedia content has been shared, with or
without edition or manipulation, on social networks like Facebook.

In this document is presented the implementation of web-based application on context of
Computer Engineering Master Degree, Graphics Systems and Multimedia, at Instituto Superior
Engenharia do Porto (ISEP). The application aims to do image edition and manipulation, in
desktop as well as in mobile devices, where the process is exclusive of client side, which means,
on user browser application. The server is used only to storage the resources of the application.

To develop the project a study of edition and manipulation image software in the market was
performed, with the due analysis of comparison and the presentation of web technologies as
HTMLS5, CSS3 and JavaScript, that will help to develop the prototype.

After, it will be shown in detail, the phases of the development of the prototype, from system
analysis to visual presentation of the prototype and which technologies were chosen. It is also
presented the results of the surveys made to a group of people that tested the prototype.

Finally, it will be thoroughly described the implementation and it will be indicated some
difficulties during the development, as well as the future evolutions to insert.

Keywords: HTML5, CSS3, Canvas, JavaScript, Image Edition, Image Manipulation, Multimedia
Application, Web-Based Application.
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1 Introducao

1.1 Enquadramento

No século passado a distribuicdo de informacdo multimédia era muito limitada, com sistemas
de informacdo baseados em texto. No entanto, os utilizadores queriam mais para além de
informacdo impressa. Gragas aos avancos das tecnologias multimédia, tornou-se possivel, nos
finais do século passado, aceder a qualquer tipo de informagdo como imagens, video e som
[Chen, 2014].

Hoje em dia existem multiplas aplicagées multimédia na Internet, e é comum qualquer website
apresentar mais de uma forma de visualizacdo de informacao além do texto, tais como imagens,
audio, video e animagdo [wikibooks, 2015].

A quantidade de visualizacdo de imagens e videos através da internet esta a crescer a ritmo
impressionante, em parte impulsionada pela partilha dessas mesmas imagens e videos através
de redes sociais, como Facebook e motores de pesquisa como Google, Microsoft Bing e Youtube
[Krishna et al., 2010]. No Instagram, os utilizadores ja partilharam mais 30 mil milhGes de
imagens, até outubro de 2014 [Intagram, 2015].

O mesmo acontece na internet mével com Smartphones e Tablets cada vez mais usados para
aceder a internet a nivel mundial [Qin Gang, 2014]. De acordo com Bareme Internet da
Masktest, 35% dos portugueses acediam a internet através de dispositivos mdveis em 2013.
Para além destes, hd acesso a internet através de televisores interativos [Jorna de Negdcios,
2013].

Mas as limitagdes, nivel de hardware, dos dispositivos moveis tem causado constrangimentos
no que toca a software de processamento de imagem mais avangados [Liang et al, 2009].

Com o abandono dos dispositivos moveis da marca Apple e posteriormente Adobe, da
tecnologia Flash [iLex, 2011], as aplicacGes web baseadas em HTML5 ganharam mais alento, ao
ajudar a resolver alguns dos problemas, mais concretamente o problema de compatibilidade
nos mais variados tipos de dispositivos [Myeongjin Cho et al, 2014].



Neste documento é apresentada a implementacdao duma aplicacdo web-based no ambito do
Mestrado de Engenharia Informatica, ramo de Sistemas Graficos e Multimédia, no Instituto
Superior Engenharia do Porto (ISEP). A aplicagcdo tem como objetivo a edi¢do e manipulacdo de
imagens, tanto em desktop como dispositivos mdveis, sendo este processo exclusivamente
feito no lado do cliente, ou seja, no Browser do utilizador. O servidor é usado somente para o
armazenamento da aplicagao.

O desenvolvimento do projeto é baseado no estudo de solugdes existentes atualmente tanto
para desktop, como para dispositivos méveis e aplicagdes web-based. Além deste estudo foram
também realizados testes com um numero limitado de utilizadores do protdtipo inicial no
sentido de orientar o restante desenvolvimento.

Este trabalho permitiu retirar diversas conclusdes sobre as potencialidades e limitagGes das
tecnologias web neste contexto.

1.2 Estrutura

Nesta seccdo é descrita a organizacdo do documento, apresentando de forma sucinta os 4
grandes capitulos.

e Capitulo 1: Introducdo. Contextualizacdo tanto do documento como do projeto
proposto e implementado. Apresentagdo geral da organizacdo do documento.

e Capitulo 2: Estado da Arte. Descricdo detalhada de alguns programas de edicdo e
manipulacdo. Andlise comprativa dos programas selecionados. ApresentacGes de
tecnologias Web e respetivas Frameworks ou bibliotecas capazes de implementar
certas funcionalidades existentes nos Softwares de edicdo e manipulagado descritos.

e Capitulo 3: Projeto. Descrigdo exaustiva da aplicagdo proposta, desde andlise em
termos estruturais, a apresentacdo em linhas gerais do protétipo desenvolvido. E
anadlise mais detalhada do seu desenvolvimento.

e Capitulo 4: Conclusdes. Nova contextualizacdo do projeto. Apresentacdo das ilagdes
retiradas, do que foi implementado no projeto. Indicagdo das futuras melhorias que
contribuam para a evolugdo do projeto.






2 Estado da Arte

Neste primeiro capitulo sdo apresentadas em primeiro lugar algumas aplica¢cdes utilizadas
atualmente para edicdo e manipulagdo de imagem. Em seguida, uma andlise comparativa das
mesmas. Posteriormente sdo descritas diversas tecnologias web, disponiveis para o
desenvolvimento de aplicagbes online.

2.1 Software de Edicao e Manipulacao de Imagem

Ao longo deste capitulo sao apresentadas e descritas diversas aplicacdes. Foi feita uma pesquisa
por aplicacdes para desktop, dispositivos mdveis ou via web que se enquadrem no perfil do
projeto. Com caracteristicas que vao desde o tipo de plataforma, tecnologia utilizada e preco.
Na descricdo de cada aplicacdo sdo realcadas caracteristicas gerais e outras que se destacam
das restantes.

2.1.1 Software Selecionado

Adobe Photoshop (A)

Adobe Photoshop, é uns dos editores de imagem mais conhecidos e um dos Softwares mais
capazes no que toca a edi¢cdo de imagem [Rod Lawton, 2014]. A sua primeira grande versao foi
langcada em 1990 e atualmente vai na versdo 14.2, com nome Adobe Photoshop CC (Creative

Cloud) [Angela West, 2010].

Algumas novas funcionalidades desta versdo incluem as camadas com objetos inteligentes
(smart objects), que tem como um dos principais objetivos ligar um imagem a multiplos projetos
gue estejam em formato PS. Quando essa imagem é alterada, é atualizada nos diversos projetos
[Michael Muchmore, 2014a]



Relativamente a interface grafica, para além de ter menus mais tradicionais, que aparecem no
topo da aplicacdo, desde File (ficheiro) a Help (Ajuda), existem os chamados Workspace
(ambiente / area de trabalho), com os seguintes nomes predefinidos: Essencials (Essenciais),
3D, Motion (Animagdo), Painting (Pintura), Photography (Fotografia), Typography (Tipografia).
Cada um destes Workspace é constituido por um conjunto especifico de Panels (painéis).

Essentials
Mew in C5 6

3D

Motion
Painting
Photography
Typography

Reset Essentials k‘
Mew Workspace...

Delete Workspace...

Figura 1 - Adobe Photoshop: Workspaces

Por exemplo, utilizando como referéncia, o Workspace Essencials, este, a semelhanca dos
restantes, é constituido por 2 painéis principais, um alinhado mais 8 esquerda (Figura 2), onde
se podem encontrar as mais variadas ferramentas, desde selecdo a alteracao de cor.

Figura 2 - Adobe Photoshop: Painel da Esquerda (Ferramentas)



O segundo painel, figura 3, é constituido por funcionalidades como Layers (camadas), texto,
paletes de cores, etc. Tanto o painel mais esquerda como naquele mais a direita, é possivel
alterar o seu conteuldo, adicionar ou remover ferramentas, no caso do painel a esquerda,
adicionar e remover sub-painéis no caso do painel da direita.

Figura 3 - Adobe Photoshop: Painel da Direita

Existe também um terceiro painel, no topo da imagem, cujo seu conteudo esta dependente da
ferramenta selecionada, no painel da esquerda. Este terceiro painel encontra-se abaixo do
menu tradicional [Steve Patterson, 2015].

Para além de ferramentas e filtros padrdao e possibilidade de filtros 3D, pinturas 3D, hd a
capacidade de criar uma cena de impressdao 3D e, posteriormente, imprimir o modelo caso
utilizador tenha uma impressora com capacidade de impressao 3D.

Uma das novas funcionalidades, diz respeito a utilizagdo de fontes, com possibilidade de
pesquisar por uma certa tipo de fonte por letra ou conjunto de letras, bem como se for
pressionada tecla shift, encontrar familia dessa fonte. Além disso, o novo servico de fontes da
Adobe, Adobe Type [Michael Muchmore, 2014b], permite adicionar novas fontes as existentes,
no dispositivo em que o utilizador estiver a trabalhar. Caso o utilizador queira visualizar apenas
fontes descarregadas do Adobe Type, basta selecionar no respetivo icone, para filtrar pelas
fontes de servigo, este servico contém tanto fontes para desktop como para web.

Outra situagdo muito comum no desenvolvimento web, é apds a conclusdo do Layout de um
Website por parte do Web Designer, ao ser transferido para o Web Developer, nao incluir
respetivas fontes.
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A nova versdo Photoshop, verifica as fontes existentes no Typekit, questionando o utilizador se
deseja descarregar essa(s) fonte(s) em falta. Caso descarregue, ficardo sempre disponivel para
o utilizador.

Os precos deste servico podem ir desde 24,99 délares por ano no plano “Personal”, 49,99
ddlares por ano para o plano “Portfolio”, 99,99 ddlares por ano no plano “Performance”, por
ultimo plano “Business” pode ir desde 100 délares até 400 ddlares por ano [TypeKit, 2014].

Outra das novidades, que interessara Web Developers, é a possibilidade de apds conclusado de
um Layout, selecionar uma determinada drea do Layout e respetivas camadas e, com o rato
direito selecionar a opg¢do “copiar CSS”. Ao colar num editor web, o utilizador verificara, que foi
criada uma nova classe, com as respetivas propriedades CSS (Cascading Style Sheet), como
altura, largura, cor de fundo entre outras propriedades relevantes para o Web Developer.

Adobe Photoshop CC 2014
% Preen.:[ ] Tracado:[EEA 3pt =/ L opx © A 0px B 2 +& % ¥ Alnhararestas

Histograma  Navegador

Adobe Photoshop CC z

Versio 2014.2.0

20140926.1.236 364 Bibliotecas  Ajustes

Minha biblioteca

The Photoshop Team dedicates this release of Phatashop to our dear, departed friend and colleague,
Whitney McCleary.

Camadas| Canais Demarcadores

Clique aqui para visualiz.
© 1990-2014 Adobe Systems Incorporated. Al rights reserved.

Figura 4 - Adobe Photoshop CC, versdo Mac 0OS X

Adobe Photoshop, como Software pago, nesta nova versao, Adobe CC, existem os seguintes
planos: fotografia e Aplicativo unico.

No plano fotografia, é de realcar que além de vir adobe Photoshop, vem a aplicacdo Adobe
Lightroom, que esta disponivel para qualquer plataforma, o preco deste plano é 9,99 Délares
por més ou 119,98 délares por ano.

No plano “Aplicacdo Unica”, que permite somente escolher uma aplicacdo, terd os seguintes
extras: 20 GB na Cloud, acesso ao TypeKit, etc, por 19,99 délares por més ou 239,88 délares por
ano. E de realcar que através da Cloud (Nuvem) é possivel gerar um Link para partilhar [Creative
Adobe, 2014].



Resumo:

e Importacdo: PNG, JPG, TIFF, BMP;

e Exportacdo / Guardar: PNG, JPG;

e Plataformas: Windows, Mac OS X;

e (Custo:
o “Fotografia”: 9,99 ddlares por més ou 119,98 ddlares por ano
o “Aplicagao unica” : 19,99 délares por més ou 239,88 ddlares por ano
o Trial de 30 Dias com 2 GB na Cloud;

e Website: http://www.adobe.com

GIMP (B)

GIMP, GNU Image Manipulation Program, é um programa gratuito, que além permitir o
Download, sem qualquer custo associado, pode ser distribuido para qualquer pessoa. Outra
caracteristica, é de ser Open-Source, ou seja, qualquer pessoa pode ver cédigo fonte, bem como
contribuir para seu melhoramento. Contrariamente ao Software pago, que é desenvolvido por
um conjunto de programadores bem remunerados, dedicados somente a esse projeto. O GIMP
é desenvolvido por uma pequena equipa de pessoas, que ndo sdo remuneradas, mas
entusiasticas, programadores voluntarios. Atualmente, encontra-se na versao 2.8, disponivel
para os principais sistemas operativos, como Windows e Unix-Based, como Mac OS X e maioria
das distribui¢Ges Linux. Esta ferramenta encontra-se bem documentada, em gimp.org, existindo
livros e tutoriais publicados.

Quanto a interface, por omissdo é constituida por 3 janelas flutuantes, chamadas de multi-
window mode : Toolbox, Layers e area relativa a imagem. A primeira janela, Toolbox, contém
icones para as ferramentas mais importantes de sele¢do, de transformagdo e pintura. Na
segunda janela contém as Layers, os canais de cor (RGB) e o histdrico das modificacdes.



Toolbox - Histogram

¥
heea
EER
& 2
R |

eND P,
‘R 0BG
o [

X

@

-
I3 rolter ]

GNU Image Manipulation Program

806 About GIMP

&
Q
GIMP 2.8.10

GNU Image Manipulation Program

Copyright © 19952013
Spencer Kimball, Peter Mattis and the GIMP Development Team

Visit the GIMP website

| creans || wcense | [ close

Figura 5 - Interface GIMP, versdo Mac OS X
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Na dltima janela ou seccdo, aparecerd a imagem selecionada e as modificacOes feitas pelo

utilizador. Estas podem, facilmente, ser alteradas de acordo com o utilizador, acrescentado,

removendo e ou agregando janelas. Outra possibilidade, é transformar numa interface mais

tradicional, o Single Window-Mode, cujas janelas ficam fixas nas laterais. Ao nivel de

funcionalidades, existem ferramentas de sele¢do com forma retangular, de eclipse ou livre.

Ferramentas de transformagao como rotagao e escalar.

A nivel de filtros vai desde variacdo de Blur, Noise e até mesmo permite criar filtros e executar

filtros através da linguagem Python ou Srcipt-fu (linguagem de query a base de dados GIMP)

[GIMP, 2015].

Resumo:

e Importacao: Raw images, JPEG, PNG, GIF, TIFF, BMP, PDF, ICO;

e Exportacdo: JPEG, PNG, GIF, TIFF, BMP, ICO;
e Plataformas: Windows, Unix-Based (Mac OS X e Linux-Based desktop);

e (Custo: gratuito;

e Website: http://www.gimp.org



Paint.Net (C)
Paint.Net é um editor de imagem gratuito para o sistema operativo Windows, atualmente na

versao 4.06.

Apds a versdo 4, foi alterada a interface grafica, mais concretamente o menu principal,
simplificando certos menus e submenus. Mais concretamente janelas flutuantes Camadas,
ferramentas e paletes de cores, ficaram agrupados em icones, no lado direito da aplicacdo, para
libertar area de trabalho.

Ao nivel das funcionalidades, contém a usuais neste tipo de programas, tendo em conta que
esta aplicacdo tinha como um dos principais objetivos fornecer, aos utilizadores mais avancados
do sistema operativo Windows, uma melhor alternativa ao Microsoft Paint, no que toca a
edicdo e tratamento de imagens, ferramentas de selecdo e recorte, camadas, palete de cores e
transformacdes.

No que diz respeito a filtros ou manipulacdo da imagem, tem filtros para tratamento a nivel de
brilho, de Ruido (Noise), sépia e efeitos variados, como de distorgcao (Blur), Artistico (Pintura a

Oleo), Fotografia (por exemplo corrigir os olhos vermelhos).
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Figura 6 - Interface Paint.Net

Outra funcionalidade é o facto de permitir trabalhar com camadas, o que facilita no tratamento

e manipulagdo da imagem.

Quanto aos formatos de imagens suportado, é possivel abrir imagens dos formatos ditos
normais como PNG, JPEG e BMP, bem como ICO e PDF, Quanto a gravar, permite guardar tanto
no formatos mais comuns bem como no formato do préprio editor, conservando as
propriedades ou funcionalidades de organiza¢ao, como as camadas, intactas [Nick Peers, 2015].
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Resumo:

e Importagao: PNG, JPG, ICO, BMP;
e Exportacdo / Guardar: PNG, JPG;

e Plataformas: Windows;

e Custo: Gratuito;

e Website: http://www.getpaint.net

SumoPaint (D)
SumoPaint, é um programa de edigdo imagem, desenho e pintura,

A versdo Online, utiliza a tecnologia Adobe Flash, é gratuita e ndo necessita de registro. Existe
também, uma versao paga com o nome de SumoPaint Pro, com um valor de 4 ddlares por més,
permitindo acesso todas as funcionalidades existentes, bem como acesso a uma versao para
desktop.

[v] i sumopaint.com - Opera [= & ] =]
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[©) Advertisement

Copyright 2015 Sumoware Ltd Allrights reserved,
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Figura 7 - Interface Sumo Paint

Ao nivel de interface é muito semelhante a aplicagdes como GIMP e Adobe Photoshop. Quem
esta familiarizado com as duas ferramentas mencionadas anteriormente, ndo tera qualquer
dificuldade de adaptar-se a esta aplicagdo, visto ser uma interface mais tradicional, tendo
ferramentas e filtros tdo bem conhecidos, ferramentas de sele¢do, de ajustamento de brilho,
contraste e cor. Inclui também o conceito de Layers (camadas), variedade de Brushes (pinceis),
gradientes e filtros 3D [Anthony Godinho, 2014].
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Resumo:

e Importacdo: JPEG, PNG, sumo (formato proprio);
e Exportacdo: JPEG, PNG, sumo (formato préprio);
e Plataformas: Online (Adobe Flash), Windows;
e (Custo:

o online gratuito (limitado);

o Versdo Pro: 4 dolares /més;
e Website: http://www.sumopaint.com/home/

AutoDesk PixIr (E)

Pixlr, € um produto da Autodesk, composto por quatro aplica¢gdes. A primeira aplicacdo a ser
lancada, em meados de 2011, da-se pelo nome de Pixlr O-Matic. [Shaan Hurley, 2012], com o
propdsito de ser uma alternativa ao Instagram [Hélder Ferreira, 2013]. Esta aplicacdo velo com
uma vasta variedade de filtros, permitindo aplicar vdrios em simultaneo. Além de aplicar filtros,
esta aplicacdo inicialmente destinada para dispositivos mdveis como Android e iOS, alargada
posteriormente para plataforma web, utilizando a tecnologia Adobe Flash, permite partilhar as
imagens via Email ou por SMS (Short Message Service).

Posteriormente, a Autodesk tirou partido do que melhor tinha o Pixlr-O-Matic juntamente com
o conceito de editores como Adobe Photoshop. Nascendo a PixIr Express, onde além dos filtros
existentes na aplicacdo, foram adicionadas funcionalidades como Crop e rotacdo. Na
funcionalidade de partilha, permite enviar para as redes sociais, tais como Facebook (no caso
de dispositivos mdveis, somente poderd enviar para as que estiverem instaladas), bem como
via Bluetooth ou até mesmo através de servicos Nuvem (Cloud): Dropbox e Google Drive
[Hélder Ferreira, 2013]. Esta aplicagdo, bem como a anterior, estdo disponiveis para dispositivos
mdveis e versao web, sendo que esta ultima utiliza a tecnologia Adobe Flash.

Pixlr Editor, € uma versdo mais tradicional da Autodesk, é uma reminiscéncia quer do Adobe
Photoshop bem como do Paint.Net, que para utilizadores habituados a interfaces mais
tradicionais existentes no mercado, facilita muito a sua adaptacdo.

Esta versdao vai muito mais além das aplicagdes anteriormente mencionadas Além de ter
funcionalidades como Crop e rotagdo, contém um vasto conjunto de filtros, ferramentas de
tratamento da imagem entre outras funcionalidades, sendo que este editor estd somente
disponivel online, como os anteriores através da tecnologia Adobe Flash [Jack Dove, 2014].

Por ultimo, a mais recente aplicagdo Autodesk PixIr (for desktop), a Autodesk resolveu expandir
o Pixlr da web e dos sistemas modveis para o desktop (Mac OS X e Windows). O conceito da
interface é exatamente o mesmo das duas aplicagdes mencionadas anteriormente. Absorveu
as mesma funcionalidades, desde melhoramentos ao nivel de constrastes até a aplicacdao de
filtros.
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Figura 8 - Interface Pixlr, versdao Mac OS X

A medida que se vai percorrendo a aplicacdo, a execucdo ou pré-visualizacdo de algumas das
funcionalidades nao estardo, no imediato, disponiveis. Como por exemplo, ao mostrar a
listagem de filtros existentes, caso alguns dos filtros ainda ndo tenha sido usado. Aparecera um
icone de uma nuvem com uma seta para baixo, indicagdo que sera necessario descarregar, onde
esse requisito é relativamente rdpido [Pedro Simd&es, 2014]. Quanto a partilha, estd limitada a
redes sociais Facebook e Twitter. A possibilidade de enviar por Email, onde caso o utilizador
tenha algum instalado e configurado, automaticamente colocard a imagem alterada.

Todas estas aplicacOes, inicialmente sdo gratuitas, divide-se em trés pacotes ou versdes: Starter,
Essentials, Pro.

Starter estara limitado ao numero de filtros existentes bem como outras funcionalidades.

A versdo Essentials, para além de aumentar o leque de funcionalidades e filtros, obriga ao
utilizador a registar no Website da empresa, sem qualquer custo associado.

Ja versdo Pro, para além de ter acesso total as funcionalidades criadas pela empresa e obrigar
ao utilizador registar-se, permite guardar as fotos na Cloud da empresa, o custo associado é de
1.99 dédlares por més ou de 14.99 ddlares por ano. [Autodesk PixIr, 2015].

Resumo:
e Importacao: JPEG, PNG, GIF, TIFF, BMP;
e Exportacdo: JPEG, PNG, GIF, TIFF, BMP, pxd (imagem pixlr sobreposta);
e Plataformas: Windos, Mac OS X, Android, iOS, Online (Adobe Flash);

Custo:
o Starter: gratuito;
o Essentials: gratuito mas necessita de registar-se;
o Pro:1.99 ddlares / més ou 14.99/més;

e Website: https://pixlr.com
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Fotor (F)

Fotor é um editor de imagem que existe em varias plataformas, utilizando em todas elas,
interfaces diferentes das tradicionais, bonitas e simples de trabalhar.

Permite carregar vdrias imagens, trabalhando individualmente cada uma delas, fazendo upload
através do computador do utilizador ou tendo uma conta em Dropbox, da rede social Facebook
ou até mesmo através de um URL, onde os formatos tanto carregamento e gravagdo sdao PNG
e JPEG.
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Figura 9 - Interface Fotor, versdao Mac OS X

A nivel de ferramentas, tem as comuns como Crop, Resize e Rotate. Quanto a filtros ou efeitos,
existe menos convencionais ou conhecidos como tiles, que transforma a imagem pedagos
retangulares.

