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Resumo

Este documento apresenta o trabalho de investigacdo e desenvolvimento, do projecto
desenvolvido na empresa MOG Technologies no ambito do estagio curricular do Mestrado
Integrado em Engenharia Informatica e Computacao. Este trabalho foi desenvolvido dentro dos
prazos limites impostos € com sucesso.

O principal objectivo do projecto foi o desenvolvimento de um player de video capaz de
obedecer a determinados requisitos especificos, capaz de ser usado num ambiente web. Para tal
foram efectuados diversos estudos sobre diversas tecnologias capazes de tocar video e analisadas
se seriam as indicadas para a resolu¢do do problema apresentado no trabalho a ser desenvolvido.
E também apresentado o contexto geral em que o projecto se insere e a arquitectura, ¢ em seguida
os detalhes de implementacao.

O player deve ser também capaz de comunicar com a plataforma em que se insere, por forma
a que a informagdo a ser introduzida na base de dados através do uso do player ndo se perca de
alguma forma.

Todo o trabalho desenvolvido resultou num player de video integrado numa pagina web com
controlos ActiveX, todo este trabalho foi baseado num player de video ja existente na empresa, o
MOG Player, que era uma aplicagao desktop . O trabalho foi realizado com sucesso.
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Abstract

This document describes the investigation and development, of the solution developed in the
company MOG Technologies on the project curriculum of the Master’s in Integrated Information
Technology and Computer Engineering. This project was completed within the deadlines
established for his completion.

The main goal of the project was the development of a video player capable of obey to a pre
established specific requisites, to be used in a web environment. For such objective some studies
were made about diverse technologies that are able to play video, and were analyzed if they were
the indicated for the resolution of the problem presented by the project. The general context
where the project is inserted is shown too, like as the architecture and followed by the
implementation details.

The player must be able to communicate with the platform where is integrated, so the
information obtained by the use of the player can be stored in the data base.

All the tasks done resulted in a video player integrated in a web page with ActiveX controls,
of an existing video player in the company. All the work was made with success.
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Capitulo 1

Introducao

O presente trabalho consiste no relatdrio de estdgio, realizado como parte integrante e
conclusiva do Mestrado Integrado Engenharia Informatica e Computagdo, leccionado na
Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto.

O estagio teve como tema de trabalho “Portal de Visualizacdo de Contéudos Multimédia de
Acesso Condicionado”, mais precisamente, desenvolver um Player de video Web que interprete
certos formatos de video, e que obedeca a requisitos chave.

Neste capitulo pretende-se dar a conhecer o contexto em que o projecto foi desenvolvido.

1.1 Contexto /Enquadramento

O Projecto Portal de Visualizagdo de Contetidos Multimédia de Acesso Condicionado, foi
desenvolvido na empresa MOG Technologies, S.A. Este protétipo tera de ser integrado num
projecto mais amplo desenvolvido por parte da empresa, esse projecto sera uma ingest station
para produtoras ou estagdes de televisao ou cinema. O Player de video a ser desenvolvido tem
como principais fungdes a possibilidade de se visualizar os videos que estdo a ser transmitidos
para a ingest station, que estdo armazenados, ou que estdo a ser passados para o servidor central
da empresa cliente.

1.2 Projecto

O projecto aqui apresentado consiste na realizacdo de um player de video, capaz de ser
carregado numa pagina web que possa ter todas as func¢des basicas de qualquer player encontrado
na web mas também ser capaz de reproduzir filmes no formato mxf, ser capaz de marcar tempos,



isto €, marcar os instantes tanto iniciais ou finais de uma cena do video que o utilizador pretende
fazer, esses tempos sdo chamados mark in timecode para o tempo inicial e mark out timecode
para o tempo final o intervalo entre esses dois tempos corresponde a uma cena do filme, de se
mover o filme frame por frame, representar os seus timecodes, e escolher os canais de dudio que
se pretende ouvir.

O player ira ser integrado numa plataforma de ingest desenvolvida na empresa, com
tecnologia flash na framework flex builder.

1.3 Motivacao e Objectivos

E de esperar que quando o estagio for dado como concluido os seguintes objectivos tenham
sido cumpridos.

e Analisar as tecnologias existentes para o desenvolvimento de uma aplicacdo adequada
nomeadamente protocolos de streaming de videos, e escolher a adequada

e Definir os requisitos do sistema

o Definir a arquitectura e identificar os varios componentes a desenvolver

e Desenvolver os médulos/componentes da aplicagdao

e Integrar os médulos/componentes e testar a aplicagao

1.4 Estrutura do Documento

Pretende-se nesta seccdo fazer uma breve apresentacdo da estrutura do presente relatorio
assim como destacar os temas abordados, sendo esses os requisitos para o desenvolvimento do
protdtipo, a sua implementagdo e o estudo das possiveis tecnologias para o desenvolvimento do
projecto e as razdes de escolha de uma tecnologia. Em seguida ¢ apresentada uma analise geral
do trabalho para que seja possivel enquadrar o leitor no projecto, e toda a sua envolvente. Nos
capitulos seguintes sdo apresentadas varias tecnologias estudadas e as escolhidas para a
realizagdo do prototipo, seguindo-se os detalhes do projecto. Por fim sdo apresentadas algumas
conclusoes e melhorias possiveis para o trabalho desenvolvido.



Capitulo 2

Problema e Enquadramento

Neste capitulo pretende-se dar a conhecer o projecto desenvolvido em mais detalhe, assim
como toda a sua envolvente. E apresentada também a metodologia de desenvolvimento adoptada,
e o plano de trabalho delineado para que o prototipo seja desenvolvido com sucesso dentro dos
prazos estipulados.

2.1 Visao Geral

O projecto de desenvolvimento do protétipo de um player, enquadra-se num projecto mais
alargado da empresa, projecto esse que tem como mercado alvo a multimédia profissional, logo
todas as decisdes a serem tomadas tem de ter em aten¢do este ponto, pois este objectivo tem de
estar sempre presente.

Esse projecto mais alargado ¢ conhecido como sendo uma ingest station, chamado de MISS,
isto ¢, um produto que serve como intermediario de passagem dos videos filmados pelos
jornalistas ou operadores de cdmaras e o repositorio de videos nas editoras, produtoras ou
estudios de televisao. Tem como fung¢dao uma primeira edi¢do basica dos filmes, assim como
transcodificacdo de alguns formatos. Podem existir varios formatos diferentes de entrada dos
filmes na estagdo, estes estdo exemplificados e explicados na seccdo 4.2 Diagrama de
Arquitectura do presente documento. O protdtipo ira se enquadrar numa aplicacao do tipo cliente-
servidor, num ambiente controlado, pois todos os acessos serdo controlados. Esta aplicacdo sera
uma ingest station para estacdes de televisao ou produtoras. O player iréd correr do lado do cliente
e ndo do lado do servidor.

O player tera de ser capaz de tocar filmes no formato mxf (Material Exchange Format) entre
os formatos de video mais conhecidos, ser capaz de tocar os filmes através de protocolos de
streaming, pois podemos ter de passar videos de gigabytes, logo esta opcdo ndo poderd ser
descuidada.



A ingest station ¢ um componente desenhado para ser um assistente dos especialistas de
captura, edi¢do e logging. Este componente ¢ frequentemente o primeiro da linha de producao,
pois € o primeiro ponto de aquisi¢do de video tanto pelo modo tradicional a cassete, ou os novos
sistemas sem cassete. Isolando esta tarefa no servidor, outros computadores ou servidores estao
livres para efectuarem tarefas mais especificas no processo colaborativo. A estagdo pode fornecer
virtualmente suporte para qualquer formato, desde DV at¢ HD nao comprimido, dependendo das
necessidades dos utilizadores.

2.2 Descricao do Problema

O projecto consiste na realizagdo de um Player capaz de ser executado num web browser,
tendo como base um player ja desenvolvido pela empresa, mas sendo um programa stand alone.
O player tem de ter a capacidade de ler ficheiros do tipo MXF, entre os formatos video mais
conhecidos. Tem também de ser capaz de marcar timecodes, para poder ser feita uma lista de
edicdo do video, para isso tem de ser capaz de navegar no video de frame a frame. A
possibilidade de se poder escolher os diferentes canais de dudio ¢ também relevante, pois como
se trata de um player para o meio da multimédia profissional, podendo no méximo serem quatro
canais de dudio e um de video.

2.3 Metodologia Usada

A metodologia a ser usada no decorrer do estagio, ird ser uma metodologia em espiral, pois ¢
um processo iterativo que percorre todas as fases do projecto varias vezes, esta metodologia sera
a ideal a ser usada pois existem presentes duas metas, dadas pela parte da empresa, com um
protdtipo funcional, sendo a primeira no inicio de Abril e outra no final do periodo de
desenvolvimento do estagio.

Esta metodologia consiste na separagdo das iteragdes em quatro grandes areas, sendo essas
areas as seguintes, definicdo de objectivos e requisitos, identificagdo e resolu¢do de riscos,
implementacao, testes e validagdo e planeamento da nova iteragao.

Um pequeno esquema ¢ apresentado a seguir para que se possa perceber como o modelo
usado ¢ apresentado e a distribuicdo das diferentes fases ¢ homogénea, isto €, tém
aproximadamente a mesma duracao temporal.
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2.4 Analise do Problema

O player tem de ser capaz de, carregar um video a partir de um ur/, avangar e retroceder num
filme frame por frame, avangar e retroceder no filme livremente, fazer play, pause, stop, escolher
que canais de audio usar, fazer mark in ¢ mark out dos videos, enviar os tempos de mark in e

3. Development and Test

Figura 1 - Modelo em Espiral

mark out para a aplicagdo para poderem ser criadas cenas.

Deve manter uma comunicagao fiavel com a plataforma principal de modo a que ndo exista
nenhum tipo de crash para que ndo seja necessario fazer nenhum tipo de reiniciar da aplicacao,

por parte do lado do cliente.



2.5 Plano de Trabalho

Definicao de Requisitos

Duragao: 15 dias

Inicio: 18 de Fevereiro de 2008

Fim: 7 de Margo de 2008

Este processo ndo foi de elevada complexidade devido a finalidade do projecto a ser
desenvolvido, todos os requisitos sdo essenciais para o sucesso do prototipo funcional, e estavam

bem delineados. Foram delineados alguns testes nestes nesta fase a serem efectuados sobre os
protétipos para que todos os requisitos estivessem implementados.