Outra das funcionalidades interessantes, é o facto de permitir criar ou transformar a imagem
numa moldura (frame), através de varias transformag¢des ou modificagdes disponibilizadas.

Para além da plataforma online, existe também para desktop: Windows 8, Mac OS X. Bem como
para dispositivos moveis: Android, iOS e Windows Phone /Mobile. Onde as funcionalidades
poderdo ser a mesmas ou menores consoante a plataforma ou dimensd&es dos dispositivos.

E de realgar que certos filtros ou funcionalidade, requerem registo, apesar de se poder fazer
uma pré-visualiza¢do da funcionalidade, antes de a aplicar definitivamente a imagem, caso ndao
tenha feito o registro e consequente o login [Norman, 2013].
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Resumo:

e Importacao: PNG, JPG;

e Exportacdo / Guardar: PNG, JPG;

e Plataformas: online (Adobe Flash), Desktop (Windows 8/8.1, Mac OS X), Smartphones
(Android, i0S, Windows Phone/Mobile);

e Custo: Gratuito;

e Website: http://www.fotor.com

Picozu (G)
Picozu é um editor de imagens Online, gratuito, que tem por base a tecnologia HTMLS5.

Esta aplicacdo tem uma interface gréfica interessante, que permite ao utilizador alterar o seu
Workspace. Ofeerce as seguintes opgdes: minimal, Standard, Educacional e Kids, onde a que se
mais realca mais é o Workspace Kids. Este muda completamente o seu aspeto visual, mas ndo
estrutural, ficando mais colorido e com um fundo diferente. Ainda relativamente a interface, o
menu é mais reduzido comparativamnete com os menus de editores tradicionais como Adobe
Photoshop ou GIMP.

Ao nivel de funcionalidades, carrega os formatos de imagens padrdo, como PNG, JPG, BMP, até
PSD (formato de Adobe Photoshop) e SVG.

Os formatos que permite guardar / exportar, além das mais comuns, ICO, PDF, TIFF e PS (Adobe
Postscript).

Possibilita através de tabs trabalhar em vdérias imagens em simultaneo e transferir para as
seguintes Clouds (Nuvem): Dopbox, Google Drive e Microsoft OneDrive. Quanto a redes sociais,
permite fazer partilha somente para Facebook.

No que diz respeito a ferramentas (toolbars), encontra-se as usuais como selecdo, recortar
(crop), borracha, entre outras.
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Figura 10 - Interface Picozu

No lado direito, figura 10, permite gerir Layer (Camadas), Preview, que permite fazer zoom in,
zoom out 4 imagem selecionada.

A nivel de Filtros, onde existe uma boa organizacdo, contém filtros de Blur, Noise, brilho,
distor¢do, entre outras [Devcic, 2011].

Resumo:
e Importagao: PNG, JPG, BMP, PSD e SVG;
e Exportacdo / Guardar: PNG, JPG, BMP, PSD, PDF, ICO, TIFF e PS;
e Plataformas: online (tecnologia base: HTML5);
e Custo: Gratuito;
e Website: https://www.picozu.com
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2.1.2 Analise Comparativa

Nesta seccdo é realizada uma analise das aplicagdes anteriormente descritas onde as letras do
alfabeto estdo associadas @ ordem em que as aplicagdes foram apresentadas:

A) Photoshop; B) GIMP; C) Paint.Net; D) Sumo Paint; E) PixIr; F) Fotor; G) Picozu.

2.1.2.1 Importacao e Exportacao

Esta secgdo, diz respeito a maneira como o utilizador poderd ir buscar a sua imagem bem como
poderd guardar o seu aspeto final. I a significa importacao e E a Exportacdo. A maioria do
Software apresentado carrega e grava diretamente, a imagem no disco do utilizador.
Aproximadamente mais de metade possibilita importacao da imagem via URL.

Dois programas conseguem carregar e posteriormente gravar a imagem através da conta
Facebook, e gravar nessa conta. Apenas uma consegue carregar e gravar imagem através de
uma conta Nuvem, neste caso, Dropbox.

Também somente uma consegue, caso o utilizador pretenda, capturar imagem através da
camara tanto incorporada tanto portatil como num smartphone.

Em suma, as ferramentas que oferecem mias opcdes ao utilizador sdo Picozu e Autodesk Pixl,
estando a primeira disponivel via web e a segunda para varias plataformas.

Tabela 1 - Forma de Importacdo e Exportagdo

A B C D E F G
Disco I&E I&E I&E I&E I&E I&E I&E
URL | | | |
WebCam 1 |
DropBox I&E
Facebook I&E E I&E
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2.1.2.2 Formato de Importacdo e Exportacdo

Relativamente a area de tipos de imagens que os utilizadores podem utilizar e que formato
pode guardar as alteragdes, no quadro abaixo sdo apresentado dois formatos mais usuais: JPEG
e PNG, em que todos possibilitam quer a ler como aguardar nesses dois formatos.

O formato que somente dois editores suportam é ICO, sendo que, a solucdo mais completa no
gue diz respeito ao suporte de formatos de imagem aqui apresentados é o Picozu.

Tabela 2 - Formato de Importacao e Exportacao

A B C D E F G
JPEG | & E | & E | &E | & E | & E | & E | & E
PNG | & E | & E | & E | & E | & E | & E | & E
BMP | & E | & E | &E | & E | & E | & E
TIFF | & E | & E | & E | & E | & E | & E
ICO | & E | & E

2.1.2.3 Funcionalidades

Quanto as funcionalidades descritas, a maioria das funcionalidades selecionadas e importantes
para utilizador. Realca-se a aplicacdo Picozu, a Unica aplicacdo online, tem como base a
tecnologia HTMLS5, a fornecer a todas a funcionalidades.

Tabela 3 - Funcionalidades

A B C D E F G
Recortar v v v v v v v
Redimensionar v v v v v v
Camadas v v v v v
Texto v v v v v v v
Fontes Locais v v v v v

Fontes Web v v v v v
Filtros v v v v v v
Ajustamento

Filtros de v v v v v
Ruido

Filtros de v v v v v
Distorgao

Efeitos v v v v v v
Molduras v v v
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2.1.2.4 Partilha

Hoje em dia as redes sociais, fazem parte do quotidiano do utilizador, como sendo necessario
gue as aplicacOes estejam interligadas entre elas é fundamental. As trés Ultimas ferramentas a
serem descritas tém acesso online.

Tabela 4 - Partilha

A B C D E F G
Facebook v v v
Twitter 4 4
URL v

2.1.2.5 Plataformas

A maioria das aplicagdes encontra-se em ambiente Offline. Dessa maioria, estd também
disponivel online. Destacando-se Autodesk Pixlr, que curiosamente, foi disponibilizada para
Smartphones, posteriormente Online e mais recentemente para os sistemas operativos mais
utilizados, Windows e Mac OS X.

Tabela 5 - Plataformas

A B C D E F G
Windows v v v v v
Windows 4
Phone
Mac 0S X v v v v
ios v 4
Linux v
Android v 4
Online v v v v
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2.1.3 Conclusao

Foram apresentadas e descritas varias ferramenta no ambito de edicdo e manipulacdo de
imagem existentes no mercado, sendo a maioria delas gratuitas, o que significa que existem no
mercado boas alternativas. Posteriormente foi feita uma andlise comparativa que abrangeu o
nivel de formatos suportados, o meio de importacdo e exportacdo, as funcionalidades mais
relevantes, a forma de partilha mais simples e rdpida, bem como as plataformas para as quais
acessiveis.

Uma das evidéncias na analise das ferramentas é que em mais de metade, das versdes web, a
tecnologia utilizada é o Flash (através da linguagem ActionScript 3) da Adobe. Também se
verificou, somente uma delas utiliza a tecnologia HTML5: o Picozu, sendo esta que se destacou
em quase todos quadros de andlise.

Em termos de interface grafica, durante analise aquelas que mais realcam aos olhos do
utilizador pela sua forma diferenciadora das interfaces tradicionais deste tipo de aplica¢des sdo
Autodesk PixIr e Fotor. Gragas a simplicidade e boa organizacdo, qualquer utilizador adapta-se
bem e répido.

Os varios editores de manipulacdo e edicdo aqui apresentados permitem ter uma visao geral,
ndo so6 da oferta existente no mercado, como também das funcionalidades que serdao
implementadas no projeto e no cuidado a ter na interface gréfica, em termos de usabilidade.
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2.2 Tecnologias Web

Nesta seccdo sdo apresentadas as possiveis tecnologias Web a serem utilizadas no projeto, bem
como as Frameworks ou bibliotecas que podem acelerar o desenvolvimento.

2.2.1 Adobe Flash

2.2.1.1 Breve Histéria

Comegou por ser um Software direcionado para desenho e ilustragdes com o nome de
SmartSketch. Foi Criado por Jonathan Gay e Charlie Jackson, em 1994, proprietdria da empresa
FutureWave que fundou em 1993. Mas, devido a forte concorréncia de Software como
illustrator e FreeHand, mantendo as funcionalidades ja criadas e com feedback de pessoas
proximas, bem como pesquisa na internet, decidiram adicionar funcionalidades dedicadas a
animacdo. Em 1995, ja com a incorporacao de funcionalidade de anima¢do, mudaram para o
nome para CelAnimator. Em 1996, mudam novamente o nome para FutureSplash Animator,
gue permitia, além desenho vetorial, animar esse mesmo desenho e criar botdes, para ativar
essas mesma animacgdes, bem como permitia incorporar em pdagina HTML [Yassine Bouhlel,
2010]. Houve grande sucesso, devido ao plug-in ser muito compacto bem como os ficheiros
gerados, numa altura em a Internet era muito limitada. Por outro lado chamou a atencdo da
Macromelia ShockWave, que cooperava em muitos projetos com a Disney, esta ultima cliente
da FutureWave.

A Macromedia convidou a Jonathan Gay e Charlie Jackson, para trabalharem juntos e, em
Dezembro de 1996, compra FutureWave Software e muda o FutureSplash Animator para
Macromedia Flash 1.0. O nome Flash é contragdo entre as palavras Future e Splash. Em 2005, a
Adobe compra a Macromedia e torna-se Adobe Flash, que é incorporado na suite Adobe CS3,
lancada em 2007 [Christina Warren, 2012].
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Figura 11 - A quick tour of Flash's Genealogy Tree [Yassine Bouhiel, 2010]

Hoje em dia é muito utilizado para visualizacdo de videos, Streamming, publicidade, entre
outros. Para esta tecnologia funcionar no lado cliente (browser), é necessario a instalagdo de
Plugin no Browser ou Player no computador do utilizador. Como linguagem de programacao é
utilizado ActionScript, versao 3.

Em junho de 2015, a Google, anuncia que na prdoxima versdo do seu Browser, desativaria ou
“bloquearia”, por omissdo, contelddos Flash, visto consumir recursos, para salvaguardar as
baterias dos portateis, onde para ja foi implementada na versdo 44 beta, neste e lancado
mesmo més [Pedro Pinto, 2015].

Ndo s6 problemas de consumo de recursos excessivo padece esta tecnologia, vindo a publico
problemas de segurancga, principalmente nos primeiros 6 meses deste ano, 2015. A titulo
exemplo, dados roubados de uma empresa de seguranga, a Hacking Team, revelou que existiam,
na versao 18.0.0.204, duas falhas de segurancga. Cujas, possibilitavam a execugdo de cddigo
malicioso apds o Flash apresentar problemas e deixar de funcionar [Pedro Simdes (2), 2015].

Na sequéncia dos problemas de seguranga anteriormente referidas, a Mozilla, fundagdo
responsavel pelo Browser Firefox, chegou a suspender o suporte ao Flash até que os erros de
segurancga fossem resolvidos o mais rapidamente. Em paralelo a esta situagdo, pessoas como,
o chefe de seguranga do Facebook e responsavel de suporte do Firefox, relembraram palavras
proferidas por Steve Jobs (foi co-fundador, presidente e diretor executivo da Apple Inc) para
justificar o fim da tecnologia Flash e a adogdo da tecnologia HTML5 [Pedro Simdes (3), 2015].
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2.2.1.2 Enquadramento em Dispositivos Mdveis

Contrariamente aos dispositivos desktop, que tiveram e continuam ter, apesar de problemas
de seguranga, uma integracdo e utilizacdo massiva desta tecnologia, nos dispositivos moveis o
cenario difere, muito por causa dos responsaveis pelos respetivos sistemas operativos méveis.

Um dos primeiros, a mostrar essa tendéncia de mudanca veio foi a Apple, mais concretamente
por Steve Jobs em 2010, a altura responsavel maximo pela Apple.

No texto publicado no Website da Apple, em abril de 2010, pelo préprio Steve Jobs, aponta
algumas razées pelas quais esta tecnologia ndo era compativel com o seu sistema operativo
movel [Steve Jobs, 2010]. Além de se referir a Adobe como empresa, salienta que Adobe Flash
é uma tecnologia fechada, onde ndo é possivel correr jogos no iphone através do Flash.
Realcando, no entanto, o facto de existirem mais de 50 000 jogos disponiveis na Apple Store.
Também salientou, segundo Symantec classificou, a tecnologia Flash como uma das piores em
2009 a nivel da seguranga.

O Flash ndo tem uma boa performance pois, aquando da descodificacdo de video por Software,
por parte do Flash, diminui o tempo de utilizagdo das baterias.

Por ultimo indica que esta tecnologia, foi criada na era dos computadores que utilizam teclado
e rato logo, ndo estava preparada para eventos Touch.

O futuro passava por dispositivos moveis com Touchscreen, neste sentido ndo é vidvel o Adobe
Flash.

Em jeito de conclusao, Steve Jobs, indicava que nesta era Mobile, passava pela utilizagdo de
Web Standards abertos e que a Adobe devia-se focar na criacdo de ferramentas para utilizacdo
do HTML5.

Em 2011, a Adobe anuncia que ndo implementara o Plugin para os Browsers, nos sistemas
operativos Android a partir da versao 4.1. A prépria Adobe fez a recomendacgao de desinstalar
o Flash Player, aqueles dispositivos que terdo acesso 4 nova versdo do Android, bem como ndo
seria disponibilidade na loja oficial Google Play [Victor M., 2012], confirmando assim o fim do
desenvolvimento do Plugin para sistemas moveis.
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2.2.2 HTML

2.2.2.1 Breve Historia

A origem do HTML, deriva da Markup Language chamada SGML (Standard Generalized Markup
Language). O protdtipo do HTML (HyperText Markup Language), criado por Tim Berners-Lee em
1992, tem como objetivo ligar varios documentos através de hipertexto. Do desenvolvimento
do HTML, nasceu o protocolo para aceder somente ndo a um, mas outros documentos de texto
através de Hyperlinks. Onde este protocolo foi batizado HTTP (Hypertext Transfer Protocol)
[shenoy et al, 2013].

A Standardization (padronizacdo) é um processo continuo. Varias modificacGes e versdes foram
criadas com a seguinte cronologia onde W3C (World Wide Web Consortium), fundada em 1994
pelo mesmo Tim Berners-Lee [W3Schools, 2015]:

. HTML 2.0 (Novembro de 1995)
. HTML 3.2 (Janeiro de 1997)

o HTML 4.0 (Dezembro de 1997)
o HTML 4.01 (Dezembro de 1999)

Como reformulacdo do HTML4 em XML (eXtensible Markup Language), surgiu em 2000, o
XHTML 1.0 com recomendagdo da W3C (World Wide Web Consortium), impondo regras mais
rigorosas. Obrigava, por exemplo, que as tags (elementos) fossem somente em letras
minusculas e fechadas, incluido tags vazias como tag de imagem (<img />). Com estas regras de
certa forma passou a ser necessario escrever HTML com melhor qualidade.

Em 1996, foram lancadas duas tecnologias, importantes atualmente: DOM (Document Object
Model) e JavaScript, com a nova versdo Netscape Navigator, versado 2.0. Hoje em dia projecto a
parte da Nestscape, dentro Mozilla [Keith et al, 2010]. Normalmente fala-se das duas
tecnologias como um sg, o que ndo é verdade porque cada uma tem a sua missdo. DOM é a API
(Aplication Programming Interface) responsavel pela interagdo com os elementos do
documento HTML, enquanto JavaScript é a linguagem responsavel pela interagdo com essa
mesma API [Tiffany B. et al, 2014].

Em 1998, estas tecnologias foram normalizadas com a recomendacdo por parte da W3C [W3C,
2015].

Em 2004, a Mozilla e Opera apresenta alguns conceitos ou propostas para evolugao de HTML,
a nivel de Web Forms, a W3C. Essa proposta de alguns foram rejeitadas por parte da W3C, por
divergéncias sobre a dire¢do a tomar estaria ou seria a mais correta [W3C (b), 2015].
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A W3C, escolheu criar e desenvolver, a evolu¢do, com base na tecnologia XML. Posteriormente
a Motzilla, Opera e por ultimo a Apple, anunciaram em conjunto a criacdo de comunidade de
WHATWG (Web Hypertext Application Tecnology Group) [WHATWG, 2015], focando-se na
evolugdao do HTML bem como da API que preenchem as necessidades das aplicacbes Web
[WHATWG (b), 2015].

1591 -

1594 1996 1997 1958 2000 - 2009
JawvaScript

Figura 12 - Cronologia das tenologia HTML e CSS

Em 2006, W3C mostra interesse em participar no desenvolvimento da especificacdo do HTML5
e cria em 2007 uma equipa a parte para integrar na WHATWG e participar no desenvolvimento
dessa mesma especificagao.

Até que em 2011, os dois grupos chegaram a conclusdo que estavam divergir no ponto de
chegada. Ou seja, enquanto a WHATWG tem a filosofia de “Living Standard”, desenvolvimento
continuo ao longo do tempo, adicionando novas funcionalidades a medida que for necessario,
sendo filosofia mais aberta, ja a W3C tinha filosofia de publicar uma “versao final do HTML5”,
que foi publica ja com W3C recomendacdo em 28 de Outubro de 2014 [W3, 2015].

2.2.2.2 HTMLS5 - Evolugdo do HTML

A base do HTML5 provem de duas especificacdes que foram canceladas: Web Forms 2.0 (por
parte da W3C) e Web Apps 1.0 (por parte WHATWG) [Goldstein et al, 2015].

O termo HTMLS, refere-se, para além de certas melhorias, a um conjunto variado de novas
tecnologias web e API [Goldstein et al (b), 2015].

Para se entender melhor as facetas do HTMLS5, no ponto de vista de Mathias Bynens [Mathias
Bynens, 2010], divide em trés niveis ou camadas, o processo de especificagdo do HTMLS5.

O primeiro nivel: simplificar o que ja existe. Refazer certas tags (elementos) da versdo anterior
do HTML, o HTML4. Coloca, por exemplo, como opcional certos atributos, deixando de ser
necessario na tag Link ou script, referir o tipo de ficheiro (type); tag meta deixa de ser necessario
o atributo content e mesmo ndo sendo obrigatdrio fechar com “/“ as tags vazias como de
imagem (img).

A segunda camada: especificar e estruturar melhor. Enquanto na camada anterior ndo afeta
guem tem um Browser mais antigo, esta camada é compativel apenas nos Browsers mais
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recentes. O autor refere a novos valores para o atributo type da tag input, como por exemplo:
email, tel (para telefone), number (para nimeros genericamente), url (para enderegos de
internet), datetime, date, etc. E também novos atributos para o elemento input como
placeholder e autofocus.

Nesta segunda camada, incluo contrariamente a visdo do artigo, de Mathias Bynens, os novos
elementos, chamados de sectioning elements (elementos de estruturagdo ou semantica):
header, nav, section, article, footer, aside e main, a fim de impedir o abuso da tag div. Com o
propdsito cédigo mais limpo e obter maior acessibilidade, sobre tudo ajuda na classificagdo do
Website, nos motores de pesquisa no chamado SEO (Search Engine Optimization) [shenoy et al
(b), 2013].

Outros elementos como mark, time, output e address, estes além de ajudar no SEO, servem
para substituir ou incentivar a diminui¢cdo do uso do elemento span, segundo Mathis Bynens.

A Ultima camada: usar HTMLS5 na sua total capacidade. Apresenta elementos direcionados para
interatividade / multimédia, usados exaustivamente através de JavaScript. Através de novas
APIs JavaScript do HTML5, como video, audio, Canvas, Drag & Drop, SVG, WebStorage
(Localstorge e Sessionstorage), IndexedDB, etc. Estes elementos, tal como acontece na segunda
camada, so funcionam em Browsers mais recentes.

2.2.2.3 Vantagens e Desvantagens
Como todas as novas tecnologias, tem os seus pros e contras

Comecando pelas suas vantagens, elas sdo as seguintes, com base no anteriormente referido:

® A desnecessaria instalacdo de Plugins, podendo executar video e som nativamente;
®  Maior relevancia em termos SEO;

® (Cédigo mais limpo;

®  Maior interatividade com o utilizador com menos cédigo:

® O facto de web app poder ser utilizado mesmo no caso de n3o ter acesso 4 web;

® A possibilidade de armazenamento, certos dados no lado do cliente (Browser);

® O facto ndo estar dependente a nivel de processamento exclusivamente no lado do
servidor. Podendo estar repartido entre lado do cliente (Browser) e o servidor.
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Relativamente as suas desvantagens:

e A necessidade de ter sempre um Browser mais moderno e sempre atualizado;

e O facto de mesmo alguns dos Browser mais utilizados, ndo terem incluido toda a
especificacdo do HTMLS5;

e Para o bem e para o mal, de cada vez mais se suportar na linguagem JavaScript.

2.2.24 SVG

Em 1998, a W3C, criou um grupo de trabalho para o desenvolvimento de representagao grafica
vectorial como aplicacdo XML (eXtensible Markup Language). Com SVG (Scalable Vector
Graphics), aplicagdo baseada em XML, a informacdo de uma determinada imagem é guardada
num ficheiro de texto normal. H4 vantagem de XML ser uma tecnologia aberta, portabilidade e
interoperabilidade. Os programas de CAD (Computer-aided design) e desenho grafico tém a
possibilidade de importar ou exportar desenho em formato SVG. Que reforcou entre varias
aplicagdes como sendo um formato Standard para troca de informacdo [Eisenberg et al, 2014].
Esta tecnologia em 2001, mais concreta a especificacdo do grupo criado, teve recomendacao
da W3C [W3Schools (b), 2015].

Anterior ao suporte para Web, SVG, com base na linguagem XML para criacdo de imagens
vectoriais, apareceu com notoriedade em 2000. Com a Adobe a fornecer o primeiro suporte
para Browser, via Plugin, mas também aplicagGes desktop, como CorelDraw e Microsoft Visio.
Muitas aplicagBes tém um suporte estavel hoje em dia para importar e / ou exportar imagens
em formato SVG ou sdo baseado em desenho vectorial, como é o caso de Adobe illutrator,
CorelDraw, Inkscape, Scribus [Frost et al, 2012].