Estudo de Tecnologias

Duragao: 20 dias

Inicio: 18 de Fevereiro de 2008

Fim: 14 de Marco de 2008

O estudo das tecnologias possiveis de serem utilizadas decorreu simultaneamente com a
definicdo dos requisitos do protdtipo, pois como explicado mais a frente, algumas desses

tecnologias ndo satisfaziam parte dos requisitos encontrados, ndo podendo ser possiveis de ser
utilizadas pois o projecto nao ficaria completo.

Desenvolvimento de Protétipo Funcional
Duragdo: 23 dias

Inicio: 10 de Margo de 2008

Fim: 9 de Abril de 2008

Nesta fase de desenvolvimento foram implementados os controlos ActiveX para o player stand-
alone da empresa, de modo a que este fosse capaz de ler ficheiros mxf a partir de um dado Url,



estando incorporado numa pagina web. O player terd de ser capaz de comunicar com o Web
browser através de javascript e correc¢ao de alguns erros.

Estudo de nova tecnologia

Duragao: 11 dias

Inicio: 11 de Abril de 2008

Fim: 2 de Maio de 2008

Nesta segunda fase de estudo de tecnologia, foi estudada a hipdtese do uso de quicktime para o

player a ser utilizado. Este novo estudo sobre uma nova tecnologia levou a uma analise dos
requisitos ja definidos.

Redefinicao de Requisitos

Duragao: 10 dias

Inicio: 21 de Abril de 2008

Fim: 2 de Maio de 2008

Foram analisados os requisitos ja definidos anteriormente e foram redefinidos caso necessario

pois algumas fungdes ndo muito claras no inicio do desenvolvimento do projecto ja seriam mais
faceis de perceber implementar.

Desenvolvimento do Produto Final

Duragao: 33 dias

Inicio: 30 de Abril de 2008

Fim: 31 de Maio de 2008

Esta fase de desenvolvimento foi a mais extensa pois foram corrigidos alguns erros presentes na
primeira versdo apresentada e adicionadas funcionalidades extra assim como a estabilidade do

prototipo foi bastante melhorada, e o seu desempenho. Foi também testado o uso do ActiveX
numa aplicacdo Adobe AIR.



Escrita do relatério

Duragao: 25 dias

Inicio: 2 de Junho de 2008

Fim: 4 de Julho de 2008

A escrita do relatorio foi a ultima fase de todo o projecto, para tal foram usados alguns

documentos criados durante as restantes fases do projecto. E consulta de algumas paginas web
encontradas durante a fase de estudo de tecnologias.

Fov 2008 Mar 2008 Abr 2008 st 2008 i 2008 ]
D Task Mame Start Finish Duratlory
J?-?| 242 | 23 | 93 | 183 | 23 | e I T34, | 204 | 27-4| 45 II?-5 %95 ‘ 285|148 | ag | 158 | 24 | ?‘J-&l
1 | Defenicio de Requisitos 18-02.2008 07-03-2008 15d [—
bt 18-02-2008 22:02:2008 5d ™
4 [ e et 25.02:2008 07-03-2008 10d -
4| o SR E S 03-03-2008 14.03-2008 100 -
5 | Elaboraciio do Protéiipo Funcional 10-03-2008 2B-03-2008 15d _,_‘l
6 | Teste e Validagio do Prototipo 24-03-2008 04-04-2008 10d L!‘
7 :;'l‘:g;zﬁ‘; mg‘;w e 31-03-2008 09-04-2008 ad [
8 S'gluagmne Feira internacional NAB 10-04-2008 10.04-2008 ad PS
9 | Desenvolvimento inicial do Relatdrio 11-04-2008 25-04-2008 11d —
10 | Estudo e Pesquisa sobre Quicktime 11-04-2008 25-04-2008 11d [
11 | Redafinigiio de Requisitos 21-04-2008 02-05-2008 10 L )

12 | Desenvolimenta do Produto Final 30-04-2008 A0-05-2008 23d -

13 | Testes e Validagio 19052008 30-05.2008 10d 4_;|
14 | Conciusio do Relatirio 02-06-2008 04-07-2008 25d L o—
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Capitulo 3

Revisao Tecnologica

No presente capitulo sdo apresentadas as tecnologias que existem no mercado como
possiveis concorrentes para o produto em desenvolvimento. E também as tecnologias estudadas,
e qual a usada, as razdes da sua escolha e porque ndo foram escolhidas as outras.

3.1 Solucoes Existentes

Existem varias solu¢des no mercado para reproducao de videos, muitas delas sdo gratuitas
para qualquer sistema operativo, podendo grande parte delas serem incorporadas numa pagina
web muito facilmente. E o caso por exemplo do Windows Media Player, desenvolvido pela
Microsoft € um player de media digital e uma biblioteca de media que € usado para tocar video,
audio e para a visualizacdo de imagens num computador pessoal usando o sistema operativo da
Microsoft, assim como em Pocket Pcs. Os formatos base que o Windows media Player consegue
tocar saio, WMV, WMA e ASF. Suporta leitura de video ou dudio do computador local ou através
de rede ou Internet com download progressivo ou streaming. As operagdes que podem ser
efectuadas na media que o Windows media player esta a tocar sdo so, play, pause, stop, forward,
backward e seek de um determinado tempo. Contém um controlo ActiveX que pode ser embebido
em paginas web para que se possa correr o Windows Media Player em qualquer pagina web.

O VLC media player é um programa gratuito, desenvolvido pelo projecto VideoLan', é um
portavel player de video, audio, codificador e streamer, suportando muitos formatos de audio e
video, assim como DVDs, VCDs e varios protocolos de streaming. E capaz de fazer stream
através da rede e transcodificar diferentes formatos de video. O VLC ¢ um dos melhores players
multi-plataformas disponiveis no mercado com versdes disponiveis para variados sistemas
operativos, como BSD, Linux, Mac OS X, Windows, Solaris entre outros. E capaz também de usar
um variado nimero de bibliotecas de codificacdo e descodificagcdo gratis, muitos desses codecs

" http://www.videolan.org/vlc/



sdo dados pela livraria libavcodec do projecto Ffmpeg®. O vic usa principalmente os seus proprios
muxers e demuxers. Também ganhou distingdo como o primeiro player capaz de tocar DVDs
encriptados em /inux usando a biblioteca libdvdcss.

As solucdes existentes no mercado ndo sdo direccionadas para o meio da multimédia
profissional, sdo solu¢des mais simplificadas que permitem visualizar um video mas nao permite
que possamos marcar cenas ou navegar no filme frame por frame. Estas solugdes ndo tém como
alvo o mercado da multimédia profissional, mas sim o publico em geral, podemos encontrar essas
solucdes semelhantes em web sifes como o youtube®, ou metacafe’. A finalidade destas solugdes
nao se pode equiparar a apresentada pelo projecto. As solucdes equivalentes sao geralmente feitas
a medida de um cliente ou com versdes de software stand-alone e nao solugdes para serem
disponibilizadas num web browser, este produto € pioneiro na area.

Existem porém trés players com as mesmas capacidades que se pretendem para o player a
ser desenvolvido durante este estagio, mas estes so existem em versdo stand-alone. Sdo solucdes
semelhantes ao protdtipo final deste projecto, mas ndo iguais pois ndo podem ser integradas numa
pagina web. As trés empresas que desenvolveram essas solugdes sdo, OpenCube Technologies’,
Snell&Wilcox® e Drastic Technologies’.

3.2 Hipoteses de Tecnologias possiveis de serem utilizadas

Duas hipoteses de tecnologias que foram colocadas no inicio do desenvolvimento do
projecto foram o uso de Flash com ActionScript ou o uso de controlos ActiveX sobre uma
aplicagdo ja existente na empresa. Mais tarde foi proposto o estudo do uso do player
comercializado pela Apple o Quicktime.

? http://ffmpeg.mplayerhq.hu/

? www.youtube.com

* www.metacafe.com

> http://www.mxftk.com/pub/

® http://www.snellwilcox.com/news_events/press_releases/95
7 http://www.drasticpreview.com/
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3.3.1 Flash e Actionscript

3.3.1.1 O que é o Flash e o Actionscript

O Flash no seu inicio comegou por ser uma tecnologia para construir paginas interactivas e
com animagdes, comecando por ser uma animacdo baseada em vectores, mas rapidamente a
Macromedia, comegou a fazer o flash mais controlavel programaticamente, através da linguagem
conhecida como Actionscript. Esta evolucao deveu-se a necessidade de suporte de streaming bi-
direccional tanto de dudio como de video, a capacidade de tocar videos, ao suporte de Flash em
todos os browsers e alguns dispositivos moveis e mais recentemente ao desenvolvimento de rich-
internet applications.

Com a tltima versao no mercado o desenvolvimento de aplicacdes em Flash e Actionscript
tornou-se mais simples pois a linguagem de programacgdo tornou-se orientada a objectos,
tornando a sua manipulagdo e organizacao bastante mais simples.

3.3.1.2 Estudo e Testes sobre Flash e Actionscript 3.0

Devido a maior parte de players Web serem desenvolvidos em Flash esta hipotese teve um
grande peso na fase de investigacdo do projecto, foram desenvolvidos diversos testes para que
fosse possivel avaliar se esta tecnologia seria a ideal para o desenvolvimento do projecto. Os
critérios usados para os testes tiveram em consideracdo ndo so se seria possivel desenvolver todo
projecto com um produto final bastante bom, mas também se a implementag¢do do projecto seria
de um nivel de dificuldade razodvel ou extremamente elevada. Por se tratar de uma linguagem
orientada a objectos provou-se que com o uso do flash seria uma implementagdo do projecto
simples, pois as bibliotecas usadas pelo actionscript permitem um uso simples dos objectos de
video e de uma personalizagdo total de todos os aspectos visuais de um portal web. Mas devido a
tratar-se de um player para uso no meio profissional da multimédia, ndo podera apenas ter as
opgoes classicas de play, stop, pause, forward e backward. A contagem do tempo tem também de
ser mais especifica, isto €, tem de ser contado até as frames e ndo s6 até aos segundos como ¢ o
normal, isto porque, se trata de um produto para o meio da multimédia profissional. O tempo
nessa configuracao ¢ também conhecido por timecode. Tem de ter esta configuragdo para que o
filme possa ser cortado no tempo exacto, € ndo no aproximado.