A nivel de suporte em Browsers, feita nativamente, surgiu pelo Konqueror em 2004. No ano a
seguir, em 2005, Opera suporta bem avangada, enquanto o Browser Mozilla Firefox
integrava suporte somente basico desta tecnologia. Em Browsers com motor de JavaScript
Webkit, como Safari, Google Chrome, etc, Incorporavam suporte em 2006, mesmo que ainda
incompleto. Quanto ao Microsoft IE (Internet Explorer), somente a partir da versdao 9 (2011)
como o Firefox, incorporava suporte basico desta tecnologia, onde na versao seguinte, IE10,
vinha a ter suporte mais extenso, implementando funcionalidades como filtros [Microsoft, 2014]
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SVG Exemplos by http:/www.w3schools.com/svg/svg_inhtmlasp

<!doctype html>
<html>

charset=
e>Untitled Document</title>

{width: 388px;height: 3@8px;border: lpx B3
<fstyle>
¢[head>
<h3>SVG Exemplos by http://wwa.w3schools.com/sve/svg_inhtml.asp</ha>
<svg>
<circle cx= cy= r= stroke= stroke-width= fill=
<polygon points= style=

<ellipse cx= cy= = ry= style=

Figura 13 - SVG: Demonstragao

Na figura acima, pode visualizar-se o desenhar de formas geométricas, através de XML. SVG,
como um formato de imagem, tem a vantagem de ser [W3Schools (c),2015]:

e Ser criado, editado em qualquer editor de texto;
e Os ficheiros sdo baseados em XML;

e Possibilidade de serem indexadas;
e Possibilita ser importado, exportado de e para qualquer programa de desenho vectorial;
e Eum Standard aberto.
SVG, com integracdo no Browser mais concretamente, tem funcionalidades como [moock.org,
2014]:

e Formas Basicas (Retangulos, circulos, Elipse);
e Texto (tamanho, espessura, cor);

e TransformacGes (rotagao, translacao, escalar);
e Gradientes (linear, radial);

e Filtros;

e Animacgdes;

e Aplicar estilos com CSS e Fontes através de CSS.
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2.2.2.5 HTMLS Canvas

O elemento Canvas, teve a sua origem pelas mados da Apple, mais propriamente da sua
framework Quartz 2D, para desenho a duas dimensdes [Adam Roberts, 2014]. Que na altura, o
principal propdsito era para criacdo de widgets para Dashboard, que aparece no proprio
sistema operativo (Mac OS X) em Mission Control. Atengdo de outros competidores como
Mozilla e Opera, mais tarde foi acolhida pela WHATWG e consequente pela W3C [Rob Hawkes,
2011].

Aparece em Browsers através da Apple, no safari 1.3, mais tarde em Mozilla Firefox desde
versdo 1.5, Opera na versdo 9 e desde a primeira versdao no Google Chrome, ou seja, desde
2008.

Segundo os autores Steven e Jeff Fulton [Flaton, 2013], o elemento Canvas é uma drea do ecra
gue estd em “immediate mode Bitmapped”, manipulada através de JavaScript. Através da
Canvas API, é feita atualizagdo de bitmap, constituido por pixéis, existente no elemento Canvas.
Por ultimo Canvas tem a possibilidade além de contexto 2d, utilizar a 3D através da APl WebGL
(WebGL context), mais concretamente baseado em OpenGL ES [MDN, 2015]

Na figura abaixo podem visualizar algumas capacidades do elemento Canvas juntamente com
a sua APl JavaScript:

Cnavas ao estilo de desenho vectorial end> - - ead

Carregar imagem - Original

<html>

Imagem no elemento canvas

<html>

Figura 14 - HTMLS5 Canvas: Cddigo Exemplo
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Num primeiro exemplo, é demonstrado o desenho de formas geométricas, enquanto no
segundo exemplo podem visualizar a forma como é desenhada a imagem no elemento Canvas,
com o respetivo cédigo no lado direito de cada exemplo executado no lado esquerdo.

O Canvas através da sua API, permite com o contexto 2D, a semelhanca do SVG [Tom Green,
2015]:

e Formas basicas: linhas, arcos, curvas quadraticas e curvas de bezier;

e Texto: tamanho de texto, preenchimento, cor, gradientes (Linear, radial);
e Imagens: carregar, criar, desenhar, escalar, cortar;

e Aplicar estilos: cor, preenchimento, transparéncia, sombra, gradiente;

e Transformacodes: translacdo, rotacdo, escalar, transformacao por matriz;

e Animacdo: executar funcdes de desenho, associando intervalos de tempo;
e Eventos: teclado, rato, Touch (dedos no ecra);

e Coordenadas;

e Reproducdo de Video.

2.2.2.6 SVG versus Canvas
Os dois principais sistemas de representacdo informacdo grafica sdo: rastear (bitmap) e
vectorial.

No tipo raster, a imagem é representada por pequenos pedagos retangulares de imagem ou
pixéis. Onde cada Pixel é representado pelo valor RGB da cor ou como um index dentro de uma
lista de cores. A este grupo de pixéis, conhecido por bitmap, é normalmente guardado num
formato comprimido. Devido a utilizagcdo nos ecra mais modernos deste tipo de apresentacao,
apresentar a imagem requer programa de visualizagdo para executar a descompressdo do
bitmap e transferir para o ecra [Eisenberg et al (b), 2014].
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Raster point features

Figura 15 - Imagem Raster / bitmap

No tipo vectorial, a imagem é descrita como uma sequéncia de formas geométricas.
Contrariamente ao tipo raster, que recebe um conjunto pixéis, um programa de visualizagcdo
vectorial recebe instrugdes para desenhar formas num conjunto de coordenadas. Outra forma
de descrever é a representagdo de uma grelha de pontos, onde as linhas e curvas sdo para ser

desenhadas [Eisenberg et al (c), 2014].

Point features

Figura 16 - Imagem vectorial
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As duas tecnologias anteriormente descritas, Canvas e SVG, utilizam cada um destes tipos de
sistemas grafico. Canvas utiliza sistema bitmap, enquanto SVG utiliza o sistema vectorial,

conforme se pode verifica na tabela abaixo [Rob Crowther et al, 2014].

Tabela 6 - Diferencas entre sistemas graficos

Toépico

Raster (Bitmap)

Vectorial

Ficheiros (formato)

.gif, .jpeg, .png

.svg, .ai, .eps

Criado através de

Pixéis

Equagbes Matematicas

Criado em programas como

Photoshop, Gimp

illustrator, inkscape, Flash

Destinada a

Websites, fotografia, graficos

icones, logos, animacdes

Tamanho do ficheiro

Grande

Pequeno

Utilizagdo em 3D

Texturas

Objetos (Formas geométricas)

No entanto, cada uma destas tecnologias com os consequentes sistemas graficos, no mundo

real tem casos de uso distintos, que serdo dados exemplo a seguir.

Normalmente, SVG é adequado [Tiffany B. et al (b), 2014]:

e Imagens estdticas, especialmente para Layouts adaptaveis e fluidos;

e Imagens redimensionadas, para qualquer dimensdo sem perder qualidade;

e Projetos dos quais se beneficia pelos métodos do DOM para atribuicdo de eventos e

manipulacdo de objetos;

e Projetos onde é criados imagem no lado do servidor;

e Projetos onde acessibilidade e SEO é importante.

No caso do Canvas [Tiffany B. et al (c), 2014]:

e Imagens bitmaps, edicdo de fotografia, video ou qualquer operagdo que requeira

manipulagdo de pixéis;

e Imagens no qual é necessdrio a criagdo e animagdo no comum;

e Em jogos.
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2.2.3 CSS

2.2.3.1 Breve Histéria

CSS (Cascading Style Sheet) é uma linguagem de estilos com o objetivo de descrever o aspeto e
a formatagdo de um determinado documento. No caso especifico de pagina HTML, a forma de
simplificar o processo de desenvolvimento, como aplicacao de fontes e cores, onde a partir do
HTML4, é permitido definir os estilos em ficheiros separados [W3Schools (d), 2015].

Inicialmente, ndo havia CSS ou qualquer tipo de formatagdo no HTML, em que cada Browser
tinha o seu préprio CSS e consequentemente formas diferentes de mostrar a mesma pdgina.
Esta situacdo elevou a preocupacdo dos programadores porque ndo tinham qualquer controlo
sobre a maneira de formatar a pagina web. Para além de formatar e / ou descrever o aspeto a
pagina, permite fazer a separacao do que é o conteddo do documento da apresentacao [Emily,
2015].

Para tentar resolver o problema da desfragmentdo de estilos, foi apresentado a W3C,
recentemente fundada, uma proposta de Standard em 1994, por Hdkon Wium Lie,que veio a
tornar-se co-criador de CSS. Tendo chegado outras propostas, estas foram discutidas
publicamente, tendo grande contributo, Bert Bos, tornou-se co-autor CSS 1. Em 1996,
considerada ja completa a primeira versao, a W3C atribui recomendacdo a CSS 1 (CSS level 1)
[W3C (c), 2015].

CSS2 (CSS Level 2), especificacdo desenvolvida e publicada como recomendag¢do em 1998 pela
W3C, tendo como funcionalidades as propriedades de posicionamento absoluto, relativo e fixo
(absolute, relative, and fixed ) dos elementos bem como Z-index, profundidade dos elementos.
Com problemas de suporte e para corrigir certos erros, surgiu por parte da W3C, a versao CSS
2.1 (CSS revision 1). A primeira candidatura a recomendagao surgiu em 2004, sendo recusada,
para serem revistas certas altera¢cdes. Até 2010 foram feita mais 3 candidaturas a
recomendacao e posteriormente desenvolvidas para corre¢des e novas clarificagdes. Foi em
2011 era publicado a versdo 2.1 como sendo recomendacao por parte da W3C. Quanto ao CSS3
(CSS level 3), teve e tem um percurso diferente das versées anteriores, sendo divido em varias
camadas. A que chamam de “Modules” (Médulos), devido essa separagdo, até ao momento
foram publicados como principais recomendac¢bes os seguintes mddulos: color (2011/06),
Selectors Level 3 (2011/09) e Media Queries (2012/9) [W3C (c), 2015].
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Existem 3 formas de aplicar CSS, conforme se pode visualizar na imagem abaixo:

index.html

<IDOCTYPE html>
¢html lang= > div [

34

¢header class= >cabecalho </header>

<p style= >paragrafod/p>

Figura 17 - CSS: Aplicar CSS

Diretamente no elemento html, como era feito inicialmente, aplicando a cada elemento
as respetivas propriedades CSS, como se pode visualizar no elemento p que contém
atributo style, é aplicado a cor azul;

A segunda forma, ainda no documento index.html, é definicdo dos estilos dentro do
elemento style, contido dentro em head, antes do elemento body, onde s3ao definidos
os elementos html, que no exemplo na figura é aplicado uma distancia do topo do
documento html de 50 pixéis;

A forma mais utilizada, até por ser a mais adequada, é aquela na qual todos os estilos
sdo definidos num documento externo, quer estejam no mesmo servidor quer num 3
parte. Como foi referido anteriormente, esta possibilidade foi implementada a partir
do HTMLA4. Apds criar um ficheiro com extensao. css, conforme se pode visualizar na a
direita, na figura 12, tem de se indicar os respetivo caminho do ficheiro, dentro do
elemento head através do elmento html link, onde esse caminho é definido através do
atributo href;

Por ultimo, é possivel de forma mais dindmica aplicar estilos através de JavaScript, que
sera demonstrado no préximo subcapitulo.



Para além de haver varias formas de aplicar os estilos definidos, existem também varias formas
de indicar a que elemento(s) aplicar um determinado ou conjunto de estilos.

Esses procedimentos estdo demonstradas na figura 12, mais a direita, da forma simples e direta:

e Elemento: indicando o nome do respetivo elemento, como exemplo na figura 12, esta
o elemento a, com o estilo atribuido de cor vermelho e tamanho de letra 20 pixéis, a
todos os elementos div existentes no documento.

e (lasse: para criar um estilo do tipo classe, quer no documento html no elemento head,
dentro do elemento style, através de ponto (.) + [nome da classe], conforme de pode
visualizar no lado direito da figura 12, foi criada a classe .myClasse, com respetiva
formatacdo. Para aplicar a definicdo da classe, é preciso indicar no elemento que ira
implementar aquela classe, através do atributo class, como se pode verificar no
elemento header, onde a semelhanca do anterior, todo elemento que contém aquela
classe, serd aplicada a respetivo estilo

e |D: ultima forma e a mais especifica. Primeiro é necessario atribuir um identificador
Unico, ou seja, dar um nome exclusivo ao elemento através do atributo id. Conforme se
pode verificar na figura 12, é atribuido um id ao elemento footer, de mylD, onde
consequentemente é indicado que no ficheiro com extensdo CSS, esse mesmo
identificador é chamado através do caracter cardinal (#) + [nome do ID], ou seja #myID;

e Utilizar os procedimentos anteriormente referidos, ao mesmo tempo.

E de referir que as maneiras indicadas anteriormente sdo chamados de selectors
(selectores), onde o primeiro é chamado de Element Selector ( selector de elemento),
a segunda forma de Class Selector ( selector de classe) e por ultimo é chamado de /D
Selector (selector de id)[MDN (b), 2015].

2.2.3.2 (CSS3 —Evolugdo do CSS

Como mencionado anteriormente na histéria do CSS, o nivel 3 do CSS teve uma abordagem
mais aberta, ao estilo da especificagao do HTML5 da WHATWG, como Living Standard, onde se
vao desenvolvendo novas funcionalidades, conforme as necessidades através de pequenos
modulos [Peter Gasston, 2015].

Para se seguir o mesmo tipo de raciocinio que autor Mathias Bynens fez para HTMLS,
transpondo o mesmo para o CSS3, dividindo em trés grupos principais. Esta divisdo é feita com
base no livro de Peter Gasston, “The book of CSS3”, da ultima referéncia.

No grupo 1: layout e dispositivos. Enquadram-se os seguintes mdédulos: media queries, multiple
Columms, flexible box Layout, grid, layout e values / sizes (que diz respeito a unidades de
cumprimento). Nesta divisdo sdo agrupados todos os médulos relacionados de forma direta ou
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indiretamente com a disposi¢ao dos elementos, ao longo de uma pagina web, transversalmente
a todos os dispositivos existentes.

O grupo 2: formatacdo. Abrange os seguintes moddulos: seletores, pseudo-classes (como:
link, :hover, :visited e :active), pseudo-elementos (:first-line,::before, ::after), fontes web,
efeitos de texto e cor / opacidade. Estes agrupamentos dizem respeito a maneira que como se
pode chegar a um ou a um conjunto de elementos, alterando as suas propriedades a nivel de
aspecto, mais concretamente no texto. Também de referir que o developer nao foi limitado
somente a fontes existentes localmente do computador do utilizador, podendo utilizar ou
importar fontes armazenadas externamente através de @font-face ().

Finalmente, o grupo 3: manipulagdo e transformagdo. Incluem os seguintes mddulos:
background image, border e box effects, gradientes, transformacdo 2D, transformacdes 3D,
transicdes, animacoes, blend modes, filtros, efeitos e mdscara.

Neste ultimo, reside a maioria das novidades do nivel 3 do CSS, ndo menosprezando os
anteriores, nomeadamente o primeiro que veio ajudar de forma significativa a maneira como
interagimos com os mais diversos dispositivos e vai para além da estrutura e formatacdo de
uma pagina web. Algumas funcionalidades podem ser alternativas ao JavaScript e outras um
complemento ao JavaScript. Desde o tipo de transformacdo que se pode utilizar tanto em
imagem como texto até ao nivel de animacdo dos elementos existentes na pagina Web. Ha
algum tempo atras, utilizava-se para criar interacdao ou maior dinamica, o JavaScript e respetivas
Frameworks ou bibliotecas, como é o caso de animacdes que, no CSS, ja sdo possiveis através
do mdédulo de animagdo e transigdo.

2.2.3.3 Vantagens & Desvantagens

Como na tecnologia anterior, o CSS tendo incorporado algumas da funcionalidade que se pode
aplicar tanto através de JavaScript e algumas dessas novas funcionalidades serem baseadas na
tecnologia SVG também se encontra pros e contras devido a quem é responsdvel pelo
desenvolvimento dos Browsers.

Vantagens, com base no que foi dito anteriormente:

e AnimagGes sem JavaScript Frameworks, bibliotecas ou Plugins externos;

e Maior facilidade na manipula¢do dos elementos, como arredondamento de imagens;
e Rapido carregamento das paginas HTML;

e Menos codigo JavaScript;

e Adaptacdo a qualquer dispositivo através, principalmente, do médulo media queries;
e Uso menor de recursos em termos de processamento, relativamente no Browser;

e Carregamento de fontes externas, que estdo ou estejam num repositério Online.
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Desvantagens:

e Paraalgumas funcionalidades é necessdria ainda a utilizacao dos ditos prefixos: ms,
webkit, moz. Devido a essas funcionalidades ainda estarem em fase de
desenvolvimento;

e Ser o Living Standard, que se vai modificando ao longo do tempo;

e A semelhanca da tecnologia HTML5, a maior dos Browser executar a
funcionalidades de forma diferente.

2.2.4 JavaScript

A linguagem de programacao JavaScript foi criado pela Netscape, mais precisamente por
Brendan Eich, anteriormente conhecida pelos seguintes nomes: Mocha ou LiveScript. A sua
primeira versdo foi lancada em 1995, integrada numa nova versdo Browser Netscape Navigator
(versdo 4), hoje em dia conhecido como Mozilla Firefox, suporte também a tecnologia Java, que
antigamente ainda era detida pela Sun MicroSystems e anos mais tarde pela Oracle e até aos
dias de hoje [MDN (c), 2015].

Alinguagem JavaScript foi enviada para ECMA, European Computer Manufacturers Associantion
(Associacdo Europeia dos Fabricantes de Computadores), uma associa¢do sem fins lucrativos,
oficializou como nome padrao de EMCAScript, nome mais conhecido em eventos dedicados a
programadores, como por exemplo a Google I/0 [Rauschmayer, 2014].

Esta linguagem de programagdo ou script, tem como objetivo principal acesso a documentos,
mais precisamente, a elementos de um documento HTML, através do DOM ( Document Object
Model). Permite, por exemplo, criar, apagar, esconder e animar elementos. Com a chegada do
HTMLS5 e a respetivas API, constitui a espinha dorsal para os Browsers modernos. Ou seja, ainda
mais fundamental para as paginas serem dinamicas e mais interativas, para funcionalidades
como geolocalizacdo e Canvas. [Robin Nixon, 2015]. Até meio deste ano (2015), o Standard
desta linguagem encontrava-se na versdo 5.1, ou seja, EMCAScript 5.1. Em junho deste ano, foi
oficialmente aprovado versdo EMCAScript 2015 (62 Edigdo), normalmente referida como ES6.
Que se aproximara das linguagens mais tradicionais e conhecidas, como Java e C# (Sharp) e com
suporte total em tudo os Browsers até ao final do ano de 2016 [Mozilla, 2015].
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A semelhanca da tecnologia CSS, existem também varias formas de incorporar ou chamar
cddigo JavaScript num documento HTML, conforme se pode visualizar na figura 13, abaixo:

LIDOCTYPE himl>
<html>

1

2

3

4 v <head>
5 LEitle»d5< /titler
i}

{1 do caminho do ficheiro externo—->

ternol.js">< /script>

8 {script src=

18 {script®
11 function myFunction()

13 f#preenchimento do elemento p através da sua classe de forma mais tradicional do J5=f

15 document.getElementsByClassName("demo™) [8].innerHTHL = "Paragraph changed.";

17 a'.te’ac:éc do estilo de um dos butd@es de forma tradicional do 15 através do ID=/
18 document.getElementById("btn") .style.fontSize = "38px";

}
28 <fscript>
21 </head>

23 v <body>

25 {p class="demo">A Paragraph</p>

27 <a class="myClass" href="#" onclick="myFunction()">Try it<{ja>

258 £a id="btn" href="%" >Try it 2¢{/ja>
32 ¢script src="externo2.js"»</script>

35 <scripts
37 asscc'iac:éc J5 entre elemento e a -'ul'cc:éc com respetivo evento, através de selectores [ gquerySelector)
30 document.querySelector ("#btn") .addEventListener("click", myFunction2);

41 function myFunctionz() {
42 alert("Hello World!");

o selectores

44 {* alteracdo da cor do butdo através de 15 e ¢
= rredn;

-
45 document .guerySelector("#btn").style.color =

r

1
47 < /script
48  </body>
25 <fhtml>

Figura 18 - JavaScript: Incorporar
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O exemplo acima, ainda na versao 5.1 por falta de suporte nos Browsers, é baseado em exemplo
do W3Schools, com algumas alteragGes, mais especificamente na utilizacdo de querySelector.

Relativamente as formas de incorporac¢do do JavaScript, existem duas:

No documento HTML: existem duas possibilidades, sendo a primeira, colocar no inicio
do documento, mais concretamente no elemento head, dentro elemento <script>,
conforme se pode visualizar na figura acima, onde também demonstra que existe a
hipdtese de se colocar no fim do documento mais concretamente antes de se fechar o
elemento body, também dentro de elemento <script> .

Ficheiro Externo: a semelhanca do CSS, é também possivel indicar o respetivo caminho
dentro o elemento <script> através do atributo src , onde este ficheiro pode estar
guardado no servido local ou num servido externo, indicando o respetivo url;

Utilizar a duas formas anteriormente referidas, ao mesmo tempo.
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2.2.5 Bibliotecas e Frameworks

Nesta seccdo sdo apresentadas Frameworks ou bibliotecas destinadas tanto para
desenvolvimento de interfaces graficas bem como associadas as tecnologias anteriormente
descritas, para um melhor e eficaz desenvolvimento das funcionalidades propostas, a incluir no
projeto.

2.2.5.1 jQuery

jQuery é biblioteca JavaScript, cujo objetivo é simplificar a maneira como se escreve aplicacdes
em JavaScript. Desde logo facilita o acesso aos elementos / tags HTML que constituem o DOM,
modificando as suas propriedades através dos métodos existentes em JavaScript, quer através
dos atributos dos elementos HTML. Esta biblioteca contém func¢des que possibilitam o rapido
acesso ao DOM e outras funcdes, que além facilitar a compreensao de quem estd a desenvolver,
permite fazer mais com muito menos linha de cddigo. Umas das funcionalidades mais utilizadas,
é esconder ou mostrar um determinado elemento através certo evento, ou criar animacoes
como fade-in ou fade-out, ou até mesmo alterar o tamanho do elemento quer através
propriedades JavaScript ou dos atributos CSS [Brad Dayley, 2013].

Podem visualizar alguns dos exemplo mencionados acima, na figura seguinte:

<ldoctype html>
<himl>

<head>
<meta cha
ftitle?jQue

»Change</button?
»paragrafo<,/p?

»Change 2</button?

<pr0lad/p>
<pr0laz</p>

<fdive

{script src= >4 /script>
{scriptk

5 )« S50 - 1
S }.click(function (event) {

event. preventDefault();

5 ) .CE5( . 13

Figura 19 - jQuery: Exemplos
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Na figura 19, sdo demonstrados alguns da capacidades desta Frameworks, como por exemplo
esconder e mostrar certos elementos identificados quer por um determinado id ou classe e
atribuir os estilos CSS a alguns elementos como mudar cor ou tamanho de cor.

Para aceder a um elemento através de um id, colocar como se encontra na figura 19, $(“#btn”),
gue seleciona um elemento com id “btn” através do simbolo # (cardinal) ou para aceder a uma
classe CSS, como por exemplo classe demo através S(“.demo”), com ponto (.), antes do nome
da classe. Tudo a semelhanca da func¢do JavaScript querySelector, demonstrado no subcapitulo
JavaScript.

Ao longo dos anos esta biblioteca foi ganhando grande destaque, onde os responsaveis
resolveram criar mais outras duas bibliotecas complementares: jQuery Ul e jQuery Mobile, com
finalidades diferentes.

jQuery Ul faculta efeitos, interacdes, widgets e temas para acelerar a incorporagao / criacdo de
elementos mais complexos de forma mais eficiente, que irdo constituir na nossa aplicacdo ou
Website[Brad Dayley (b), 2013].