Apos ter em atengdo estes pormenores € que foi possivel avaliar se o flash mais actionscript
seria uma opcao a ser utilizada. Aqui foi detectada a primeira impossibilidade no uso do flash e
actionscript para a implementacdo do projecto, pois ndo se consegue contar o tempo frame a
frame, nem existe forma de saber a quantas frames por segundo o filme esta a passar.

Outra consideragdo a fazer foi se seria possivel andar no tempo do filme para a frente ou para
trds frame por frame, isto também ndo ¢ possivel no flash, pois ndo existem bibliotecas para tal,
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esta fungdo ¢ também fundamental, pois para que seja mais facil de se marcar os timecodes
correctos sdo necessarias fungdes no player que permitam navegar no filme frame por frame.

Por fim e uma das consideragdes a ter mais em conta, foi os formatos de ficheiro que o flash
player consegue interpretar, grande parte dos formatos usados pelos futuros clientes deste
projecto usam ficheiros do tipo mxf ou mpeg4, que sao ficheiros de video de alta defini¢do. Posto
isto e apds investigacdo sobre o assunto, concluiu-se que o flash player consegue interpretar
ficheiros do tipo mpeg4 mas nao consegue interpretar ficheiros do tipo mxf. Para tal seria
necessario converter os ficheiros em formato fIv o que ndo seria impossivel, mas como parte dos
filmes que serdo passados pelo player terdo como fonte um P2 ou XDCAM, transcodificar os
ficheiros de mxf para fIv e estar a reproduzi-los no player a0 mesmo tempo ndo seria viavel, pois
ndo seria possivel em tempo real enquanto estdo a ser transcodificados.

3.3.2 Quicktime

3.3.2.1 O que é o Quicktime

O Quicktime ¢ uma framework multimédia desenvolvida pela Apple, capaz de interpretar
varios formatos de videos digitais, som, texto, animagdes, musica e varios tipos de imagens. O
Quicktime esta disponivel para Mac OS, Mac OS X e Windows. Existem varias bibliotecas para se
poder saber mais informagdes sobre o que o quicktime estd a correr no momento, ¢ alguns
eventos.

Apbs a opgao flash e actionscript ter sido posta de lado, teve de se procurar outra tecnologia
possivel de ser utilizada, inicialmente foi feito um protdtipo do projecto usando controlos ActiveX
para usar um player que ja tinha sido desenvolvido pela empresa.

O Quicktime expde um conjunto de objectos, propriedades e métodos para o javascript. Os
objectos incluem o proprio Quicktime, um plug-in para o browser, os filmes embebidos, e todas
as pistas incluidas nesses filmes.

Os métodos permitem controlar o filme, comecar, parar, andar para a frente ou para tras, ou
substituir um filme com outro. Modificar as propriedades permite controlar como o filme se
comporta, seleccionar a lingua, modificar o tamanho da pista de video, posi¢cdo, rotacao,
modificar o volume da pista de som, modificar a frame rate do video e direc¢do, entre outros.

Obter as propriedades permite receber informagdo como, a versdo do plug-in Quicktime
instalado no computador, a duragdo do filme, que percentagem do filme ja fez download, se o
filme esta a tocar ou ja acabou, quantas pistas tem, e mais propriedades podem ser obtidas.

As versdes mais recentes do plug-in do browser para o Quicktime 7.2.1 e seguintes incluem a
possibilidade de emitir eventos DOM. Estes eventos podem ser emitidos quando o plug-in esta
instanciado e pronto para interagir como Javascript, podem ser despoletados em outros pontos
como, durante o processo de carregar o filme, quando o filme comecou a tocar, parou, acabou, ou
se um evento de erro ocorreu. As fungdes Javascript podem ser feitas para ficar a “escuta” de
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eventos DOM em particular. Quando um dos eventos acontece a fungdo responsavel pelo seu
tratamento € chamada.

Isto permite criar paginas web que detectem eventos como um filme esta a carregar, a tocar,
parado ou acabado, sem ter que se criar loops temporais com Javascript ou estar sempre a
perguntar ao plug-in pelo seu estado. Permite também executar func¢des Javascript em resposta a
varios eventos do filme sem se utilizar urls do tipo javascript.//.

O plug-in usa eventos DOM standard, para que qualquer browser que suporte Eventos DOM
Nivel 2 segundo a especificagio da W3C® se use o método addEventListener() para monitorizar
os eventos pretendidos.

Browsers como Safari 3.0 ou FireFox 2.0 sao exemplos de suporte dos standards da W3C,
no Internet Explorer versao 5 ou seguintes o suporte para os eventos tem de ser ligeiramente
diferente, usando um método attachEvent(), em vez de usar o método referido mais acima, o
addEventListener().

Para que a pagina web funcione correctamente quer em browsers que suportem os standards
W3C ou no Internet Explorer, deve-se incluir coédigo Javascript tanto para o método
addEventListener() ou para o método attachEvent().