Por outro lado jQuery Mobile, devido ao aparecimento Smartphones, houve a necessidade de
criar Website ou aplicagdes mais acessiveis a este tipo de dispositivos, bem como a quem estd
desenvolver para este mesmo dispositivo. Esta biblioteca destaque-se para além da inclusdo de
simples componentes / elementos Ul, com as respetivas interacbes destinadas a esta
plataforma, destaca-se pelo facto de camuflar o grau de complexidade de adaptacdo dos
elementos que constituem quer o Website ou aplicacdo [Brad Dayley (c), 2013].

2.2.5.2 CamanlS

CamanlS, Canvas Manipulation, framework de JavaScript providencia funcionalidades de
edicdo de imagem de forma simples e eficiente, quer de forma direta através do elemento
Canvas, quer indiretamente através do elemento <img> [JSter, 2015].

A funcionalidade principal abrange existéncia de uma vasta lista tanto de filtros como de efeitos.

Na figura abaixo, encontra-se uma demonstrag¢ao da framework, a qual sdo aplicados um filtro
e um efeito a uma determinada imagem.
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Q[ |Elements| Network Sources Timeline Profiles Resources Audits Console
imagem orignal

<html>

Imagem alterado com CamanlJS - filtro brilho

1.min.js"></script

dit”, function ()
ightness(58).render()

Ceman("#edit2”, function () {
this. sunrise().render();

<html>

Imagem alterado com CamanJs - efeito sunrise

<html>

m Camans - filtro brilhoc/hs>

m Camands - efeito sunrisec/ha>

»¢/seripty

Figura 20- CamanlJS: Demonstragao

Na figura 15 é possivel verificar no lado direito e no fundo da imagem, o respetivo cédigo dos
elementos com nomes /ids edit e edit2. Foram criados como elementos imagem, mas ao aplicar
as filtros ou efeitos, por exemplo, a Frameworks converte o elemento imagem para Canvas e
executa as respetivas funcdes, o filtro de brilho a 50% e o efeito Sunrise, como se pode verificar
no lado direito da figura.

Também é possivel criar novos efeitos através da funcionalidade Pixel-wise Filters, modificando
os pixéis através de valores RGBA (Red,Green, Blue, Alfa).

Por ultimo ha opgao de fazer modificacdo da imagem através o Kernel de Convulugdo, que é a
matriz de picheis que constitui a imagem [CamanlS, 2015].

2.2.5.3 FabriclS

E uma biblioteca JavaScript que se destina ao elemento Canvas, permite facilitar desenhar de
formas geométricas.

Segundo o website oficial permite criar e popular objetos sobre o elemento Canvas, como por
exemplo formas geométricas simples tais como retangulos, circulos, elipses, poligonos e entre
outras formas mais complexas que sdao constituidas por centenas ou milhares de simples Path
(caminhos) [Mahesh Chand, 2012].

Admite operagdes como rotagao, escalar com o rato, bem como modificar as propriedades dos
objetos como transparéncia, cor e profundidade (z-index). Também estd disponivel a
funcionalidade de agrupar os objetos.
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Contém uma pequena lista de filtros que se podem aplicar em imagens, que vai desde grayscale,

brighteness, invert, mask, sepia, etc [FabriclS, 2015]. Alguns dos filtros anteriormente

mencionados, pode-se ver a sua execugdo na seguinte imagem:

Imagem Original

<htmlI>

Imagem com Filtro de cinza

<html>

aplicacao de Multiplos Filtros

<idoctype html>
html>

head>

¢meta charsets >
title>Fabricds¢/titler
head>

»¢/scripts

ar canvas2 = new fabric.Canvas(

Figura 21 - Fabric)S: Demonstragdo

Na figura 21, para além de se poder visualizar a imagem original, a segunda imagem demonstra

o resultado do filtro de grayscale. A sua implementagdo pode verificar-se no lado direito da

figura 21.

Na ultima imagem, cujo cddigo se encontra no lado direito da figura, sdo executados trés filtros:

sépia, brilho e de ruido, sendo que estes dois ultimos recebem um argumento com a quantidade

aplicar, mais precisamente de 90.

Finalmente, transforma todos objetos existentes no elemento Canvas no formato de dados Json,

bem como exportar para SVG. [FabriclS (b), 2015]
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2.2.5.4 CreatelS

Tal como o Website oficial, € uma Suite com constituida por 4 bibliotecas modulares: EasellS,
TweenlS, SoundJS e PreloadJS.[CreatelS, 2015]

A biblioteca mais relevante, no que toca este documento, é EaselS que estd relacionada com a
manipulagdo e interatividade dentro do elemento Canvas. A API é baseada ou semelhante a
Adobe Flash / ActionScript 3.0, no qual os objetos estdo alinhados na lista hierarquica.

Destinava-se sobre o desenvolvimento de jogos sobre elemento Canvas [Manderscheid, 2014].

Imagem Original tdoctype html>

<html>

Imagem com Filtro de cinza

o
function handleImageLoad{) {
< m > var canvas = document.getElementByLd(

Tmagem com Filtro de HUE / ALTERACAO DE COR

<htmlI>

- | </head>

Originale/h3s
sr

d="'c"> < canvas>
{ ALTERACAO DE

d= <fcanvas?

>¢/script>

stage2.update() ;

1
cript>

</html>

Figura 22 - EasellS: Demonstragao

A figura acima demonstra a implementacdo de dois filtros, uma em cada imagem. Na segunda
imagem ¢é aplicado o blur (desfocar) e na terceira imagem é aplicado o filtro de alteragdo de
cor, HUE, que varia entre os valores de cores de 0 a 360.

A segunda, TweenlS, é uma poderosa ferramenta que permite animar, de forma simples e
eficiente, os objectos criados através da biblioteca anterior [Manderscheid (b), 2014].

A penultima desta Suite, é SoundJs, como proprio nome indica, destina a permite adicionar,
associar ou aplicar apds ou durante certo eventos um executar ficheiro de som, onde com esta
biblioteca evita que haja ciclos infinitos e previne a¢es indesejadas com ficheiros de som como
delas [Manderscheid (c), 2014].
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Por ultimo, faz parte desta Suite é PreloadJs, onde esta ferramenta cujo objetivo é carregar
todos os recursos a serem usados num jogo ou aplicagdo [Manderscheid (d), 2014].

2.2.5.5 HammerlS

E uma biblioteca open-source dedicada ao reconhecimento de gestos por Touch, rato, etc
[HammerlS, 2015].

Permite a evocacdo de multiplas instancias / eventos ao mesmo tempo, na criagdo de interfaces
interativas. Cujo foco principal sdo os dispositivos méveis ou dispositivos de superficies que
permitem a interagdo quer através os dedos quer com uma caneca, como quadros interativos
[Eliot Sykes, 2014].

Na figura abaixo encontra-se um exemplo com a funcionalidade ou movimento Swipe:

<script src="//d3kt63i4n3r3r8. cloudfront.net/assets/examples/hammer-1.1.1-74c3a245b2081b735186d31289e4569F . js">< /script>

¥ <seript>

HAMMER.JS EXAMPLES 7/ Initialize the good old webDevBreak namespace
sar webDevBreak = {};

webDevBreak . prepareForTouches = function() {

function dragElement(event) {

var elementToDrag = event.target;
SWIPE RIGHT TO DELETE — £/ deltaX tracks the distance dragged along the x-axis since the initial touch.
elementToDrag.style.left = event.gesture.deltaX + 'px';
iH

nction deleteElement(event) {
r elementToDelete = svent.target;
op detecting touches on element when it's no longer needed. Can prevent odd behaviour.

SWIPE RIGHT TO DELETE —

esture. stopDetect();

event. g
elementToDelete.style.display = ‘none’;

function resetElement(event) {
var elementToResst = event.farget;
elementToReset.style.left = 8;

// Swipe options as recommended by:
// https: //github.com/EightMedia/hammer . js/wiki/Tips-&-Tricks#horizontal-swipe-and-drag
var swipeOptions = { draglockToAxis: true, dragBlockHorizontal: true };
function initTouchListeners(touchableElement) {
/ar touchControl = new Hammer(touchableElement, swipeOptions);
touchControl.on("dragright”, dragElement)
.on("swiperight”, deleteElement)
.on("release”, resetElement);

b

var listTtems = document.querySelectorAll('1i');
for (var i = @; i < listTtems.length; i += 1) {
initTouchListeners(listTtems[i]);

¥

.prep o = func
document. addEventListener("DoMContentLoad

n() {

", webDevBreak.prepareForTouches) ;

Figura 23 - HammerJS: Demonstragdo

2.2.5.6 Raphaél

E uma pequena biblioteca JavaScript que tem o propdsito de simplificar o trabalho com gréaficos
vetoriais na web.

Utilizada SVG para a criagao de graficos e os consequentes objetos a serem inseridos no DOM,
onde posteriormente permite manipular os elementos com as fung¢des JavaScript fornecidas,
como animacdes e transformacdes. [James Williams, 2011]

Na figura abaixo é demonstrado a facilidade como se pode criar formas geométrica através
desta biblioteca.
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Raphael SVG Exemplos doctype html
tml

Figura 24 - Raphael: Demonstragao

Na figura acima, é feita a demonstracdo de como desenhar formas bdsicas desde circulos a
elipses com poucas linhas de cédigo.

E de salientar a compatibilidade com os Browser mais antigos como desde o Firefox 3.0, Safari
3.0, Google Chrome 5.0, Opera 9.5 e Internet Explorer 6.0. [Raphael, 2015]
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2.2.5.7 Snap.SVG

E uma recente biblioteca de JavaScript, como a anterior, destinada para tecnologia SVG,
suportada pela Adobe, criada pelo mesmo autor de Raphaél, contrariamente a anterior que era
direcionada a dar compatibilidade aos Browsers mais antigos. Esta nova biblioteca vira-se mais
para os Browsers mais recente, usufruido assim da especificacdo mais recentes, usufruindo
assim da especificacdo mais recente desta tecnologia.

Para além das operac¢Oes basicas de SVG como criacdo de forma geométrica, animacgdes e
transformacGes, permite aplicar padrdes (patterns), gradientes mais complexos, agrupar e
aplicar mascaras. [SnapSvg, 2015].

Na figura abaixo, encontra-se um pequeno exemplo a desenhar dois circulos e animar um deles
apos o carregamento pagina.

<!doctype html>

Snap SVG Exemplos by http:/snapsvg.io htnl>

VG Exemplo by http://snapsvg.iod/hs
»</svE?

><fscript>

var s = Snap(
var bigCircle = s.circle(lss, 158, 188);

biglircle.attr({

var smallCircle = s.circle(16a, 158, 78);

var discs = s.group(smallCircle, s.circle(2e8, 158, 78));

bigCircle.attr({
ask: discs

smallCircle.animate({r: 58}, 18em);
script>

html>

Figura 25 - Snap SVG: Demonstragao
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2.2.5.8 Zurb Foundation

Zurb Foundation (http://foundation.zurb.com) é uma das Frameworks mais populares no que
toca ao desenvolvimento de interfaces graficas responsivas [Patel, 2014]. Atualmente encontra-
se na versdo 5, onde segue a linha de orientacao de desenvolvimento de “mobile first”, ou seja,
design do website ou aplicacdo a pensar primeiro em dispositivos méveis e posteriormente
alargar para os restantes dispositivos de grandes dimensdes.

Um dos mais beneficios desta Framework, é a utilizacdo de unidades de medidas mais recentes,
como rem, que é a unidade que permite adapta de forma correta o tamanho do texto a
qualquer dispositivo.

A semelhanca de Frameworks do género, tem o propdsito de agilizar o desenvolvimento de
interfaces graficas, capazes a funcionar de forma correta em qualquer dispositivo. Para isso sdao
desenvolvidos varios componentes através de tecnologias mais recentes, como CSS3, JavaScript
e recentes funcionalidades do HTML5.

Um dos componentes, a titulo de exemplo, é o chamado Off-canvas.Ao aplicar este
componente, nos dispositivos mdéveis, o menu fica inicialmente escondido, bastando pressionar
num icone ou botdo para este aparecer. Com isto a Website ou aplicacdo tera maior espaco de
utilizacdo, conforme se pode visualizar na figura abaixo:

HTML RENDERED HTML
Menu
<div class="off-canvas-wrap" data-offcanvas> Set in the year 0 F.E. ("Foundation Era"), The Psychohistorians
Y Elleas ThErTEp opens on Trantor, the capital of the 12,000-year-old Galactic

Empire. Though the empire appears stable and powerful, it Is
slowly decaying in ways that parallel the decline of the Western
Roman Empire. Hari Seldon, a mathematician and
psychologist, has developed psychohistory, a new field of
science and psychology that equates all possibilities in large

<a class="left-off-canvas-toggle" href="#" >M

<aside class="left-off-canvas-menu">

<ul>

¢lir<a href="#">Ttem 1</a></1i> societies to mathematics, allowing for the prediction of future
e events.
<ful>
<faside> Depois de Pressionar em Menu

RENDERED HTML

<p>Set in the year @ F.E. ("Foundation Era"), vienu
Set in the year 0 F.E. ("Foundatic
opens on Trantor, the capital of tl
Empire. Though the empire appe

<a class="exit-off-canvas"></a>

decaying in ways that par:
man Empire. Han Seldon, a m
psychologist, has developed psy

</div>
</fdiv>

Figura 26 - Zurb Foundation: Cédigo Exemplo

Esta Framework, contém componentes de estruturacdo como grid (grelha), para uma
elaboragdo do Layout do Website ou aplicagdo, com um aspeto visual correto, qualquer que
seja o dispositivo. Também componentes de navegac¢do, como o exemplo anterior, bem como
componentes direcionados a formuldrios e outros elementos multimédia tias como imagens e
videos.

48



2.2.5.9 Twitter Bootstrap

Esta framework Twitter Bootstrap (http://getbootstrap.com), a semelhanca da anterior, esta
framework é uma colecao de ferramentas que tem o propdsito de ajudar programadores a criar
Websites responsivos. Onde hoje ainda existem Websites que ndo sdo responsivos ou
adaptdveis, ou seja, para uma correta visualizacdo sé podem ser acedidos através de desktops,
excluido outros dispositivos de dimensées mais pequenas como Tablet ou Smartphones que
nao podem usufruir corretamente do Website ou aplicacado.

Com o objetivo de desenvolver Websites mais acessiveis aos mais diversos dispositivos, Jacob
Thornton e Mark Otto criaram esta ferramenta através de JavaScript, mais concretamente
através de jQuery e com classes CSS predefinidas a serem aplicadas nos elementos HTML [Kevin
Lyn, 2015]

Através das tecnologias, CSS e JavaScript, é possivel criar componentes, baseados HTML, como
Slideshow, Menus, tabelas, pop-up.

Selecionando o Componentes semelhante a da framework anterior, na figura abaixo, pode
visualizar-se uma proposta diferente de aparecimento do menu em dispositivos moveis, de
forma mais dinamica e que também sdo escondidos, aparecendo no topo e ndo de lado, como
a anterior.

Bootstrap theme

a-toggle="collapse” data-target="#bs-exampl

Theme example

This is a template showcasing the optional theme
stylesheet included in Bootstrap. Use it as a starting
point to create something more unique by building on
or modifying it.

Depois de Pressionar no icone

W
o

le="button" aria-haspopup

point to create something more unique by building on

or modifying it. o
div>

</div>

PYEESEN

Figura 27 - Twitter Bootstrap: Exemplo Cddigo

Atualmente encontra-se na versdo 3.3.5, sendo que a vers3o 4 ja se encontra em fase Alfa. A
semelhanca da framework anterior, existem varios componentes quer através CSS, quer através
de JavaScript. Destacam-se o Modal, ao estilo de um pop-up, o Carousel que tem o objetivo de
funcionar como Banner ou spot publicitario.
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2.2.6 Conclusao

Para além do estudo e analise aos programas de edicdo e manipulagdo, existentes, sdo
apresentadas neste capitulo possiveis tecnologias a serem selecionadas para o
desenvolvimento da aplicagdo web.

A tecnologia da Adobe Flash, por omissdo sera excluida, embora tenha sido apresentada por
ser a tecnologia mais usada nos programas anteriormente analisados, tendo também servido
para contextualizar a sua utilizacdo nos dias de hoje.

As tecnologias bem como frameworks ou bibliotecas aqui demonstradas servem para provar
gue existem duas ou mais tecnologias web que sao alternativas vdlidas a tecnologia Adobe Flash.

Um dos objetivos deste documento é demonstrar através da nova geracao de tecnologias web,
é possivel desenvolver Software tdo bom ou melhor do que com tecnologia Adobe Flash. Sem
auxilio de qualquer Plugin, bem como capaz de se adaptar a qualquer dispositivo quer fixo como
moével.

Somente algumas das tecnologias e frameworks ou bibliotecas serdo utilizadas. Apds a sele¢do
de uma das tecnologias que estao dentro da especificacdo HTMLS5 - SVG e Canvas — serd feita a
selecdo de Frameworks ou bibliotecas aqui apresentadas e direcionadas a cada tecnologia.

Para interface gréfica, para além da nova especificacdo do CSS, mais precisamente CSS3, ird ser
escolhida a Framework para acelerar o desenvolvimento da interface grafica: Zurb Fooundation
ou Twiiter Bootstrap.

Por fim, é de salientar que, quer com base no estudo de solugdes de edi¢cao e manipulagao de
imagem, quer através de algumas tecnologias web aqui referidas, sera desenvolvido um
protdtipo de um editor de imagem Web-Based, cujo respetivo processamento sera feito no lado
do cliente, ou seja, no Browser (navegador) do utilizador.
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3 Projeto

Este capitulo estd divido em quatro grandes seccdes: Andlise do Sistema, Protétipo,
Implementagdo e Conclusao.

A primeira sec¢do diz respeito a descricdo dos elementos de hardware, de software, a forma
como eles comunicam com o utilizador e descricdes de possiveis acées do utilizador com o
projeto proposto. E também apresentado um conjunto de funcionalidades a introduzir no
sistema, divididas em duas vertentes, de obrigatérias e complementares e rascunhos da
possivel interface gréfica e respetiva organizacdo. Por ultimo é apresentado o Website do
projeto, é se pode encontrar, a maior parte dos contetdos apresentados neste documento.

Na segunda secdo, é demonstrado e descrito o protdtipo do projeto proposto, explicando a sua
navegacao, as tecnologias utilizadas (daquelas apresentadas no capitulo estado da Arte), bem
como o software para o seu desenvolvimento. E feita uma breve descricdo dos mdédulos
implementados, indicando as funcionalidades que constituem e uma apresentacdo de algumas
imagens que ilustram o protdtipo. Seguidamente foi feita a avaliacdo do protétipo através de
inquéritos disponibilizados algumas pessoas que o testaram.

Aterceira seccdo, foca de forma mais técnica, cada mddulo, recorrendo de imagens com cédigo,
indicadas as dificuldades encontradas e possiveis formas de melhorar cada mddulo e protétipo
em geral.

Por ultimo, conclusdo sdo retiradas as ilagdes deste capitulo.
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3.1 Analise do Sistema

Este primeiro subcapitulo, refere-se a uma andlise funcional do projeto, englobando elementos

gue consistem o ecossistema e as funcionalidades do sistema proposto.

3.1.1 Arquitetura

Nesta sec¢do sdo apresentados os meios evolventes aquando da execugao da aplicagao.

Esses componentes que evolvem o ecossistema, relevante para o projeto, na figura abaixo.

Onde posteriormente é feito uma descricdo de cada componente presente na referida figura.

Browser

Render

HTML + CSS

User

Javaseript

Canvas Tag

lt——— HTTP——|

Figura 28 - Arquitetura do Sistema Proposto

Web Server

HTML File T CS55 File 7
ImagesfSampII;‘

JS File
(Frameworks /
My App)

De acordo com a figura acima, o ecossistema esta dividido em duas partes, cliente (Browser) e

Servidor.

Onde cliente tem o propdsito:

Ser o intermediario entre o utilizador e aplicagdo, que estd armazenada no servidor;

e Fazer e receber pedidos de / para ao servidor conforme acdo proferida pelo utilizador;

e Ser o programa responsavel pelo render (processamento) dos elementos HTML

existentes no ficheiro HTML bem como estilos existentes no ficheiro CSS.

e Contém o motor de JavaScript, responsavel pela execucdo da linguagem JavaScript. E

tratar de eventos mais interativos entre utilizador e aplica¢do, definida num ficheiro

JavaScript.
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Por outro lado o servidor tem o propdsito:

e Armazenar a aplicacdo e respetivos recursos, como ficheiros e imagens;
e Responder aos pedidos feitos no lado do cliente;
e Transferir os ficheiros necessdrios para correr aplicacao;

e Transferir aimagem exemplo caso seja pedido pelo utilizador.

3.1.2 Funcionalidades

Para o desenvolvimento do projeto foram tracadas quais as funcionalidades mais relevantes
bem como selecionadas aquelas que iriam acrescentar valor ao protétipo.

E de referir que esta selecdo foi feita com base das solucdes exploradas, apresentadas no
capitulo estado da Arte.

Como funcionalidades minimas sdo propostas:

e Upload (carregamento) de Imagem (Disco)

e Upload (carregamento) de imagem Sample (do servidor)
e Guardar imagem para o disco do utilizador

e Rotacdo

e Flip vertical e Horizontal

e Filtros
e Efeitos
o Crop
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Como opcionais ou complementares, poderdo acrescentar valor aplicacao:

Captura de imagem através da Webcam
Carregamento de imagem por URL

Zoom (infout)

Texto

Layout Responsive

Pan ( movimentar imagem ao longo do browser)
Molduras

Desenho Vectorial (desenho de figuras geométricas)
Alteracgdo de cores / Theme da Gui

Pallete de cores

Criacdo de Url da imagem para o utilizador

Fullscreen mode
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3.1.3 Casos de Uso

Nesta secdo sdo abordadas todas as situagcdes com as quais o utilizador pode-se deparar. Elas

\/
Fro

Extends
m WebCam
e
Extends
Extends,
[ 0 From Sample

sdo descritas na imagem abaixo e explicadas posteriormente.

Apply Filters Apply Effects

Figura 29 - Casos de Uso do sistema
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Descricao da figura anterior:

“User” (Utilizador): visto ndo haver restricdo de login, qualquer utilizador pode executar
qualguer operagao sem limitagoes;

“Load Image”: primeira acdo que o utilizador deve fazer para poder aplicar as varias
operacbes disponiveis, podendo ser executada de 4 formas, a serem descritas de
seguida;

“Fom disk”: operagdo responsavel por fazer upload / carregar a imagem vindo do disco
rigido do utilizador;

“From Webcam”: é dada a possibilidade de utilizador, caso tenha disponibilidade, de
capturar imagem através de uma Webcam do dispositivo em questao;

“From URL": o utilizador, poderda fornecer um URL de uma imagem;

“From Sample”: possibilita ao utilizador carregar uma imagem disponivel no servidor
da aplicacao;

“Apply Transformations”: contém as funcionalidades elementares aplicadas a imagem,
como rotacao, Flip vertical, etc.

“Apply Filtres”: a¢do responsavel apds selegdo de um dos filtros disponiveis, serd
aplicado o filtro desejado

“Apply Effects”: a semelhanga do anterior, apds a selegdo de um dos efeitos, o
utilizarador tem a possibilidade de aplicar apds pré-visualizacdo do mesmo.

“Apply Text”: possibilidade de inser¢ao de texto bem como a respetivas propriedades

“Save Image”: Ap6s da execucdo de uma das a¢des poderd guardar a respetiva imagem
com o resultado final desejado.
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3.1.4 MockUps

Nesta sec¢do podem visualizar-se as primeiras ideias e/ou rascunhos do /ayout da aplicacdo e
como esta previsto a sua organiza¢do. A organizacdo e ideias aqui demonstradas, estdo
baseadas nos programas estudados no capitulo Estado da Arte.

Na figura abaixo ilustra a ideia inicial como estard organizada a aplicagdo: menu para
funcionalidades como filtros, efeitos e ferramentas de corregdo rapida.

Figura 30 - MockUp de Organizagao
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Na préxima figura abaixo, ilustra um rascunho do layout, cujo topo encontra-se funcionalidades
gerais, enquanto no lado direito as ferramentas dedicadas a manipulagdo da imagem.

A = & X 0

Figura 31 - Mockup do Layout da Aplicagdo
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Por ultimo, aparece o layout como apareceria caso seja seleciona uma op¢do da barra do lado
esquerdo.

Al = & X 0

O

Figura 32 - MockUp do Layout (Sub-Menu)
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3.1.5 Waebsite oficial do projeto

Como auxiliar e informativo tanto para quem estd a realizar o projeto como para o quem esta
a orientar, foi criado um sitio com todos os recursos relacionados com o projeto: objetivos do
projeto, digramas, bibliografia relacionada, tecnologias e até uma sec¢do que descreve o
desenvolvimento que foi feito semanalmente.

Pode aceder através do seguinte endereco: http://www.dei.isep.ipp.pt/~i120989/thesis/.

De acordo com a seguinte figura, o website encontra-se devido em 6 sec¢des, cada qual
representada por uma cor e icone:

“Acerca de” (verde), “RoadMap” (Preto), “Software” (Castanho), “Livros” (Laranja), “Libraries &
Frameworks” (Amarelo) e “Projeto” (Azul).

Thesis ISEP - Online Image Editor based on HTML5
-

<>

@2014—15Agns:lnhnMnn(E\mE I oA \Erwmer Bootstrap || (A= iQuery] Updated:06/07/2015

Figura 33 - Website Oficial do Projecto
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Cada drea representa alguns dos capitulos apresentados neste documento e cada secdo
representa:
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“Acerca de”: sdo apresentados os objectivos da tese, as fases em que a compde bem como
o respetivo mapa de Gantt;

“RoadMap”: é apresentado o que foi feito semanalmente desde o inicio do estudo até a
escrita do documento final da tese;

“Software”: sdo apresentados alguns programas existente no ambito da tese, existente no
mercado:

“Livros”: é apresentada alguma bibliografia fundamental para o desenvolvimento da
aplicacao, websites de referéncia bem como exemplos praticos da tecnologia a ser utilizada
no protétipo;

“Libraries & Frameworks”: sdo apresentadas quais as bibliotecas ou frameworks que
existem para acelerar e melhor o desenvolvimento do protétipo bem como outras
relacionadas as tecnologias apresentadas neste documento, como SVG e Adobe Flash.

“Projecto”: sdo apresentado as fases, mais especificas do projeto, através do mapa de
gantt, bem como links que associados a cada fase de desenvolvimento do protétipo, desde
lancamento alfa do protétipo a versdo Gama, versdo de apresentacdo / defesa da Tese.



3.2 Protétipo

No segundo subcapitulo, é apresentado ilustrado o protétipo que foi desenvolvido apds analise
anteriormente referida, desde organizacdo do Menu, as tecnologias utilizadas.

E igualmente feita a descri¢do geral dos médulos em que se desenvolve o protétipo.

Por ultimo é apresentada a sua avaliagdo, feita por um grupo de pessoas

3.2.1 Estrutura de Navegacgao

Nesta seccdo, conforme se pode visualizar na figura abaixo sera descrita a estrutura de
navegagdo do sistema bem como a forma como as funcionalidades estdo agrupadas.

App Menu
s 7 7 5 5

Image Essencials Adjustements Effects

Upload 1 - - q

Info (From disk) Rotation List of Filters List of Effects
WebCam Filp Horizontal
Permission Flip Vertical
- From
User
Crop
Sample
URL

Donwload

(To disk)

Figura 34 - Estrutura de Navegacdo da Protdtipo

Text Properties

Fullscreen
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e Menu “About”: contém informacdo acerca da aplicagdo como versao bem como tecnologias
/ frameworks envolvidas.

e Menu “Image”: apds selecionar imagem, aparecerdo 5 opg¢bes ao utilizador de carregar /
inserir uma imagem

e Menu “Essencials”: contém ferramentas para execu¢ao de operagdes rdpidas sobre aimagem
selecionada

e Menu “Adjustements”: é disponibilizada uma listagem de filtros de forma a permitir a
melhorar ou descaracterizar a imagem, de forma livre

e Menu “Effects”: é disponibilizada uma listagem de efeitos, constituido dois ou mais filtros
com valores predefinidos.

e Menu “Text”: possibilita a inser¢do de texto bem como a alteracdo de propriedades como
stroke, tamanho e cor.

e Menu “Fullscreen”: funcionalidade que permite colocar aplicacdo de modo a ocupar o ecra
por inteiro.

3.2.2 Tecnologias e Software

No capitulo Estado da Arte foram apresentadas algumas tecnologias relevantes, que poderiam
ser encaradas como parte do projeto em causa ou que sdo concorrentes entre si.

As tecnologias selecionadas estiveram como base além do estudo feito sobre tecnologias
apresentadas, esteve também com base existentes ou ndo existentes nas aplicagdes
apresentadas no estado da arte.

Para o desenvolvimento do protétipo foi utilizado as seguintes tecnologias e Frameworks ou
bibliotecas:

e HTML5: para além ser utilizado os novos elementos (tags), é utilizada mais
especificamente a seguintes APIs:

O File Reader API, para carregamento da imagem do disco;

O getUserMedia/Stream API, para aceder a cdmara do Utilizador apds
respetiva autorizagao;

O Canvas e respetiva API, elemento onde é feita a edigdo e manipulacdo da
imagem através de HTML5 Canvas APl do elemento em causa.

e CSS3: através desta tecnologia sdo feitas a formatagdes da pagina HTML bem como a
animacgdo para os menus de navegacao.
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JavaScript: Linguagem responsavel pela comunicacdo entre os elementos HTML, CSS e
sobretudo o mais relevante, como via de comunica¢do entre a¢des do utilizador e elemento
Canvas.

Bibliotecas ou Frameworks, descritas no capitulo Tecnologias:

o jQuery: Acesso mais eficiente ao DOM;

o CamanlS: utilizada para aplicacao de filtros e efeitos;

o HammerlS: utilizada para eventos touch no elemento canvas, mais propriamente nos
dispositivos méveis, a funcionalidade de zoom in ou Zoom out.

o Twitter Bootstrap (v3.2): Utilizada para o desenvolvimento das interfaces graficas e
respetivos componentes, em conjunto com jQuery .

Principal programa para o desenvolvimento:

o Netbeans: é um IDE (Integrated Development Environment) open-source e
gratuito. Atualmente pertence a Oracle e destina-se ao desenvolvimento de
aplicacbes para desktop, smartphone e Web. Neste programa é possivel
desenvolver em linguagens de programacdo desde Java, C/C++. Relativamente ao
Desenvolvimento Web, permite o desenvolvimento de aplicagdes HTML5 (HTML,
JavaScript e CSS) bem como em PHP. Tem ainda a vantagem de suportar
Frameworks como jQuery, Twitter Bootstrap. Atualmente estd na versdo 8 e
disponivel em qualquer sistema operativo desktop.
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3.2.3 Plataformas

Este protdtipo como sendo Web-Based pode ser utilizado em qualquer sistema operativo que
tenha pelo menos instalado um web Browser, moderno e atualizado na sua versdao mais
recente, incluido também os sistemas madveis, visto que os elementos constituintes da interface
grafica possibilitarem a sua adaptacao a distintos ecras.

Mesmo utilizando a versdao mais recente, ndo é completamente garantido que o utilizador
usufruird completamente das funcionalidades ou que n3do ocorrerdo erros, pois existe uma
grande vasta de Browsers, sendo os principais Mozilla Firefox, Google Chrome, Opera, Safari e
IE (Internet Explorer). Cujo dois ultimos browsers mencionados ndo permitirem ao utilizador
usufruir de certas funcionalidades, que serdo indicadas mais as frente.

3.2.4 Cronograma

Relativamente a calendarizacdo do desenvolvimento do projeto, esta dividida em varias etapas.
Este mapa foi sendo atualizado a medida ou caso se justificasse e conforme podem visualizar
tanto na imagem abaixo como no Website oficial do projeto, a versao final do cronograma.

B Funcionaiidages
Project Def . Requsitos Min

MockUp GUI

Dev Alfa I oevFr2-FTa

Release Alfa oeverssar [l

Release Beta Dev PT13 Unstavie [l

Dev Stable Dev PT14 - PT17

Release Stable Dev PT18 beta Stable v1 .
Release Stabel2 Dewv PT28 beta Stable v2
Dev Bt Tester oeverze [l

Release Bt Tester Dev PT30 beta Tester .

dez jan fev mar abr mai jun
2014 2015

Figura 35 - Cronograma de Desenvolvimento
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Apods a fase de estudo de mercado a volta das aplicacbes existentes relativamente ao tema do
projeto, bem como a pesquisa de tecnologias existentes para o desenvolvimento do mesmo,
seguiu-se numa primeira fase a defini¢do técnica do projeto como funcionalidades, qualificar as
funcionalidades listadas, o respetivo desenho tanto visual como estrutural do protétipo.

Na segunda fase, Dev Gui, antes do desenvolvimento interface grafica, foi escolhida a respetiva
framework, entre Twitter bootstrap ou Zurb Foundation, bem como da IDE. Apds estas
escolhas, é desenvolvido a interface grafica com a respetiva framework escolhida, Twitter
Bootstrap. Esta fase prolonga-se a medida que se adicionam e desenvolvem novas
funcionalidades.

Aterceira fase, Fase Dev, esta dividida em varias sub-fases desde alfa até testers, cada uma com
a indicagdo da semana de langcamento (release) a ser demonstrada ao orientador, com a
excecdo da ultima fase que é aberta a pessoas que testam o protdtipo, numa fase mais
avancada. Nesta fase ja estd escolhida a tecnologia com que sera programada o protétipo com
as respetivas frameworks e APls, anteriormente mencionadas.

67



3.2.5 Moddulos

Nesta seccdo é apresentada, de forma geral, a légica do desenvolvimento deste protétipo em
termos de mddulos e quais as funcionalidades estdo agregadas a esses médulos.

3.25.1 Moddulo GUI

Este mddulo, GUI (Graphic User Interface), contém o desenvolvimento da interface grafica.
Nomeadamente tudo que diga respeito as acdes do utilizador, desde a¢cdes com o rato no caso
estar a utilizar um portatil ou desktop, ao evento que evolve o toque com as maos, no caso de
Tablet ou Smartphone. Sdo também definidos as formas do menu, no caso de dipositivos mdveis
e naqueles dispositivos de maior dimensao e o tamanho do elemento Canvas. Dado que este
elemento ndo possibilita a adaptacdo das suas dimensdes ao dispositivo de forma auténoma,
foi necessario fazé-la através de JavaScript.

3.2.5.2 Moddulo Ficheiros

Este mddulo relaciona-se com o carregamento da imagem selecionada por parte do utilizador.
E consequentemente colocado no elemento responsavel por visualizacdo daimagem bem como
do exportar / download da imagem.

O mddulo é composto pelas seguintes funcionalidades referidas no subcapitulo “Andlise do
sistema”, sendo elas:

e Upload de Imagem pelo Disco (obrigatéria);

e Upload de image Sample do servidor (obrigatéria);

e Upload de imagem por URL (opcional);

e Guardar imagem para o disco do utilizador (obrigatéria);

e (Captura de imagem através da Webcam (opcional);

e Criagdo de Url daimagem para o utilizador (opcional).

A implementacdo deste mddulo, com as funcionalidades anteriormente referidas, permite
varias formas de selecionar imagem, abrangendo a sele¢do no seu disco rigido, por um URL, por
imagem ja existente no servidor, até a captagdo de uma imagem através da Webcam.

Para guardar a imagem modificada na aplicacdo ha a possibilidade de fazer o Download /
guardar para o disco rigido ou criar um URL, que poderd incorporar num Website.
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3.2.5.3 Mbddulo Essenciais

Neste modulo inclui funcionalidades, que com base no capitulo estado da arte, sdo
categorizadas como basicas e/ou essenciais em aplicacdes deste tipo, no quotidiano de um
utilizador. Elas direcionam-se a operac¢oes de rdpida edicao.

As que foram implementadas e indicadas anteriormente sdo:

Rotacdo (obrigatdria);

Flip vertical e Horizontal (obrigatdria);

Crop (obrigatéria);

Zoom (in/out) (opcional);

Pan (opcional).

E um dos médulos mais complexos que requereu mais tempo de desenvolvimento., devido as
dificuldades e decisdes foram precisas identificar e selecionar.

As trés primeiras funcionalidades anteriores listadas inserem-se no grupo das funcionalidades
obrigatdrias. As funcionalidades mais complexas foram o crop, da categoria das obrigatérias, e
zoom, da categoria das opcionais. As dificuldades associadas as anteriores abordar-se-do no
subcapitulo Implementacdo. A fim de executar as funcionalidades aqui mencionadas, com
excecdo da ultima (Pan), basta o utilizador pressionar um elemento HTML, input do tipo range,
semelhante a um slider. Sendo este ultimo, um dos novos elementos inseridos no HTMLS5.

As funcionalidades Rotacdo e Flip, através APl Canvas e respetivos métodos existentes,
contribuiram para que o seu desenvolvimento fosse mais fluido na associagao a componentes
/ elementos HTML, incorporando-se estas também na categoria da funcionalidades

obrigatérias.

3.2.5.4 Moddulo Ajustamentos

Este modulo é relativo ao tratamento de imagem, mais concretamente a manipulagdo dos
niveis de cor e contraste daimagem. O utilizador tem a possibilidade de realizar estas operagdes
de aperfeicoamentos recorrendo a um conjunto de filtros disponibilizado, fornecido e
implementado pela biblioteca CamanlS. Com o controlo slider pode ajustar-se a quantidade
adequada a imagem selecionada.
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3.2.5.5 Mbddulo Efeitos

Este mddulo possibilita ao utilizador também modificar imagem, de forma mais ou menos
drastica, consoante a selecdo dos efeitos existentes. Estes sdo predefinidos pela biblioteca
CamanlsS, que cada efeito é constituindo por dois ou mais filtros com valores predefinidos.
Contrariamente ao que acontecia no mddulo anterior, em que era preciso selecionar e indicar
uma quantidade a aplicar, neste médulo o utilizador apenas seleciona, visualiza e aplica, caso
seja do seu agrado.

3.2.5.6 Moddulo Texto

Este mdédulo permite ndo sé inserir apenas texto, mas também selecionar e modificar
propriedades como tamanho, fonte e aplicar fontes predefinidas ao texto antes dele ser
inserido.

Apds o utilizador definir o texto e clicar no elemento Canvas, aparecerd algum muito
semelhante ao cursor do rato, que enquanto nao for inserido um caracter.

E de realcar, que este foi um dos médulos com alguma complexidade, isto porque concordando,
em parte, com as boas praticas da W3C [W3 (b), 2015], deve evitar-se implementar controlos
de edicdo de texto através do elemento Canvas, por causa de ndo terem sido implementadas
na APl Canvas funcionalidades para esse efeito, como por exemplo o cursor do rato, os
movimentos do teclado, a edicdo de texto em multilinha, etc.

Isto traduz-se numa grande desvantagem para o programador, que ocuparia a maior parte do
seu desenvolvimento s6 para implementar de raiz, as varias capacidades / funcionalidades na
edicdo de texto.

O cddigo deste mddulo é baseado num dos livros (Core HTML5 Canvas), sendo alterado
conforme as necessidades da implementacdo removendo umas e adaptando outras.

3.2.5.7 Moddulo Ecrid inteiro

Neste médulo encontra-se uma das funcionalidades apontada como opcional, que possibilita
ao utilizador, através do respetivo icone no menu ou pressionando a tecla Enter para preencher
0 ecrd por inteiro. E novamente através do icone ou tecla Esc para sair do ecra inteiro,
mostrando novamente os menus e/ou barras que vém com o Browser

E uma das novas APl do HTMLS, no desenvolvimento de aplica¢des, que somente os Browser
mais recentes sdo capazes de usufruir.
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3.2.6 Interface com Utilizador

Neste mddulo é apresentado a interface grafica do protdtipo, que se adapta conforme as
dimensdes do dispositivo. Na descricdo de cada modulo sdo apresentados exemplos especificos
de cada funcionalidade.

Na primeira figura abaixo, encontra-se a forma como é apresentada o menu e a imagem no
dispositivo de média e grandes dimensdes, por exemplo em desktop. Em que no menu principal,
aparece os icones que representam menus desde informacdo sobre protétipo a menu de efeitos.
Encontra-se também disponiveis as seguintes funcionalidades: Fullscreen e Zoom.

Para a uma transicao mais fluida entre o menu principal e submenus, é executada animacdo de
fade-in, através do médulo de animagdo do CSS3.

Ht
N

O L -

Figura 36 - User Interface: Desktop
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Na proxima figura abaixo, demonstra a disposicdo no caso dispositivos moéveis. Neste caso
menu o principal somente mostra os icones que representam, informagdo sobre protétipo,
carregamento da imagem e icone para possibilita mostrar o menu secundario.

Figura 37 - User Interface: Dispositivos Mdveis
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Na figura abaixo, ilustra como aparece o menu secunddria com o respetivos icones.
Contrariamente ao desktop que basta passar o rato para identificar o icone, neste caso aparece
a identificacdo textual dos respetivos icones.

Esta funcionalidade de menu secundaria é possivel através da framework Twitter bootstrap,
que utiliza o CSS3.

O [al
Foo= L

Essencials Filters Effects FullScreen

Figura 38 - User Interface: Dispositivos Mdveis (Menu)
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3.2.7 Avaliagao

Neste capitulo sdo apresentados os dados resultantes dos testes efetuados por um conjunto de
pessoas, ao prototipo. Para a realizacdo deste testes e o preenchimento dos inquéritos para a
avaliacdo do protétipo, foi estabelecido o prazo de uma semana, seguindo o endereco:
http://www.dei.isep.ipp.pt/~i120989/thesis/testers.html .

3.2.7.1 Website dedicado Avaliagdo

Para os inquiridos testarem o protdtipo e preencherem os respetivos inquéritos, foi
desenvolvido um Website com o propésito de centralizar tudo que diga respeito a fase de teste
do protdtipo, que inclui instru¢des ou recomendac¢des do preenchimento do inquérito bem

como referentes ao protdtipo.

Fase testes do Prototipo

Tese de Agostinho Monteiro - MEI - ISEP

1.Instrugdes 2.Formulario Perfil 3.Video Guiao & Aplicagio 4.Formulario de Aplicagao

1.Instrugdes / recomendagdes:
- Utilizar imagens inferiores a 1MB;
- Apos selecionar, fizer upload da imagem e consequente confirmagao, quiser outra fazer primeiro F5 ou Refresh;
- No caso de utilizar Browser |E ou safari e utilizar opgao Download, sera aberta uma nova tab com a imagem, fazer rato lado direito, "guardar imagem como”;
- Para além poder fazer Zoom com barra mais direita do menu, pode clicar em cima da imagem, onde duplo click para Zoom in e um simples click Zoom out;
- Se aimagem apés confirmada e carregada, ndo aparecer no centro, fazer refresh (F5) e fazer upload novamente;
- Na opgao do menu principal, Fullscreen, para além selecionar através do rato, pode utilizar tecla Enter para o mesmo efeito.
- Siga a ordem das "tab" ou menu de naveggacdo de 1a4;
- Apds preencher o primeiro formulario Perfil, siga para tab seguinte e mantenha a tab/janela aberta apds ir para aplicagao, para posteriormente preencher o formulario seguinte;
- Preencha os dois formulérios, de preferéncia, num Deskiop e no mesmo dia;

- Para testar a aplicagao em smartphone / tablet, apds preencher o formulério perfil, de preferéncia num desktop, copie ou escreva este enderego e passe para o passo 3.

As suas respostas ser@o estritamente confidenciais e muito importantes para um adequado enquadramento da Tese .
Agradego desde j4 o preenchimento deste questionario até dia 19 de Junhe.

Agostinho Monteira

©® Agostinho Monteiro - 2014-2015

Figura 39 - Website direcionado a testers

Conforme se pode visualizar na imagem acima, o Website esta divido em 4 tabs: Instrucdes,
formulario Perfil, video guido & Aplicacdo e Formulario de Aplicagdo

Na primeira tab, Instru¢des, sdo apresentadas informacdes relevantes, referentes a aplicagdo
bem como referentes a maneira de proceder a avaliacdo, que é seguindo a ordem como esta
identificadas nos tabs. Finalmente esta indicado a data limite do preenchimento dos inquéritos

e de efetuar o teste ao protétipo.
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Na segunda tab é apresentado um inquérito ao utilizador, com o propdsito conhecer melhor o
utilizador em ferramentas / Software de edicdo e manipulacdo de imagens tanto nos desktop
como em smartphones.

Na terceira tab, video guido & Aplicacdo, é apresentado ao utilizador a possibilidade de antes
de testar protdtipo, visualizar um video demonstrativo, de 3 minutos, da aplicacdo, percorrendo
todos os menus ai existentes. Caso visualize o video ou ndo, é disponibilizado um botdo que
abrird numa nova tab no Browser do utilizador, que executara protétipo a testar.

Por ultimo, a tab Formuldrio Aplicagdo, como prdprio nome indica, é apresentado um inquérito
que diz respeito a utilizacdo da aplicacdo e a respetiva avaliacdo feita pelo utilizador.

3.2.7.2 Ferramentas de Recolha de Dados

Como foi referido anteriormente, o teste do protdtipo foi efetuado numa duracdo de uma
semana, mais especificamente entre os dias 15/06/2015 a 19/06/2015, através de um conjunto
de pessoas, dentro do ISEP. Mais precisamente, alunos que estdo inscritos dentro dos trés
ramos do mestrado de Engenharia, foi enviado um email com o pedido de colaboracgao, indicado
o endereco do website anteriormente referido. Em anexo 1 e 2 encontram-se os respetivos
inquéritos.

Para auxiliar ao estudo de perfil de utilizador bem como & avaliagdo do protdétipo foram
utilizadas duas ferramentas, ambas pela mesma empresa Google, que sdo as seguintes:
Google Analytics e Google forms.

Através de Google Analytics, é possivel recolher informacdo, como por exemplo sistema
operativo, pais, dimens&es de ecrd, a que acede a um determinado Website / aplicacdo, através
um pedaco de cddigo que funciona como tracker, que tem a responsabilidade de monitorizar o
acesso e utilizacdo do Website / aplicagdo. Com esta ferramenta foram criados dois trackers,
em JavaScript, com a responsabilidade de acompanhar o acesso tanto ao Website
anteriormente referido bem como o acesso a aplicagdo.