3.3.2.2 Estudo e Testes sobre Quicktime

Apds alguma pesquisa sobre outras tecnologias possiveis de serem utilizadas, foi proposto a
investigacdo do uso do quicktime para o desenvolvimento do projecto. Através do estudo desta
tecnologia foram identificados métodos javascript presentes no quicktime que permitem saber
quantas unidades de tempo existem num segundo, o tempo total do filme, as frames por segundo
que o filme esté a tocar.

Apos esta primeira analise conclui-se que as operagdes pretendidas a serem efectuadas pelo
player de video seriam possiveis de serem feitas, pois sabendo o frame rate do filme e as
unidades de tempo presentes em cada segundo, poderia-se dividir esse nimero pela frame rate
para saber quanto tempo duraria cada frame, podendo o timecode do filme ser assim
representado.

Na biblioteca de javascript existem também métodos que possibilitam ir para um instante
especifico no filme, ou andar para frente ou para tras frame por frame. Posto isto quase todos os
requisitos estariam cobertos por esta plataforma, mas como o quicktime sé interpreta filmes no
formato .mov, surgiu aqui um impedimento que também tinha aparecido no flash. O Quicktime
nao podendo ler formatos .mpeg4 ou .mxf teria de haver transcodificagdo de formatos levando ao
mesmo problema ja do flash, ndo € possivel existir transcodificagdo do video e este tocar em
tempo real.

¥ Especificagdo dos eventos DOM nivel 2 - http://www.w3.org/TR/DOM-Level-2-Events/
13




3.3.3 Controlos ActiveX

3.3.3.1 O que é o ActiveX

ActiveX € usado pela Microsoft para descrever um niimero das suas tecnologias COM. No
entanto quando se diz ActiveX, esta-se a referir aos controlos ActiveX, a resposta da Microsoft as
Java Applets. As duas tecnologias sdo semelhantes, pois estdo desenhadas para serem transferidas
e executadas pelos Web Browsers. A diferenca é que enquanto os controlos ActiveX conseguem
uma comunicagdo mais efectiva com o Microsoft Windows do que as Java Applets, ndo oferecem
nenhum suporte de cross-platform.

3.3.3.2 O que sdo os Controlos ActiveX

Os controlos ActiveX sdo pequenos programas que podem ser usados para criar aplicagdes
distribuidas que funcionam na Infernet através de web browsers. Como alguns exemplos temos
aplicacdes personalizadas para recolha de dados, visualizar alguns tipos de ficheiros ou visualizar
animagdes. A sua especificacdo ¢ uma extensao do Microsoft Windows e a Object Linking and
Embedding API. As aplicagdes ActiveX sao usadas principalmente no Internet Explorer.

Tal como as Java Applets os controlos ActiveX correm no computador cliente € ndo no
servidor.

Os controlos ActiveX podem ser desenvolvidos em .NET, Visual Basic, C#, ou C++.

3.3.3.3 Estudo e Testes sobre Controlos ActiveX

Esta tecnologia foi estudada em paralelo com a opg¢do quicktime. Esta possibilidade surgiu
pois na empresa ja existia uma aplicacao stand-alone de um player de video capaz de cumprir
todas as especificacdes.

Foram realizados varios testes de como usar uma aplicacdo externa, com controlos activeX,
para ser suportado num web browser. Devido a ser uma tecnologia desconhecida até aqui esta
aprendizagem foi um bocado demorada, pois ¢ bastante complexo o modo de como se
implementa. Todos os testes foram desenvolvidos em C++.

Parte destes testes também tiveram em atengdo que o player deveria conseguir comunicar
com o browser e também com flash, pois este ird ser integrado numa aplicagdo flash. Posto isto
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tiveram de ser feitos também alguns testes que tinham como objectivo testar a comunicagao entre
javascript e o controlo ActiveX, estes testes tiveram bastante sucesso, revelando-se mais simples
que o esperado. O mesmo sucesso foi obtido na comunicagdo entre javascript e flash, de modo a
que dados obtidos através do player possam ser enviados para a plataforma onde este se encontra
a correr, de modo a que os tempos sejam enviados para a base de dados.

3.4 Tecnologia Escolhida para a implementacio do protoétipo.

Apo6s todas as consideragdes que tiveram que ser tomadas e todos os testes a decisdo da
tecnologia a ser usada na implementagdo do prototipo foram os controlos ActiveX, pois a
existéncia do player, o MOG Player, que ja cumpria todos os requisitos foi bastante relevante. Os
controlos ActiveX tiveram de ser implementados para que fosse possivel usar a aplicagdo ja
desenvolvida num web browser. Esta opcdo teve algumas consequéncias no prototipo pois
usando os controlos ActiveX a unica hipdtese sera correr a aplicagdo que contem o player em
Internet Explorer.

3.5 Tecnologias para a Instalacio do Player de video

Para que fosse o0 menos complicado possivel para utilizador final instalar o player pronto a
funcionar, teve de se implementar um instalador. Para tal havia duas opgdes, ou utilizar um
ficheiro do tipo cabinet, ou também conhecidos por ficheiros .cab, ou utilizar um ficheiro de
instalacao do tipo executavel ou também conhecido como .exe.