Na ferramenta Google Forms, foram criados os dois formularios que foram incorporados no
Website anteriormente apresentado, onde um deles diz respeito ao perfil de utilizador no que
toca a feramente de edicdo e manipulacdo de imagem, enquanto o segundo formuldrio diz a
utilizagdo e avaliagdo do protétipo. As respostas dos utilizadores sdo guardas numa ferramenta
semelhante a uma folha de calculo, onde se pode criar automaticamente, com base nas
respostas, pode-se processar os dados, através de graficos.
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3.2.7.3 Analise dos dados do inquérito de perfil de utilizador

O objetivo do primeiro inquérito consiste em conhecer os inquiridos em termos de
conhecimento em Software de edicdo e manipulacdo de imagem em diversas plataformas.
Onde este primeiro inquérito estd dividido em 4 se¢des fundamentais: geral, Desktop, Online e
dispositivos moveis.

E de referir que nimero total de participantes neste primeiro inquérito é de 33 pessoas.

No contexto geral, que é direcionado a conhecer caracteristicas da pessoa, conforme se pode
verificar na imagem abaixo. Dado enquadramento onde foi langado o inquérito, num
estabelecimento de ensino da area tecnoldgica, vem a confirmar o esperado, que é os
inquiridos sdo maioritariamente jovens e do sexo masculino, apontando a idade mais

especificamente entre 21 e 25 anos.

Idade?
[21-25] 15 455%
[26-30] 8 242%
[31 - 40] 9 27.3%
[+40] 1 3%
Sexo?
M 28 B48%
F 5 152%

Figura 40 - Inquérito 1: Geral
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Na segunda parte, Desktop, sdo feitas questdes de sistema operativo que mais trabalha no seu
dia-a-dia bem como se utilizador Software de edicdo de imagem. Relativamente a questdo o
sistema operativo os resultado encontram-se em sintonia com a generalidade das estatisticas
acerca deste tépico, que o sistema operativo Windows, mesmo em instituicGes tecnoldgicas, é
altamente escolhido e com grande vantagem relativamente a outros sistemas operativos.

Na questdo relativa a Software de imagem, sendo que a questdo foi feita a universo de pessoas
a frequentar um Curso na area de Informatica, o resultado ndo surpreende, com mais de 80 %
das pessoas a apontar ja manuseou este tipo de Software quer a nivel académico e / ou quer a
nivel profissional.

Ainda neste tipo de plataforma, mais concretamente Offline, é apontado uma lista onde é
questionado quais dos Softwares em concreto ja trabalhou, onde que o resultado, devido
também a grande popularidade que Software da Adobe tem, a maioria pelo menos testou
Adobe Photoshop, que é um Software pago.

Qual o Sistema Operativo Desktop que Utiliza?
Microsoft Windows 27 81.8%

Apple 4 121%
Qutro Unix Based 2 6.1%

Ja trabalhou, a nivel académico ou Profissional, Editores de imagem?
Sim 27 81.8%

A Nao 6 18.2%

Software & SO - Desktop (Cont.)

Quais do seguintes editores ja trabalhou ou testou?
Adobe Photoshop 25 92.6%
Adobe Photo. Gimp 18 66.7%
Microsoft Windows - Paint 21 77.8%
Paint.Net 13 48.1%
Corel PhotoPaint 9 33.3%
Paint.Net| Outro 4 148%

Gimp|

Microsoft Wi.

Caorel PhotoP.

Cnitrnl

Figura 41 - Inquérito 1: Desktop
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Em segundo lugar, surpreende ou ndo, dependente da perspetiva, como sendo Software
gratuito e como vindo de raiz no universo do sistema operativo Windows, a Microsoft Paint que
é direcionado para execugao tarefas mais elementares a nivel de edicdo de imagem, com 77,8%.

Em terceiro lugar, sendo este Software também gratuito, disponivel em qualquer sistema
operativo, sobre tudo como sendo Open-Source, podendo quase equiparar-se a Software pago
anteriormente referido da Adobe, encontra-se o GIMP com cerca de 67%.

Na terceira fase, diz respeito a utilizagao deste tipo de Software nativo em dispositivos moveis,
sendo que somente 24,2 % dos inquiridos ja instalou e testou em Smartphone ou em Tablets.
Daqueles que testou, foi apresentado uma curta lista de Software existente para este tipo de
dispositivos, onde um software responsavel pela AutoDesk e pela Adobe indicado na imagem
abaixo, Autodesk Pixlr a ser o mais utilizado pelo utilizador. E de referir daqueles que escolheu
a opcgdo outro, colocou que utiliza o que vem de raiz pelo dispositivo.

Ja testou algum editor de imagem num smartphone / tablet?
Sim 8 242%
Nao 25 758%

Software & SO - Smartphone & Tablet (Cont.)

Quais do seguintes editores tem ou ja teve no seu smartphone ou Tablet?
Fotor 1 14.3%
Fator Adobe Pixlr 5 71.4%
Qutro 2 28.6%

Adobe Pixlr

QOutro

Qual o Sistema Operativo do seu smartphone or Tablet?
Android 7 87.5%
i0S 1 125%
Windows Phone / Mobile 0 0%
Qutro 0 0%

Figura 42 - Inquérito 1: Sistemas Mdveis
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Relativamente ao sistema operativo neste tipo de dispositivos, o resultado ndo contraria
globalmente é apresentado quer pelo Google quer por operadoras, que o sistema operativo do
Google, o Android é o mais utilizado.

Na ultima fase do inquérito 1, que diz respeito a Software de edi¢do na plataforma Online, com
somente cerca de 33 % dos inquiridos a indicar ja ter utilizado programas deste tipo online.
Onde daqueles que responderam que sim, na pergunta associado a lista de Software existente,
a maioria indica que entre um empate técnico, ter utilizado o Autodesk PixIr e outro.

Ja trabalhou ou testou algum editor de imagem Online?

Sim 11 33.3%
Nao 22 66.7%

Software & SO - Online (Cont.)

Quais dos seguintes editores Online ja trabalhou ou testou?

SumoPaint 2 18.2%
SumoPaint AutoDesk Pixir 5  45.5%
AutoDesk Pixir Picozu 1 9.1%
Outro 5 455%
Picozu
Qutro
0 1 2 3 4
Qual o Browser que utiliza mais neste momento?
IE 0 0%
Mozilla Firefox 2 18.2%
‘ Google Chrome 8 72.7%
Safari 1 9.1%
Opera 0 0%
Cutro 0 0%

Figura 43 - Inquérito 1: Software Online

Relativamente a ferramenta ou Browser que os utilizadores mais utilizam, vem ao encontro da
estatistica existente na internet, com a maioria a preferia o Browser Google, o Chrome, com
72,7 %. Em segundo encontra-se o Browser Mozilla Firefox.
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3.2.7.4 Conclusdo ao inquérito de perfil de utilizador

No primeiro consiste conhecer melhor os inquiridos em termos de conhecimentos de
programas de edicdo e manipulacdo tanto plataforma desktop como em dispositivos moveis.
Neste primeiro inquérito retira-se 4 grandes ilagGes.

Primeiro, maioria dos utilizadores em desktop utilizada a sistema operativo Windows. E em
sistemas moéveis, o Android ainda tem grande impacto, com maioria a preferir este sistema
operativo.

Segundo, apesar de existir Software open-source e gratuito, como GIMP que ficou em segundo
na escolha. A maioria prefere ou ja testou o Adobe Photoshop para edi¢cdo de imagens.

Em terceiro, a maior a preferir, ou nunca ter utilizado o seu dispositivo mével para edicdo ou
manipulagcdo imagens. Onde aqui, no que toca a utilizagdo de um determinado Software ou
aplicacdo, é mais equilibrado devido no sistema mdvel android haver uma boa variedade de
aplica¢Oes gratuitas.

Em quarto e em sintonia com a ultima afirmacdo, mas no que toca a Software ou aplicacdo via
Web / Browser, a maioria nunca ou quase nunca utilizou para alterar imagens, Software ou
aplicacdo via Browser, o Browser dominante é o Google Chrome.

Para o projeto, contribuiu informagdes como o Browser mais utilizado, tipo ou dimensdes dos
dispositivos e quais os programas mais utilizados.

No caso do Browser mais utilizado é importante porque, de acordo com Website HTML5 Test
[HTML5test, 2015], o Browser Google Chrome, juntamente com Opera e Mozilla Firefox, tem
maior suporte a tecnologia HTML5, o facilita tanto para que esta a desenvolver como para quem
esta a utilizar.

Igualmente importante, era interessante saber qual o tipo ou dimensdes de dispositivos mais
usados podendo dar maior prioridade a estes na altura do desenvolvimento, sendo
primeiramente para dispositivos de média e grande dimensao.

Por ultimo, e ndo menos importante, a informagao sobre os quais os programas de edi¢do
mais utilizados, permite desenvolver uma interface grafica acessivel e simples a estes
utilizadores.
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3.2.7.5 Andlise dos dados do inquérito de Avaliagao do protdtipo

O segundo inquérito diz respeito a avaliagao feita por parte de quem testou aplicagao, é divida
em 3 grandes se¢Oes: Geral, desktop e Mobile. Antes de testarem a aplicagdo os inquiridos
tiveram acesso a um video demonstrativo da aplicagdo. Niumero de participantes neste segundo
inquérito foi 23 pessoas, o que contrasta com o primeiro inquérito houve um decréscimo de
cerca de 30 % ou seja, menos 10 pessoas.

Na primeira fase, mais precisamente Geral, com o mesmo objetivo do primeiro inquérito, o
resultado dos intervalos em causa ndo se altera, estando a idade da maioria compreendida
entre 21 e 25 anos, sendo a maioria dos inquiridos do sexo masculino.

A acrescentar as questdes anteriores, é colocado a questdes sobre a visualizagdo do video guido.
Onde respondeu positivamente que foi visualizado o video.

Idade?
[21-25] 11 47.8%
[26 -30] 5 21.7%
[31-40] 6 261%
[+40] 1 4.3%
Sexo?
Mo 21 91.3%
F 2 B8.7%

Visualizou o video de demonstragdo da aplicagéo?

Sim 18 78.3%
Nao 5 21.7%

Figura 44 - Inquérito 2: Geral
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Na segunda parte do segundo inquérito, a avaliagdo da aplicacdo na plataforma desktop, onde
conforme se pode visualiza na imagem seguinte, o resultado referente ao sistema operativo
onde foi testado aplicacdo, € uma continuidade resultado do inquérito anterior, que vem a
confirmar o sistema operativo da Microsoft como o preterido da maioria dos inquiridos, com
87%.

Relativamente ao Browser onde foi testado aplicacdo, em sintonia com o primeiro inquérito no
gue toca ao Browser mais utilizado, o Google Chrome é o Browser de elei¢cdo dos inquirida para
testar aplicagdo, com 73,9 %, onde conforme se pode visualizar nos dados seguintes, pode-se
retirar a ilacdo que houve utilizadores que testaram pelo menos em mais que um Browser,
conforme era o caso desejado.

Em que sistema Operativo testou a aplicagdo no Desktop?
Windows 20 87%
Apple 2 87%
Outro Unix Based 1 43%
MNio testei em Desktop 0 0%

Desktop - Usabilidade

Quais dos seguintes browsers (Navegadores) testou a aplicagédo no Desktop?
Google Chrome 17 73.9%
Mozilla Firefox 4  17.4%
Opera 0 0%

Safari 1 4.3%
IE 1 4.3%
QOutro 0 0%

Quanto facil ou dificil & de utilizar a aplicagdao no Desktop?
Muito Difieil: 1 0 0%

10 2 0 0%
3 4 174%
4 9 391%

Extremamente Facill 5 10 43.5%

LI - -]

Figura 45 - Inquérito 2 — Teste em Desktop
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Relativamente a questdo de usabilidade da aplicagdo na plataforma desktop, a maioria aponta
gue aplicacdo como Extremamente facil, ou seja, os inquiridos é de supor que a interface grafica
e acgcOes associadas iam ao encontro da maioria dos inquiridos e facil compreensao.

Ainda em termos de usabilidade, mais concretamente nivel visual, quase a maioria dos
inquiridos, ou seja, 43,5% acham bem atraente e aplicativa a medida que se utiliza. Conforme
se pode ver na imagem abaixo.

Quanto é visualmente atraente € a interface Grafica no Desktop?
Nada: 1 1 4.3%

10 2 5 21.7%
8 3 5 21.7%
4 10 43.5%

Muito: 5 2 8.7%

Figura 46 - Inquérito 2: Teste Visual em Desktop

Quando questionados se as funcionalidade existentes seriam suficientes para editar imagens,
maioria, com 39,1% aponta que sim contudo 30 % indica que poderia haver mais.

Quanto a aplicagdo tem funcionalidades capazes de colmatar as suas necessidades?

Nada capazes: 1 1 4.3%

2 7 304%

8 3 9 391%
6 4 4 174%
Extremamente capazes: 5 2 8.7%

Conseguiu executar todas as tarefas desejadas?

nenhuma: 1 2 8.7%

8 2 5 217%
3 3 13%

& 4 5 217%
4 todas:5 8 34.8%

Figura 47 - Inquérito 2: Funcionalidades Implementadas em Desktop

83



Quanto 4 execucdo das funcionalidades existentes, grande parte dos inquiridos consegui aplicar
todas tudo que foi pedido. Alguns, com 21,7%, indicam que quase todas ou nem todas, dando
a entender como era de esperar, ainda haver falhas em algumas funcionalidades.

Relativamente a funcionalidades gostariam que fossem implementadas, em primeiro fica o
Undo/ refazer com grande importancia aos inquiridos. Em segundo encontram-se duas
funcionalidades, Drag & Drop e Combinar multiplas imagens, com 60%. Em terceiro lugar com
47,8% ficaram as funcionalidades de Texto e Crop. Onde estas mesmas também ja na altura da
versao testes ja tinham sido implementadas desde primeira versdo beta mas que devido a
estarem incompletas ou algo instaveis para serem disponibilizadas, foi decidido esconder esta
funcionalidades que serdo demonstradas na versdo gama.

Qual das seguintes funcionalidades gostaria ver implementada?
Crop 11 47.8%
Texto 11 47.8%
Imagens por URL 8 348%
Drag & Drop 14 60.9%
Ferramenta de molduras 5 21.7%
Combinar multiplas fotos 14  60.9%
Undo / desfazer 15 65.2%
Qutro 0 0%

Crop

Taxto

Imagens por...
Drag & Drop
Ferramenta...

Combinar m...
Undo / desfa...
Qutre

0.0 3.5 T.0 10,5 14.0

Voltaria a usar a aplicagdo em Desktop?
Sim 14 60.9%
Nao 9 38.1%

Figura 48 - Inquérito 2: Funcionalidades a Implementar em Desktop
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Na segunda parte da imagem acima, a maioria dos inquiridos indica que futuramente a
poderiam utilizar.

Na terceira parte do inquérito 2, é questionado aos utilizadores sobre a sua utilizagdo em

sistema moveis e respetivos Browsers.

Em que Sistema Operativo do Smartphone / Tablet testou aplicagao?
Windows 5 21.7%
Apple 0 0%
Android 1 4.3%
Firefox OS 0 0%
Ubuntu Phone 0 0%
Mao testei em Smartphone / Tablet 17 73.9%

Figura 49 - Inquérito 2: Teste em dispositivos moveis

Naqueles utilizadores que testar nos seus respetivos dispositivos méveis, foi questionado a
semelhanca em desktop, desde usabilidade ate funcionalidades que gostariam ver neste tipo
de dispositivos. Na figura acima existe uma anomalia face ao inquérito 1, no mesmo contexto.
Em que no tracker do Google analytics (Figura abaixo) ilustra quais os sistemas operativos
moveis que acederam ao prototipo, o que nio inclui Windows Phone/Mobile.

Sistema operativo Sessfes % Sessdes
1. Android 2 I GG667%
2. i0s 1 Il 33.33%

ver relatdrio completo

Figura 50 - Inquérito 2: Tracker Google Analytics
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Conforme se pode visualizar na imagem apresentada abaixo, 8 semelhanca dos resultados do
inquérito anterior, o Browser Google Chrome em grande vantagem relativamente aos outros

Browsers com cerca de 67% dos votos.

Em que browser (navegador) testou no seu smarphone / Tablet?
Default Android browser 1
Google chrome 4
Mozilla Firefox 1
Opera 0
OperaMini 0 0%
Safari 0
IE 0
Outro 0

Quanto facil ou dificil é de utilizar a aplicagdo num smartphone / tablet?
Muito Dificil: 1
2

0%
0%
33.3%
50%
16.7%

3,0

25 3
20 4
15 Extremamente Fécil: 5

-~ wNno o

05
00

0 quanto é visualmente atraente a interface Grafica smartphone / tablet?
Nada:1 0 0%
30 2 0 0%
25 3 2 333%
2,0 3
15 1
1.0
05
0,0

4 50%
Muito: 5 16.7%

Figura 51 - Inquérito 2: Teste visual em Dispositivos Mdveis

Em termos de utilizacdo, a maioria dos votos incide entre o razodvel e bom, que tende a dizer
gue nao estiver com grande dificuldades em encontrar as funcionalidades a aplicar, estando
bem organizada a aplicagao.

Na dltima parte da imagem acima, os resultados sdo semelhantes o que pode indicar que

gostaram mas podia ser mais apelativo.

Na secdo do inquérito 2, que diz respeito as funcionalidades e sua aplicabilidade, conforme se
pode visualizar na imagem abaixo, os respetivos resultados.
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0 quanto a aplicagdo tem funcionalidades capazes de colmatar as suas necessidades?

MNada capazes:1 0 0%
30 2 1 187%
25 3 2 333%
20 4 3 50%
15 Extremamente capazes: 5 0 0%
1,0
05
00
1 2 3 4 5
Consegui executar todas as tarefas desejadas?
nenhuma: 1 0 0%
20 2 0 0%
3 2 333%
5 4 2 333%
10 todas: 5 2 33.3%
05
00
1 2 3 4 5
Qual das seguintes funcionalidades gostaria ver implementada?
Crop 2 33.3%
o Texto 1 16.7%
rop
imagem por URL 2 33.3%
T
ee Drag&Drop 2 33.3%
imagem por.. Ferramenta de Molduras 2 33.3%
Drag & Drop Combinar Multiplas fotes 2 33.3%
Ferramenta.. Outro 0 0%
Combinar M..
Cutro
0,0 05 1,0 1,5

Figura 52 - Inquérito 2: Funcionalidades em dispositivos Mdveis

Somente metade dos inquiridos acha que sdo suficientemente boas para realizar o desejado
naquele tipo de dispositivos. E de salientar que alguma acham que s3o insuficientes e que
poderia haver mais.

Na segunda parte da imagem acima, é questionado se forma aplicadas todas a¢des desejadas,
os inquiridos, globalmente indicam que foram executadas de forma satisfatdria todas as agdes

exercidas sobre a respetiva imagem.

No ultimo tdpico que se pode visualizar na imagem, deram relevancia a maior da ferramentas
gue gostaria ver implementadas de igual forma, com excecdo da ferramenta de texto.
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Por ultimo, & semelhanca, a parte relativa a desktop, maioria indica, sabendo que aplicagdo
estar a fase de maturacao, que futuramente voltaria a usar.

Voltaria a usar a aplicagdo num smartphone / tablet?
Sim 4 66.7%
Nao 2 33.3%

Figura 53 - Inquérito 2: Uso futuro
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3.2.7.6 Conclusdo ao inquérito de avaliacdo do protdtipo

No segundo inquérito, onde o foco principal é utilizacao do protétipo com o respetivo feedback,
do qual se pode deduzir varias coisas.

A semelhanga do inquérito, a maioria utilizou o sistema operativo Windows, através do Browser
Google Chrome para testar o protétipo. Sendo que que a maioria achou de simples utilizacdo
tanto em desktop como é dispositivos moveis.

A maioria dos inquiridos conseguiu executar a tarefas pretendidas. Também no que toca a
funcionalidades a implementar a maioria tanto em desktop como dispositivos mdveis gostaria
de ver a funcionalidade Crop.

Na altura da submissdo do protdtipo a avaliacao, a funcionalidade Crop, estava instavel, sendo
decido ndo dar acesso a esta funcionalidade bem como a de Texto.

Neste inquérito, o importante a reter e que ajudou na evolugdo do protétipo foi o feedback
relacionado com as funcionalidades mais relevantes, que para o inquirido sdo o Crop e Texto.

Que posteriormente, o principal foco do desenvolvimento foi aperfeicoamento destas duas
funcionalidades.

Também foi importante saber a nivel de interface, o grau de dificuldade por parte do inquirido,
gue ndo ter havido grandes dificuldades de adaptacao, ndo foram feitas grandes alteragdes.
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3.3 Implementagao

Nesta secdo sdo narrados de forma mais técnica os médulos implementados, descritos de forma
genérica, no subcapitulo Mddulos. Dando mais relevancia a certos aspetos, como dificultadas e
decisdes efetuadas ao longo do desenvolvimento do protdtipo bem como apresentagao de
algum cddigo implementado e figuras pertinentes para um melhor entendimento.

3.3.1 Modbdulo GUI

Este mddulo é responsavel pela interacdo do utilizador com a interface gréfica. Neste modulo
é utilizado tecnologia CSS, mais concretamente a sua especificagdo mais recente: CSS3, através
de utilizacdo de animacdo responsavel pela transicdo entre menus e funcionalidades.

Através da Framework Twitter Bootstrap é criado menu capaz de se adaptar a qualquer tipo de
dispositivo, onde esta Frameworks utiliza funcionalidades mais recente da especificacdo CSS3,
como media queries. Também através da Framework, é possivel criar componentes como
Modal, que é o aparecimento de algo semelhante a um popup, como podera verificar na figura
do mddulo de texto, referente as propriedades do texto. Ou como aparecerd ao selecionar no
icone de imagem, com as respetivas opcées de carregamento de uma imagem.

Na figura 50 encontra-se o estado inicial do menu, desde o menu Image até a funcionalidade
de Zoom, com o respetivo slider.

O F£ = 7 & J —Oo—

Figura 54 - Mddulo Menu: Inicial
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Através da Framework jQuery, é criada a dindmica entre menus, que apos selecionar o respetivo
menu, por exemplo menu Essencials, sdo escondidos os restantes menus iniciais e aparecera os
icones das funcionalidades daquele menu, conforme se pode visualizar na figura 44. Para
regressar ao menu inicial basta selecionar o botdo de cor verde para aplicar a alteragdo ou o
botdo de cor vermelha para cancelar a alteracdo para posteriormente voltar ao menu principal.

| O A O O ~ 1

Figura 55 - Mddulo Menu: Essenciais

Para o aparecimento das funcionalidades do menu Essencials, pode-se visualizar a
implementacdo da dindmica através jQuery no lado direito da figura 45, onde sdo escondidos
todos menus através de uma classe CSS fornecida pela Frameworks Twitter Bootstrap, e
removida a Classe CSS que escondia o respetivo Submenu.

No lado esquerdo da figura 45 encontra-se desenvolvido através de CSS a animacgdo que
aplicada apds selecionar o menu. A animacdo é feita em duas fases, onde a primeira fase,
através de keyframes, é definido o estado inicial e o estado final, que neste caso, aparecera
inicialmente invisivel.

custom.css

@-webkit-keyframes fadeIn { s( ).click(function () {
from { i
opacity: 83 s¢ ) - add!

to ©
opacity: 1;

if (screen.width < 760

Figura 56 - Mddulo GUI: Codigo do Menu

91



Na segunda fase, através de uma classe é definido a forma de execuc¢do da animagdo, como
forma de movimento, neste acaso através de ease-in, que indica que arranca de forma lenta e
aumenta de forma gradual a sua velocidade. Também sao definidas as propriedades de duracao
bem como o delay (atraso) do arranque da animagao.