3.5.1 Ficheiro Cabinet

Este tipo de ficheiros caracteriza-se por comprimir os ficheiros de uma forma bastante eficaz,
e por ser possivel fazer uma instalagdo automatica, isto ¢, no objecto html que representa o player
de video, existe um pardmetro que representa o codebase, se este parametro estiver identificado e
o objecto que esta referido ndo estiver instalado no computador, o browser automaticamente ira
fazer o download e instalar para que a pagina funcione correctamente com todos os elementos
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disponiveis. Desta forma a utilizacdo do produto por parte do utilizador sera simplificada de
forma significativa.

Um problema que surgiu do uso desta forma de instalagdo foi a necessidade de se ter que
efectuar dois registos de duas licencas no servigo de registo do windows de um filtro de video
desenvolvido pela empresa, devido a politica da empresa as licengas dos produtos ndo puderam ir
no mesmo ficheiro de instalagdo que o resto do produto. Pois como neste caso s6 devera ser
passado um ficheiro cabinet, tudo devera ir no mesmo ficheiro, logo impossibilitando esta
escolha.

3.5.2 Ficheiro Executavel

Na realizagdo deste tipo de ficheiro foi usado um software especifico para a sua
implementacdo, sendo esse software o Ghost Edit, este programa tem uma série de funcdes ja
implementadas que facilitam o desenvolvimento de ficheiros de instalagdo, assim como uma AP/
bastante desenvolvida para uma facil implementagao.

Este tipo de ficheiros ¢ por todos nds conhecido, a sua utilizagdo ¢ bastante facil o que
permite que qualquer utilizador os possa usar, podem ser distribuidos facilmente através de email
e websites, assim como ficheiros separados podem ser distribuidos facilmente.

3.5.3 Tecnologia Escolhida para a instalacdo do Player de video

Devido a elevada importancia para a empresa, de alguns ficheiros terem de ser distribuidos
separadamente a escolha de tecnologia a ser usada para a instalacdo do player de video teve de
ser dependente deste factor, logo, a escolha ldgica foi os ficheiros executaveis.

Este tipo de ficheiro foi escolhido por duas razdes principais, primeiro por ser possivel
disponibilizar com ficheiros separados, e pela facilidade de implementacio em relacdo a
implementacao de ficheiros Cabinet.
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Capitulo 4

Arquitectura do Sistema

Neste Capitulo ira ser apresentada a arquitectura do Sistema em geral, ou seja a arquitectura
de toda a envolvente do projecto para que seja mais simples o entendimento de onde o prototipo
se enquadra e como funciona. Em seguida sdo apresentados os requisitos funcionais e nao
funcionais, a arquitectura do projecto, os casos de uso, o diagrama de componentes, diagrama de
actividades de todo o projecto, e dois diagramas de sequéncia para da utilizagdo do player para
fazer uma cena no video ou para editar uma cena ja criada.

4.1 Requisitos

4.1.1 Requisitos Funcionais

Na presente sec¢do serdo apresentados os requisitos funcionais do projecto, todos estes
requisitos terdo de ser cumpridos para que o prototipo seja concluido com sucesso. Pois se algum
destes requisitos ndo estiver presente funcdes essenciais para o manuseamento do player de
video.

e Reproduzir o filme — O sistema permitird reproduzir o filme apos lhe ser passado
com sucesso o ur/ onde este se encontra, podendo ser possivel fazer play, stop,
pause, backward, forward.

e Fazer mark in — Devera ser possivel marcar o timecode inicial de uma cena.
e Fazer mark out — Devera ser possivel marcar o timecode final de uma cena.

e Mover uma frame para a frente — O sistema permitira mover o filme para a frente
frame a frame

e Mover uma frame para tras — O sistema permitird mover o filme para tras frame a
frame
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Passar os tempos para fazer cena — Devera ser possivel passar para a plataforma
MISS os tempos marcados em mark in e mark out, de forma a ser possivel criar uma
cena.

Fazer load do url — Em comunicacdo com a plataforma MISS, apds o utilizador
escolher um filme devera fazer carregar o filme que se encontra no ur/ fornecido pela
plataforma.

Fechar Filme — O sistema permitird fechar um filme, isto €, apagar o ficheiro do
buffer.

Canais de som — O sistema permitira ao utilizador escolher os canais, de entre os
quatro possiveis, que este pretende utilizar sempre que esta operagao seja possivel de
ser efectuada.

Volume de Som — O sistema permitird ao utilizador regular o volume do 4udio
enquanto este reproduz os videos.

Controlar o Slider — O sistema devera permitir controlar o s/ider, correspondente ao
tempo em que o video se encontra para o utilizador navegar para a frente ou para tras
no video mais livremente.

4.1.2 Requisitos Nao Funcionais

Os requisitos ndo funcionais representam os requisitos de operacionalidade do sistema,
onde o player de video ira correr.

Ligacdo permanente a plataforma MISS — O sistema deverd estar sempre em
comunicacdo com a plataforma MISS, pois a qualquer momento o utilizador podera
querer fazer uma nova cena ou visualizar uma cena ja feita.