Como mencionado na descricdo geral deste médulo no num dos subcapitulos do capitulo
Protdtipo, onde mencionava que ao contrario do SVG que adapta — se a qualquer dispositivo,
no elemento Canvas é necessdrio verificar as medidas dos dispositivos, para aparecer de forma
correta ao utilizador, onde o cddigo desenvolvido para esse efeito encontra-se na figura abaixo:

92

function Mscreen() {

if (screen.width < 338 % £ 338)
510 J.attri{ -
50 J.8tLr(

else if (screen.width < 3562 ® £ 362)
50 Jeattr( y 338);
S0 J.attr( , 3283

else if (screen.width < 482 % £ 482)
50 J.attr( y 438) ;
S0 J.attr( , 228];

else if (screen.width 642 x4 642)
50 J.attr( T
510 J.attri{

else if (screen.width =] ®x £ 998)
50 Jeattr( y T28) 3
S0 J.attr( y 3287

else
S0 J.attr( , B888);
S0 J.attr( , 388);

Figura 57 - Mddulo GUI: Cédigo Adaptacao das dimensdes do Canvas



Sendo esta uma das lacunas que infelizmente ao este elemento, onde tem que verificar a certas
medidas de ecra para aplicar a medida mais correta para o ecra que utiliza naquele momento.

Em termos de suporte de Browsers, os mais afetados, poderao ser utilizadores do Browser IE,
mais especificamente sé a partir da versao 9, existe suporte a media queries. Relativamente a
animacao que é executada entre menus no Browsers IE, s6 existe suporte partir de IE10.

Neste mddulo como melhoria futura passara por o utilizador alterar as cores a volta da interface
grafica, desde fundo do menu de branco a preto por exemplo, a cor do fundo que dentro quer
por fora do elemento Canvas, acrescendo um sub-médulo chamado de temas.

3.3.2 Modulo Ficheiros

Neste mddulo envolve carregamento de imagens quer através do disco do utilizador, imagem
ja contida no servidor (sample / amostra) ou até mesmo pela captacdo por uma Webcam.

Neste secdo sdo detalhadas duas formas de carregamento, uma forma tradicional existente
neste tipo de Software e outra maneira pouca usual ainda, dentro daqueles Softwares que
foram apresentados no capitulo Estado de Arte.

‘ [zal Image Source

L.
&

0 0
%

Figura 58 - Mddulo Ficheiros: Menu Image

A primeira forma diz respeito a sele¢do de uma imagem ao disco do utilizador, onde o primeiro
icone diz respeito ao carregamento da imagem que esta no disco do utilizador, que antes de
colocar aimagem no elemento Canvas pode pré-visualizar a imagem.
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Para o desenvolvimento desta funcionalidade foi utilizada a API File Reader, conforme se pode
visualizar na figura abaixo:

this.upload = function (file, preview) {
var f = document.getElementById({file).files[8]; get only one file or the
var fr = new FileReader();
fr.onlead = functien (e) {
S{preview) .attr("=s , e.target.result);
S{preview) .removellass("hidden"™)

|
1
pic.src = S{preview).attr( 13

fr.readAsDatalRL(f) ;

return truej

Figura 59 - Médulo Imagem: Cédigo Upload Imagem do Disco

Apds a selecdo da imagem contida no disco, a imagem é colocado temporariamente num
elemento de imagem. Apds a confirmagdo da imagem via pré-visualizagdo, é colocado ou
desenhado no elemento Canvas. Guardando uma cépia da imagem original noutro elemento
de imagem.
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Na figura abaixo encontra-se a segunda forma menos tradicional, a nivel de dispositivos ndo
moveis, mas que pode utilizar caso tenha uma Webcam integrada e externa.

Esta funcionalidade utiliza a API getUserMedia, conforme se pode ver a sua utilizacdao de
captacdo de imagem, na figura abaixo:

videg: document.querySelector (options.video),

canvas:! document.querySelector{options.canvas),

ctu: canvas.getContext( 1

captureBtn: document.gquerySelector (options.captureBtn),
localMediaStream: .

datallRL: 1

imagelRL: .

imagelRLInput: document.guerySelector (options.imagelRLInput),

initialize:s function () { N

noStream: function (err) {
alert( |
console. Log( s BFF)j
]
gotStream: function (stream) { h

capture: functien () { 1,

cancel5top: function () {

Figura 60 - Médulo Imagem: Cédigo Captagdo de Imagem Webcam

Para inicial a captagdo de imagem via Webcam é necessario, por parte do Browser, pedido de
autorizagdo ao utilizador. Apds essa autorizagdo, é colocada dentro de um elemento de video
temporariamente. Apds um pressionar noutro botdo, é captado a imagem para um elemento
Canvas provisério. Posteriormente a captagdo, a camara é desligada, podendo o utilizador fazer
trés agbes. Sendo a primeira aprovar a imagem, que serd utilizada para ser editada. Voltar a
ligar a camara para tirar captar outra imagem, ou cancelar a captagdo e voltar ao menu inicial.
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Ao longo do desenvolvimento foram surgindo dificuldades, mais precisamente na
funcionalidade upload (carregamento) da imagem por URL (Uniform Resource Locato). Que
devido as restricdes de implementar a nova API CORS (Cross-Origin Resource Sharing), por
implicar colocar a permissdo de CORS do lado servidor onde estd a imagem pretendida. E ndo
sabendo se existe ou ndo essa autorizacdo no respetivo ficheiro htaccess (Hypertext access).
Como alternativa, foi utilizada a linguagem de scrpit PHP, onde através de AJAX, é enviado o
respetivo URL, para o script para ser tratada a imagem como se estivesse do lado da aplicacao.

Também é de salientar dos Browsers da Microsoft, somente o Edge, é capaz de captar imagem
através da Webcam, que infelizmente mesmo a ultima versao do IE. O IE11 ndo é capaz de
utilizar esta APl incluida na especificagdo do HTML5. Bem como tanto os Browsers da Microsoft
como da Apple ndo suportam o novo atributo download, disponivel num elemento <a>. Para
contornar o problema foi colocado, este Browsers, abrir a imagem numa nova janela com a
respetiva janela, fazendo utilizador guardar como através do rato do lado direito para salvar a
imagem.

Para melhorias futuras passard por reduzir de forma que seja mais percetivel a criacdo do URL
da imagem a ser partilha. Passara também a partilha em redes sociais como Facebook ou
Linkedin, bem como o possivel carregamento de imagem que estejam na nuvem como Dropbox
ou MeoCloud. Por ultimo é necessario selecionar o problema a quando se carrega uma nova
imagem, que fica sempre a anterior, onde para ja, é necessario atualizar ou fazer F5 para forcar
limpar o Canvas antes de introduzir uma nova imagem.
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3.3.3 Moddulo Essenciais

Neste mdédulo encontram-se inseridas a funcionalidades como, Crop, rotacao, Fip (horizontal e
vertical), Zoom e Pan (movimentar a imagem com o rato).

Como indicado no subcapitulo Médulos do Protétipo, foi um dos mddulos mais complexos e
onde foi utilizado mais tempo a desenvolver devido as funcionalidades como Zoom e Crop.

Na implementag¢do da funcionalidade Crop, que exigiu despender mais tempo em pesquisa e
desenvolvimento de que maioria da funcionalidade existentes, que juntamente jQuery, mais
precisamente jQuery Ul, foi possivel em conjunto com Canvas APl implementar esta
funcionalidade, estando na categoria de minimas / obrigatdrias na aplicagdo.

s J.click(function () {

s J.click(function () {

+ width + height);

1), parselnt(width.replace( , ''1), parseInt(height.replace(

function croprectangle(x, y,
var tmp = document.creat

console. Log( + X F + Yy o+ + width + + height + + parselnt(-258 + x) + + parselnt(-258 + y));
i lement.getImageData(x -

var i 8, y - 75, width, height);
ctmp.car width;
ctmp.car ght = height;
ctmp.putImageData(imageData, @, 8);
J.attr( , tmp.toDataURL());
S( J.click(function () {
element.clearRect(-upimg.width / 2, -upimg.height / 2, upimg.width, upimg.height);
upimg.onload = function () {
element.drawImage (upimg, -upimg.width / 2, -upimg.height / 2, upimg.width, upimg.height);
upimg.src = 5( J.attr(

andles: » containment:
ontainment: 3

w o

Figura 61 - Mddulo Essenciais: Crop

Que através da jQuery Ul, criou-se um componente que passara por cima da imagem. Que ndo
podera ultrapassar a area do Canvas. Esse elemento, com o id overlay como estd na figura acima
indicado, é responsavel por extrair os valores da area selecionada. Apéds a selegdo, tudo que
esteja fora do retangulo, serd eliminado com clique no botdo / icone a verde. Em suma, a
dificuldade estd, a semelhanca de editores como Photoshop, haver componente de selecao,
que neste caso é um retdngulo (Figura 58), visivel ao utilizar. Que pode-se arrastar,
redimensionar e posteriormente extrair os valores dessa area para a fungdo croprectangle().
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Figura 62 - Médulo Essenciais: Sele¢do Crop

Por ultimo, mesmo a ndo estar incluido na categoria de minimos, a funcionalidade Zoom, apds
andlise do lancamento da primeira versdo da aplicacdo, houve a necessidade de restringir o
numero de pixéis a ser apresentados a quando da visualizacdo da imagem quer num dispositivo
desktop quer num dispositivo mével, onde foi necessdrio alterar que a nivel de design quer a
nivel de programacao quer a nivel de interface gréfica.

Na figura abaixo, encontra-se cédigo necessario tanto para implementar a funcionalidade de
Zoom como Pan. Como indicado, a funcionalidade Zoom devido a nivel performance, que
poderia afetar, principalmente os dispositivos de menores dimensdes. Sendo a funcionalidade
Zoom acrescentada, devido a nivel de performance, principalmente em dispositivos de
reduzidas dimens&es. Que era insuportdvel processar imagens de alta e até médias dimensdes.
O método por minimizar essa dificuldade, é o método drawlmage(), que inicialmente coloca
um valor predefinido a zoom a aplicar. E a imagem a desenhar no elemento Canvas aparecerd
com metade das dimensdes da imagem original. A imagem original com as respetivas
dimensdes é armazenada num elemento de imagem nao visivel. Onde as operagdes a serem
aplicadas, primeiramente sdo executadas no elemento Canvas visivel. Caso sejam para aplicar
em definitivo, é enviada a imagem original para um Canvas tempordrio, com as operagdes a ser
processadas em background.

98



288

281 function drawImage() {

282

283 clear(];

284

285 element.save(];

286

287 element.scale(current5cale, currentScale);
288

289 element.drawImage (upimg, -upimg.width / 2, -upimg.height / 2, upimg.width, upimg.height);
258

201 element.restore();

282

283 console. log("drawing");

204 1

285

296 S(".myZoom").on("input"', function () {

257

298 currentScale = 5(this).val();

299 console.log(currentScale);

386 S(".valioom span").text(" " + currentScale);
381 drawImage();

382 s

383

364 /¢ moviments of mouse | PAN

385 canvas.onmousedown = function (&) {

386 var pos = getMousePos(canvas, e);

387 startk = pos.x;

388 start¥ = pos.yj

389 isDown = truej

316 console.log("«:" + startX # "-" + "y" & start¥);
311

312 }:

313

314 canvas.onmousemove = function (e) {

315

316 var pos = getMousePos(canvas, e);

317

318 /f colocado para apagar a imagem anterior
319 if (isDown) {

326

321 Var x = pos.xj

322 var y = pos.y;

323 clear();

324 element.translate(x - startk, y - startY¥);
325

326 drawImage(];

327

328 starti = xj

329 starty = yj

338

331 }

332 };

333

334 canvas.onmouseup = functien (e) {

335 isDown = falsej

336 }:

337

338 function getMousePes(canvas, evt) {

338 var rect = canvas.getBoundingClientRect();
348 return {

341 x: evt.client¥ - rect.left,

342 y: evi.clientY - rect.top

343 }:

344 Tz

Figura 63 - Mddulo Essenciais: Zoom e Pan



No que toca as dificuldades do zoom, conforme se pode visualizar na figura acima no método
drawlmage(). Era necessdrio manter o estado existente da imagem bem como limpar
corretamente o Canvas para aparecer no estado atualizado ja com o Zoom desejado. Para
selecionar a primeira parte do problema, apds pesquisa e estudo, foi encontrado no Canvas API,
as seguintes fun¢des: element.save(), element.restore() e element.scale(). Onde as 3 func¢des
mencionadas, tem-se que colocar na ordem correcta, conforme se pode visualizar na figura
acima. Em primeiro, element.save(), responsavel por gravar em memoria estado atual da
imagem. Posteriormente, o utilizador ao mexer no componente responsavel pode definir a
quantidade. A funcdo element.scale(), recebe dois pardmetros, um associado para escalar do
eixo do horizontal e o segundo ao eixo da vertical. Onde esse valor da quantidade é igual tanto
na horizontal como na vertical, para manter a proporcionalidade da imagem. Finalmente com
element.restore(), volta ao estado inicial da imagem ja com a propor¢do definida pelo o
utilizador. Mas somente com o processo anterior ndo era suficiente porque a imagem nao
aparecia corretamente, conforme-se se pode visualizar na imagem seguinte:

Ol < = 7 & —o=@

Figura 64 - Mddulo Essenciais: Erro em Zoom
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O que a figura acima demonstra, é apos redesenhar no Canvas mantinha que o estado anterior
e o estado atual. Para selecionar a segunda parte do problema, era preciso forcar o limpar o
Canvas. Mas simplesmente limpar o Canvas com a funcdo element.clearRect(), com os valores
iguais em element.drawlmage() conforme esta na figura com o cédigo do Zoom. Foi necessario
acrescentar o valor da quantidade do Zoom.

No que toca a Browers, no Microsoft IE11 as funcionalidades de Zoom e a quando de Download
nao funcionam, sendo forgcado o Browser a abrir uma nova janela com a respetiva imagem para
depois poder fazer o Download. Onde no Browser mais recente, Micosoft Edge, funciona bem
a nivel de Zoom, mantendo-se o problema em nivel de Download. No Browser Safari, sucede a
mesma coisa no que toca a Download da imagem.

Quanto a melhorias, é necessdrio transpor o resultado final do Crop para a versdo original da
imagem bem como selecionar o problema apds carregar a imagem se o utilizar for arrastar a
imagem, sem antes for utilizado o Zoom, o Pan (arrastar) ndo funcionara corretamente.

3.3.4 Moddulo Ajustamentos

Neste mddulo referente a implementacdo de filtros, com o intuito de melhorar e
degradar a imagem de forma controlada. Para aplicar os filtros os utilizador tem de
selecionar o icone de adjustements. Selecionar o respetivo filtro com a quantidade
desejada, conforme se pode visualizar na figura abaixo:

€ a] = ov v == ) 43

Figura 65 - Mddulo Ajustamentos: Menu

Onde Clip, é nome do filtro selecionado, o numero 43 diz respeito a quantidade aplicar
na imagem. A semelhanca dos restantes menus o icone verde serve para aplicar o filtro
e volta para o menu inicial. E o icone vermelho cancela o filtro, voltando para o estado
anterior bem como para o menu inicial.
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Neste médulo, para a sua implementacgao é utilizada a Frameworks CamanlS, conforme
se pode verificar na figura seguinte:

functien applyFilter(inp, cvs,inter) {

var caman = Caman(cvs), x;
LA Y.html(x);

switch (inp) {

case
S ) .change(function ()
x = 5( ]
& ]
caman.revert();
caman.brightness(x);
if (inter ! ) {
caman.render { function () {
S{inter).attr( y caman.toBase&s(]];
console. log( I
13
elsef
caman.render(];
| console. log( 13
H
iH
break;
case 3
5( ) .change(function () { 1s
break;
case
5( ) .change(function () { 1s
break;

Figura 66 - Mddulo Ajustamentos: Cédigo

Na figura acima encontra-se a implementagao do método applyFilter, tem como
argumentos o filtro selecionado pelo utilizador, enquanto segundo diz respeito a qual
elemento Canvas aplicar o filtro. O dltimo argumento é opcional, onde possibilita
indicar um segundo elemento Canvas onde serd guardada a versao final a aplicar.



Ao todo foram implementados cerca de 12 filtros, sendo estes apresentados no
exemplo existe no Website da Framework, que sdo seguintes:

e Brightness (luminosidade)
e Blur (Desfocar)

e C(lip

e Contrast (Contraste)

e Exposure

e Gamma

e Hue

¢ Noise (Ruido)

e Saturation

e Sepia
e Sharpen
e Vibrance

Ao longo do desenvolvimento deste mddulo encontraram dificuldades, que
posteriormente foram ultrapassadas, lendo documentacao fornecida pelo Website da
Frameworks e alguma pesquisa em outros Websites em relacdo ao respetivo tdpico,
como fazer voltar a imagem inicial bem como a partir da Frameworks converter para
imagem.

Como melhorias futuras, a inser¢cdo de mais filtros mais personalizaveis quer através de
RGB quer através manipulacao do Kernel, método fornecido pela Frameworks.
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3.3.5 Moddulo Efeitos

Moddulo efeitos a semelhanca do mdédulo anterior, também utiliza é utilizada a Frameworks
CamanlS para implementa efeitos. Que tem como objetivo possibilitar ao utilizador alterar a
imagem de forma drdastica e rapidamente, em contraste o que acontece no médulo anterior.

function applyEffect{cvs, inter) {

var caman = Caman(cvs);

var sej

5 ) .change(function () {
Sl Joval(l;
console.Log(se);
switch (se)
case

caman.revert();

caman.vintage(];

if (dinter !== "7} { } else {
caman.render();

console. Log( 13

break;

case
caman.revert();
caman. Llomo () 5
if (inter I== "") { } else {
caman.render();

console. Log( 13

break;

Figura 67 - Mddulo Efeitos: Cédigo

Na figura 44 pode visualizar um fragmento da implementagdo deste mdédulo. Onde o método
applyEffect recebe dois argumentos, onde o primeiro diz respeito ao destino onde serd aplicado
o efeito, neste caso aponta um elemento Canvas, enquanto o segundo referente a indicagdo
para onde vai, caso seja necessario, o resultado do filtro em formato imagem. Conforme o efeito
selecionado pelo utilizador, é verificado o evento de mudanca de selecdo na lista de efeitos, em
caso de mudanga é aplicado o respetivo efeito selecionado.
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o " / Greyscale v

Figura 68 - Mddulo Efeitos: Menu

Onde ao todo foram implementado cerca de 19 efeitos, com os seguintes nome, conforme o
exemplo também existente com os respetivos nhomes:

e Vintage
e Lomo

e Clarity
e Sin City

e Cross Process
e Orange Peel

e Love

e Grungy
e Jarques
e Pinhole
e Old boot

e Glowing Sun
e Sunrise

e Grayscale

e Magesty

e Nostalgia

e OldBoot

No que toca a dificuldades foram semelhante, vistos ter sido desenvolvido com a mesma
Frameworks do mdédulo anterior e ultrapassadas de forma semelhante.

Em termos de melhorias futuras, é de mencionar que pode passar por o acrescentar de mais,
através personalizacdo, visto que os implementado serem um agrupamento de filtros com
valores de quantidades fixas, criar também novos efeitos através da conjugacdo de outros
filtros com valores de quantidade que assentem bem.
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3.3.6 Moddulo Texto

Como ja num subcapitulo antes referente a este mdédulo, o elemento Canvas e a respetiva API
nao existe grande suporte ou evolucao para implementar funcionalidades como Cursor, multi-
linha, no caso de se mudar de linha, entre outras funcionalidades que possibilita aos
programadores implementar, & semelhanca existir em editores de texto.

Na interface grafica o utilizador ao selecionar botdo o icone a semelhanga de uma caneta,
aparecerd uma janela com as propriedades do texto, figura 45. Onde pode modificar antes de
comecar a escrever na tela, mais concretamente, em cima do elemento Canvas. Apods ter
selecionado as propriedades desejadas, ao clicar no elemento Canvas aparecerd um cursor
onde o utilizador podera comecar a escrever o respetivo texto. Posteriormente, ao selecionar
outra funcionalidade, o respetivo cursor desparecera.

Text Properties

Comic Sans

semi-transparent goldenrod

Figura 69 - Mddulo Texto: Propriedade do Texto
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Na figura abaixo o cédigo mais relevante, sendo o nucleo deste médulo, baseado no exemplo
existe no livro Core HTML5 Canvas.

1 T O o 1 T o - 1

34

35 ¥ TextCursor = function (fillStyle, width) {

36 this.fillstyle = fillstyle || 'rgba(o, 8, 8, 8.7)";
7T this.width = width || 2;

38 this.left = 8;

39 this.top = 8;

40 };

41

42 TextCursor.prototype = {

43 getHeight: function (context) {

44 var h = context.measureText('M').width;

45 return h + h / 6;

46 I
I

48 = createPath: function {context) {|--+ |},

53

54 = draw: function {(context, left, bottom) { --- },
I

68 » erase: function (context, imageData) { --- }

73 };

T4

75  J Text Lines. .o it it i i e et e e e tanaasanaasaanaanannaanannananannns

76

77 ¥ TextLine = function (x, v) {

78 this.text = '';

[ var cv=5("#cvs").get(0);

EQ this.left = x-cv.width/2;

81 this.bottom = y-cv.height/2.;

82 this.caret = 8;

83 };

B4

B5 ¥ TextLine.prototype = {

BG insert: function (text) {
T this.text = this.text.substr(8, this.caret) + text +

B8 this.text.substr(this.caret);

B9 this.caret += text.length;

90 1,

91

92 = removeCharacterBeforeCaret: function () { --- 1},

181

1@2 = getWidth: function (context) {|---|},

185

186 = getHeight: function (context) { ---|},

118

111 = draw: function (context) {|---|},

121

122 erase: function (context, imageData) {

123 context.putImageData(imageData, 0, @)

124 1

125 };

Figura 70 - Mddulo Texto: cédigo do Core
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Encontra-se, na figura acima, os métodos referentes a funcionalidades como o cursor bem
como o aparecimento de texto numa linha bem como a possibilidade de utilizador remover os
caracteres inseridos nessa linha enquanto estiver a escrever.

Através do cddigo anterior foi necessdrio criar os respetivos métodos para o evento click do
rato e respetivas coordenadas bem como a possibilidade de alteracdo das propriedades do
texto antes de escrever no Canvas como tamanho de texto, fonte de texto e respetiva insercao
no elemento Canvas.

Como referido anteriormente, a funcionalidade estd na categoria opcional devido ao grau de
dificuldade da sua implementac¢do, sendo uma das limitagdes da tecnologia HTML5, mas
concretamente HTML5 Canvas e respetiva API, no que toca a texto ser muito basica onde o
tanto o grupo designado pela W3C e WHATWG nao deram grande importancia a este tipo de
funcionalidade.

Como possiveis melhorias ou altera¢des, devido a limitacGes anteriormente mencionadas,
passa alterar a maneira como utilizador interage com esta funcionalidade, introduzindo uma
caixa de texto onde o utilizador escreveria o respetivo texto, em vez de escrever diretamente o
texto no elemento Canvas, apds o evento clique no elemento Canvas, obtendo as respetivas
coordenadas.

3.3.7 Mobdulo Ecra inteiro

Este o mddulo com menos linhas de cdédigo comparando, com os restantes, onde o utilizador
quer através do icone de fullscreen que através de teclas de atalho Enter ou F11 (no caso de
sistema operativo Windows), é possivel mostrar somente, escondendo tudo que seja referente
ao Browser utilizado, onde apds se entrar em modo fullscreen, o browser da a indicacdo da
tecla de atalho para poder sair do mesmo, sendo elas as mesmas anteriormente referidas bem
como ESC.
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Na figura abaixo encontra cddigo implemento referente a este médulo:

function toggleFullScreen() {
1 if (!document.fullscreenElement && alternative standard method
512 !document.mozFullScreenElement && !document.webkitFullscreenElement && !document.msFullscreenElement)

5 document.documentElem
517 } else if (document.documentE
8 document.documentElement.msReguestFul

} else if (document.decumentElement.mozRe
document.documentElement.mozRequestFu

1
1
1
51
515 if (document.documentElen
—
1
1
1

} else if (document.documentElement.webkitRequestFullscreen) {
522 document.documentElement.webkitRequestFullscreen(Element. ALLOW_KEYBOARD_INPUT);

else {

if (document.exitFullscreen) {
document.exitFullscreen();
lse if (document.msExi 1
document.msExitFull
1se if (docu Ca Fullscreen) {
document.mozCancelFullScree
lse if (document.webkitExitFulls
document.webkitExitFullscreen();

-
a

—
m

-
o

Figura 71 - Mddulo Fullscreen: Cédigo

Onde na fungdo toggleFullSreen, primeiramente verifica se atualmente o Browser estd em
modo de ecra inteiro, caso ndo esteja é executado o pedido para aplicar o modo associado com
o consequente icone a ser mudado, caso ja esteja, é efetuado o pedido para sair do modo de
ecrd, com o icon de fullscreen, semelhante ao elemento de video.

E de referir que, no cédigo anterior é feito a verificacdo qual o browser devido, a alguma versdes
mais antigas dos browser ainda nado ter de raiz o método padrao document.fullscreenElement .
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3.4 Conclusao

Neste capitulo sdo abordados tépicos acerca do projeto proposto. Que consiste no
desenvolvimento de uma aplicacdo Web-based, com objetivo de manipula¢do e edicao de
imagem. Onde o foco principal é a tecnologia HTML5, mais precisamente a utilizagao do
elemento Canvas e a respetiva APl. Em conjunto com outras tecnologias Web como CSS3 e
JavaScript.

Para o desenvolvimento da interface grafica do utilizador, esteve de base as aplicacGes ou
Software apresentadas no capitulo “Estado da Arte” bem como tecnologias e Frameworks para
impulsionar o respetivo desenvolvimento.

Foram também indicadas neste capitulo, as tecnologias e Frameworks ou bibliotecas
apresentadas no capitulo 2, com que foi desenvolvido o protdtipo demonstrado.

Sendo que no subcapitulo Protdtipo, além indicacdo das tecnologias aplicadas e Framework
ou biblioteca utilizadas, foram descritas os médulos que consiste a aplicagdao. Com respetivos
funcionalidades desenvolvidas.

Para além disso o protétipo é sujeito a uma avaliacdo parte de um conjunto de alunos do ISEP,
que foi dividida em dois inquéritos, cujos dados dos inquéritos permitiu melhorar o processo
de desenvolvimento bem como fazer melhorias tanto ao nivel visual como a nivel de
funcionalidades.

No que toca a implementagdo em concreto, o protdtipo esta organizado 7 médulos, cada um
com objetivo especifico e com a respetivas funcionalidades associadas.

Para o seu desenvolvimento foram utlizadas tecnologias web como HTMLS5 e algumas das suas
APls. Bem como CSS3 e JavaScript, sendo utlizadas Frameworks o bibliotecas para um
desenvolvimento mais eficiente.

A maioria das funcionalidades implementadas com as tecnologias referidas sdo suportadas pela
maior parte dos Browsers mais utilizados como Google Chrome, Mozilla Firefox, Opera, Safari
elE.

Contudo os dois ultimos Browsers em termos de suporte de algumas das funcionalidades
incluidas tanto em HTML5 como CSS3 estdo muito abaixo ou atrasados em comparacao aos
restantes.

Sendo que no Safari ndo suporta funcionalidade de acesso a Webcam bem como nao reconhece
o atributo download ao pressionar no elemento <a> para descarregar a imagem.

Quanto aos Browsers da Microsoft, o suporte é ainda mais fraco. Que para além terem os
mesmos defeitos do safari, em versGes igual ou abaixo do 9 ndo suporta funcionalidade do CSS3,
como media queries e animagdes ou transi¢cbes através de CSS. Bem como a funcionalidade
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Zoom nao funciona nos Browsers IE. Mas o novo Browser da Microsoft, Egde ao contrdrio das
versoes IE, suporta a API HTML5 de acesso a WebCam.

No que toca a implementacdo das funcionalidades propostas, todas que estavam catalogas
como prioritarias estao incluidas no protdtipo. E outras que eram complementares como Zoom,
acesso Webcam.

Das funcionalidades implementadas, as que deram mais dificuldades foram Crop, que somente
funciona em dispositivos desktop. O Zoom, que motivos de performance foi necessario
implementar. E por ultimo texto, permitindo de forma basica alterar algumas das propriedade
o texto.

A tecnologia CSS3 esta mais estavel nos principais Browsers, tendo maior suporte, nas
funcionalidades utilizadas no protétipo.

Sendo o foco neste documento a tecnologia HTML5, mais concretamente o elemento Canvas
para a edicdo e manipulag¢do da imagem, o maior limitacdo no HTML5 Canvas recai sobre a sua
API para texto que é limitada.

Por ultimo é de referir que, ao longo do tempo de pesquisa e desenvolvimento, o HTML5 Canvas
é associado muitas vezes para desenvolvimento de jogos. Ou em que muito das bibliografias
em que foi feito o estudo somente menciona Canvas, para além do contexto de
desenvolvimento de jogos, de criacdo de aplicacbes para desenho de figuras bdsicas
geométricas. Referido muito pouco no que toca a edicdo e manipulacdo de imagens, mais
concretamente de pixéis.
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4 Conclusao

4.1 Resumo e objetivos alcangados

Neste documento foi apresentado a implementacdo de uma aplicacdo web-based, proposta no
ambito da Tese de Mestrado de Engenharia Informdtica, ramo de Sistemas Graficos e
Multimédia, no ISEP (Instituto Superior Engenharia do Porto). Com objetivo de edicdo e
manipulacdo de imagens, tanto em desktop como dispositivos mdveis. Este processo é
exclusivamente feito no lado do cliente, ou seja, no lado do Browser do utilizador. No lado do
servidor, servird somente para o armazenamento da aplicacdo e respetivos recursos.

Numa primeira fase foram estudados solu¢des dedicadas a edi¢cdo e manipulagcdo de imagem.
Posteriormente foram feitas andlises comparativas como a nivel de plataformas suportadas e
funcionalidades existentes. Cujo propdsito é observar as varias interfaces graficas, a que
funcionalidades contém, como estdo organizadas bem como qual a tecnologia utilizada.

Com base na observagdo e respetiva comparagdo entre programas selecionados, foi
desenvolvido a interface grafica bem como elaborada uma primeira listagem de possiveis
funcionalidades a incorporar.

Posteriormente, foi feito um levantamento de tecnologias que fornecessem capacidades de
desenvolver o projeto proposto. Esta investigacdo visou o estudo das capacidades das
tecnologias web mais moderna, como HTML5, CSS3 e JavaScript, como sendo tecnologias
alternativas a tecnologia Adobe Flash.

No desenvolvimento da interface grafica do protdtipo foi utilizada tecnologia CSS3, que através
da framework Twitter bootstrap, foi possivel colocar o protdtipo acessivel a qualquer
dispositivo, qualquer que seja as suas dimensdes. Das duas tecnologias que estdao dentro do
HTMLS5, foi escolhida Canvas e a respetiva API, que juntamente com JavaScript consegue de
forma mais eficiente executar o propdsito do protdtipo, que é editar e manipular imagens, mais
concretamente os respetivos pixéis.

Foram implementadas no protétipo todas as funcionalidades catalogadas como obrigatdrias.
As funcionalidades complementares de texto, Webcam, Pan e Zoom também foram
implementadas com sucesso. A aplicagao funciona plenamente em qualquer dos dispositivos
alvo, com exceg¢do das funcionalidades de crop e texto que estdo otimizadas para dispositivos
de média ou grande dimensdo e que contenham rato e teclado. Alguns Browsers limitam as
capacidades das aplicagdes web, e por isso um pequeno conjunto de funcionalidades nao estao
disponiveis em alguns Browsers. E o caso da captura de imagem via Webcam que n3o esta
operacional em Apple Safari e no Microsoft Internet Explorar.
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A implementacdo deste protdtipo permitiu ter uma visdo mais abrangente das potencialidades
e limitagOes das aplicacdes web hoje em dia. Com efeito concluiu-se que é possivel implementar
com recursos moderados uma aplicacdo completa de edicdo de imagem funcional e dirigida a
qualquer utilizador comum da web. Mesmo assim ainda ha alguns constrangimentos neste
desenvolvimento que estao dependentes essencialmente de limita¢cdes de APls implementadas
pelos Browsers. Um exemplo destas limitacdes é a APl do Canvas que ndo tem suporte
adequado para edicdo de texto.

Outra limitacdo encontrada prende-se com sistemas de controlo de seguranca que demarcam
a interacao entre um Browser e multiplos servidores. Efetivamente por omissao uma aplicacao
web-based implementada num cliente Browser apenas tem acesso a recursos no servidor de
onde foi descarregada, o que pode ser limitativo para aplicagdes como a apresentada. Esta
situacdo pode ser ultrapassada usando o servidor como "proxy", mas a CORS API permite a
ligacdo direta a outros servidores desde que o servidor seja configurado adequadamente.

Por ultimo, os inquéritos que foram disponibilizados aos alunos de Mestrado de Engenharia
informatica do ISEP possibilitaram a avaliacdo e evolugdo do protdtipo tanto a nivel do processo
de desenvolvimento em si, como a nivel de melhorias de algumas das funcionalidades.

4.2 Trabalho Futuro

Como todas as aplicagbes, hd grande margem de manobra para evolugdo, especialmente
quando falamos de aplicagbes web cujas tecnologias de base estdo em constante
desenvolvimento. Isto é especialmente importante no caso de aplicacbes de edicdo e
manipulacdo de imagens em que as APIs disponiveis sdo relativamente recentes e, como tal,
sujeitas a ajustes e melhorias mais dramaticas.

Da mesma forma o protdtipo apresentado também tem muito potencial de evolugao,
comecando pelas falhas e possiveis melhorias assinalados nos inquéritos realizados. Além disto
funcionalidades complementares como molduras e desenho vetorial poderiam melhorar
significativamente as alternativas de criatividade na utiliza¢gdo da aplicagao.

Por ultimo, seria interessante disponibilizar a aplicagdo num modo offline. Em que na primeira
vez que aplicacdo era executada online, os recursos ficariam em cache no browser. Sendo isto
possivel através da APl App Cache, que se encontra na especificagdo do HTMLS5, tendo
vantagens principalmente nos dispositivos méveis. Além de poupar dados méveis do pacote de
dados de internet, possibilitaria a utilizagdo das aplicagdes mesmo em situagdes sem ligagdo a
rede.
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Anexos 1

(Inquérito para perfil de utilizador)

Recolha de dados para Tese de Mestrado

Obrigada pela sua disponibilidade para participar!

Este estudo no &mbito da Tese de Mestrado Engenharia Informética - Sistema Gréaficos e
Multimédia.

Pretende-se conhecer o tipo de utilizador no contexto da ferramentas multimédia, tecnologia
html5, bem como gque tipo de sistemas operativos e dispositivos utilizados hoje em dia.

As suas respostas serdo estritamente confidenciais e muito importantes para um adequado
enquadramento da Tese .

Agradego desde ja o preenchimento deste questionario até dia 19 de Junho.
Muito Obrigada!

Agostinho Monteiro

Continuar » E R |
12% concluido

Com tecnologia Este conteGdo ndo foi criado nem aprovado pela Google.
a GOOQ'Q Forms Denunciar abuso - Termes de Utiizacdo - Termes adicionais

Figura 72 - Anexo 1: Formulario 1 (Pag. 1)

121



122

Recolha de dados para Tese de Mestrado

*Qbrigatorio

Perfil de Utilizador

Idade? *
O [21-25]
O [26-30]
O [31-40]
() [+40]

Sexo? *

oM
(O F

« Anterior Continuar »

Com tecnologia

B Google Forms

— 200 ]

25% concluido

Este contetdo ndo foi criado nem aprovado pela Google.

Denunciar abuso - Termos de Utiizagcdo - Termos adicionais

Figura 73 - Anexo 1: Formulario 1 (Pag. 2)



Recolha de dados para Tese de Mestrado

*0Obrigatorio

Software & SO - Desktop

Qual o Sistema Operativo Desktop que Utiliza? *
() Microsoft Windows

O Apple
(") Outro Unix Based

Ja trabalhou, a nivel académico ou Profissional, Editores de imagem? *

() Sim
() Nao
S—— P IEI
37% concluido
Com tecnologia Este contelido nio foi criado nem aprovado pela Google.
a Gbogle Forms Denunciar abuso - Termos de Utiizagdo - Termos adicionais

Figura 74 - Anexo 1: Formulario 1 (Pag. 3)
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Recolha de dados para Tese de Mestrado

*Obrigatorio

Software & SO - Desktop (Cont.)

Quais do seguintes editores ja trabalhou ou testou? *

[] Adobe Photoshop

O Gimp
[] Microsoft Windows - Paint
[ Paint.Net
[] cerel PhotoPaint
[ outra: |
« Anterior Continuar » lil
50% concluido
Com tecnologia Este conteddo ndo foi criado nem aprovado pela Google.
H Google Forms Denunciar abuso - Termos de Utilizagdo - Termos adicionais

Figura 75 - Anexo 1: Formulario 1 (Pag. 4)



Recolha de dados para Tese de Mestrado

*Obrigatorio

Software & SO - Online

Ja trabalhou ou testou algum editor de imagem Online? *

() Sim
(O Mo
« Anterior Continuar » Iil
62% concluido
Com tecnologia Este conteldo ndo foi criade nem aprovado pela Google.
a GDQ'Qle Forms Denunciar abuso - Termos de Utiizagdo - Termos adicionais

Figura 76 - Anexo 1: Formulario 1 (Pag. 5)
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Recolha de dados para Tese de Mestrado

*0brigatorio

Software & SO - Online (Cont.)

Quais dos seguintes editores Online ja trabalhou ou testou? *
[J sumaoPaint

[] AutoDesk Pixir

[] Picozu

J Ou‘tra:l

Qual o Browser que utiliza mais neste momento? *
) IE

() Mozilla Firefox

() Google Chrome

(") Safari
() Opera
() Outra: |
« Anterior Continuar » lil
75% concluido
Com tecnologia Este contelido nédo foi criado nem aprovado pela Google.
a Google Forms Denunciar abuso - Termos de Utlizagde - Termos adicionais

Figura 77 - Anexo 1: Formulario 1 (Pag. 6)



Recolha de dados para Tese de Mestrado

*Obrigatorio

Software & SO - Smartphone & Tablet

Ja testou algum editor de imagem num smartphone / tablet? *

() Sim
() Nao
« Anterior Continuar » lil
87% concluido
Com tecnologia Este conteido ndo foi criado nem aprovado pela Google.
a Google Forms Denunciar abuse - Termes de Utiizagdo - Termos adicionais

Figura 78 - Anexo 1: Formuldrio 1 (Pag. 7)
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Recolha de dados para Tese de Mestrado

*Obrigatdrio

Software & SO - Smartphone & Tablet (Cont.)

Quais do seguintes editores tem ou ja teve no seu smartphone ou Tablet?
] Faotor

[1 Adobe Pixlr

1 Outra:l |

Qual o Sistema Operativo do seu smartphone or Tablet? *

(") Android
0 08
(O Windows Phone / Mobile
) 0u‘tra:|
camenor | [ —

: : | . L , 100%: terminow.
Nunca envie palavras-passe através dos Formulanos do Google.

Com tecnologia Este contedde nao foi criado nem aprovado pela Google.
a Goagle Forms Denunciar abuso - Termos de Utiizagdo - Termos adicionais

Figura 79 - Anexo 1: Formulario 1 (Pag. 8)



Anexos 2

(Inquérito para Avaliagao do Protétipo)

Recolha de dados sobre Teste do Protdtipo

Obrigada pela sua disponibilidade para participar!

Este estudo no &mbito da Tese de Mestrado Engenharia Informética - Sistema Graficos e
Multimédia.

Pretende-se recolher informag&o sobre teste efectuado no protétipo para Tese de mestrado, bem
como futuramente poder melhorar e corrigir os possiveis erros que possam surgir.

As suas respostas serdo estritamente confidenciais, muito importantes e de suporte para o
ambito anteriormente referido.

Agradego desde ja o preenchimento deste questiondrio até dia 19 de Junho.
Muito Obrigada!

Agostinho Monteiro

Continuar » I: B |
12% concluido

Com tecnolegia Este conteldo ndo foi criado nem aprovado pela Google.
E GUDQ|B Forms Denunciar abuse - Termos de Utilizacdo - Termes adicionais

Figura 80 - Anexo 2: Formulario 2 (Pag. 1)
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Recolha de dados sobre Teste do Prototipo

*0Obrigatorio

Formulario Aplicacao - Geral

Idade? *
O [21-28]
O [26-30]
3 [31-40]
1 [+40]

Sexo? *
OM

(O F

Visualizou o video de demonstragao da aplicagdo? *

() 8im
) Nao
« Anterior Continuar » El
25% concluido
Com tecnologia Este conteddo nde foi criado nem aprovadoe pela Google,
a GDDng Forms Denunciar abuso - Termos de Utlizacdo - Termos adicionais

Figura 81 - Anexo 2: Formulario 2 (Pag. 2)
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Recolha de dados sobre Teste do Protétipo

*Obrigatorio

Formulario Aplicacao - Desktop

Em que sistema Operativo testou a aplicagdo no Desktop? *
() Windows

() Apple

{") Outro Unix Based

{T) N&o testei em Desktop

u Anterior Continuar » El
37% concluido

Com tecnologia Este conteldo nédo foi criade nem aprovado pela Google.
a G'DD9|B Forms Denunciar abuse - Termos de Utilizagdo - Termes adicionais

Figura 82 - Anexo 2: Formulario 2 (Pag. 3)
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Recolha de dados sobre Teste do Prototipo

*Obrigatorio

Desktop - Usabilidade

Continuagdo formuldrio Aplicago - Deskiop

Quais dos seguintes browsers (Navegadores) testou a aplicagio no Desktep? *
() Goegle Chrome

2 Mogzilla Firefox

) Qpera

" Safari

O IE

8] Du‘tra.'| |

Quanto facil ou dificil & de utilizar a aplicagio no Desktop? *

1 2 3 4 5

Muito Dificil & & & O O Extremamente Facil

Quanto & visualmente atraente & a interface Grafica no Desktop? *

1T 2 3 4 5

MWada O & & O O Muito

© Anterior Confimuar s — 2
30% concluido

Com tecnologia Este conteddo ndo foi crisdo nem aprovado pela Google.
a GOQ'QLE Forms Denunciar abusa - Termos de Utilizagéo - Termos adicionais

Figura 83 - Anexo 2: Formulario 2 (Pag. 4)



Recolha de dados sobre Teste do Protoétipo

=*0brigatario

Desktop - Funcionalidades

Comtinuacao formulario Aplicagio - Desktop

Quanto a aplicagio tem funcionalidades capazes de colmatar as suss necessidades? *

2 3 4 3

Madza capazes (v (1 i1 (D1 (1 Extremamente capazes

Conseguiu executar todas as tarefas desejadas? *

2 3 4 3

nenhuma 7 (7 T (T (T todas

Qual das seguintes funcionalidades gostaria ver implementada? =

[0 Crop

O Texto

[ Imagens por URL

[ Crag & Drop

[ Ferramenta de melduras
O Combinar mdkiplas fotos

O uUndo / desfazer
O Qutra: | |

Voltaria a usar a aplicagdo em Desktop? *
i_) Sim

l:::l Mao

Sugestdes ou SITos que possam ter ocorrido
Opcional

« Anterior Continuar »

|

62% concluido

Figura 84 - Anexo 2: Formulario 2 (Pag. 5)
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Recolha de dados sobre Teste do Protdétipo

*Obrigatorio

Formulario Aplicagao - Smartphone / Tablet

Em que Sistema Operativo do Smartphone / Tablet testou aplicaggo? *
() Windows

() Apple

() Android

(") Firefox 0S

{_) Ubuntu Phone

() M&o testei em Smartphone / Tablet

« Anferior Continuar » lil
75% concluido

Com tecnologia Este contedde ndo foi criado nem aprovadoe pela Google.
a GDDQ'E Forms Denunciar abuso - Termes de Utiizacdo - Termos adicicnais

Figura 85 - Anexo 2: Formulario 2 (Pag. 6)



Recolha de dados sobre Teste do Protétipo

*Obrigatorio

Smartphone / Tablet - Usabilidade

Em que browser (navegador) testou no seu smarphone / Tablet? *

() Default Android browser

) Google chrome

() Mozilla Firefox

() Opera

) Opera Mini

() Safari

2 IE

O Outra: | |

Quanto facil ou dificil & de utilizar a aplicago num smartphone / tablet? *

1 2 3 45

Muito Dificil & O O (O (O Extremamente Facil

0 quanto & visualmente atraente a interface Grafica smartphone / tablet? *

1T 2 3 4 5

Mada O O O O O Muito

[ |

o Anterior Continuar » .
87% concluido
Com tecnologia Este contelido ndo foi crisdo nem aprovado pela Google.
h GOUQLE Forms Denunciar abuso - Termos de Utilizagdo - Termos adicionais

Figura 86 - Anexo 2: Formulario 2 (Pag. 7)
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Smartphone / Tablet - Funcionalidades

Continuagio do formulario Aplicagio - Smartphone / Tablet

0 quants a aplicagéo tem funcicnalidades capazes de colmatar as suas necessidades? *

1 2 3 4 3

Mada capazes (1 (1 (1 i1 (1 Extremaments capazes

Consegui executar todas as tarefas desejadas? *

12 2 4 35

nenhuma & 7 i (O D todas

Qual das seguintes funcionalidades gostaria ver implementada? =
[ Crop

O Texto

[ imagem por URL

[ Drag & Drop

[ Ferramenta de Molduraz

[0 Combinar Multiplzs fotos

O Dutra:| |

Voltaria a usar a aplicagio num smartphone | tablet? *
iZ1 Sim
71 Mao

Sugestdes ou mos que possam ter ocorridos.
Opcicnal

£
e [ —
. . L 100%: terminouw.
Nunga envie palavrag-pazee atraves dos Formuianos do Google.
Cam tecnakagla Este contenda ndo fol eriada nem aprovada pala Gaagls.
IGMQEFWITIE Cenunciar aouss - Termas de Uilizagio - Termas adiclanals

Figura 87 - Anexo 2: Formulario 2 (Pag. 8)