Formatos dos filmes — Devera aceitar varios formatos dos ficheiros de video, como,
ficheiros .mxf ou .gxf.

Interface Intuitiva — A interface do sistema devera ser o mais simples possivel de
modo a que seja intuitiva para o utilizador de modo a que seja facil de trabalhar.

Sistema Fiavel e Robusto — O sistema devera fazer uma comunicagao fiavel com a
plataforma, e bastante robusto pois devera ser usado durante horas seguidas.

Desempenho — O sistema devera ser o mais rapido possivel a efectuar uma resposta
ao pedido do utilizador.

Operacionalidade — O Sistema operativo devera ser Windows, pois o produto so
funciona em Internet Explorer, devido a serem utilizados os controlos activeX.

Codecs — Deveram estar instalados no sistema, operativo, todos os codecs
necessarios para que seja possivel visualizar os ficheiros de video pretendidos.
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e Licencas — O Sistema onde estard a correr o produto devera ter todas as licengas
instaladas necessarias para que os ficheiros de video possam ser tocados.

e Software extra — O sistema operativo devera ter instalado o flash player, para que
MXFSpeedRail possa ser executado.

e Instalacdo — O sistema operativo deverd ter todos os ficheiros necessarios, dl// e ax
disponibilizados na instalagdo, para que o produto funcione correctamente.

4.2 Diagrama de Arquitectura

No diagrama apresentado na figura 3 ¢ desenhada a arquitectura onde o projecto aqui
descrito esta inserido, como se pode notar o portal de visualizacdo de contetidos multimédia ¢
uma pequena parte do total, mas tem uma importancia bastante elevada, pois como este produto
se destina ao mercado da multimédia profissional a visualizacdo dos videos para serem
trabalhados ¢ bastante importante, pois esse sera o produto desenvolvido pelos utilizadores.

A presenca do player ¢ também bastante importante pois a possibilidade de se efectuar uma
pequena pre-edicdo na plataforma através do seu uso, a possibilidade de visualizagdo do video e
marcar tempos nos videos para fazer cenas so € possivel devido a presenca do player de video.

MISS MXFSpeedRail

Video Sources

Ad
T

sDI

Video Editing and Manipulation

o =

L

|:#

Video Cameras -

.- .. _' et

XDCAM | P2

ko
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Figura 3 - Arquiteftyura geral do Sistema



Como podemos observar os conteudos para serem trabalhados poderao ter diferentes origens,
e também diferentes formatos.

XDCAM/P2 sao discos, do tamanho aproximado de um dvd mas com capacidade de 23GB de
o A ’ 9 . 10
memoria, algumas camaras de video das marcas Sony” ou Panasonic’” conseguem gravar
directamente nestes discos.

SDI ¢ um tipo de entrada de dados, que tanto pode ter origem num sinal de satélite como
num leitor de cassetes de video, este tipo de utilizagdo € util, pois converte o sinal analdgico, as
cassetes, em sinal digital, podendo ser armazenado em seguida para uma mais facil pesquisa e
armazenamento.

Também ¢ possivel ir buscar videos a um servidor F7P para depois serem trabalhados e
armazenados no servidor. Outra forma de ingerir os ficheiros ¢ através da passagem de ficheiros
de maquinas de filmar que tenham discos rigidos para o disco local do computador onde se esta a
trabalhar e depois esses ficheiros serem enviados para o servidor.

Todas as entradas, servidores ou terminais estdo ligados em rede com a excepg¢ao da entrada
SDI, esta esta ligada directamente ao servidor e s6 se podera trabalhar neste sinal de entrada no
posto local ligado directamente ao servidor. Isto porque, o video ndo pode ser controlado pelo
player de video, s6 pode ser controlado na maquina que esta a ler cassete de video, ou no caso de
ser um sinal de satélite ndo podera ser controlado apenas existird a op¢ao de gravar o video que
se esta a receber ou nao.

Como ¢ possivel observar no diagrama apresentado na figura 3, o utilizador ird interagir com
o player através de postos de trabalho ligados ao servidor através de rede ou através de um posto
directamente ligado ao servidor, utilizando-o como um posto local. O player esta integrado numa
pagina web, que esté a correr o produto, MXFSpeedRail.

? http://pro.sony.com/bbsc/ssr/micro-xdcam/
' http://www.panasonic.com/business/provideo/home.asp
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Figura 4 — Arquitectura do Projecto

No diagrama apresentado na figura 4 podemos observar como ¢ efectuada a comunicagdo
entre o player de video e 0 MXFSpeedRail, e entre este e o servidor. O player e 0 MXFSpeedRail
correm simultaneamente no web browser e a sua comunicacdo ¢ intermediada pelo browser
através de javascript, pois ndo existe forma de o flash e activeX comunicarem directamente, a nao
ser por javascript. A comunicagdo do mxfspeedrail e o servidor ¢ feita através dos protocolos Attp
e soap, esta comunicacao ¢ responsavel pelo fornecimento dos urls com os videos ao player. Para
que se dé€ inicio ao pedido do Url o utilizador usa o modulo Logger, para escolher um video, em
seguida esse modulo pede o url aos WebServices, e envia para o player através de uma fungao
javascript.
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4.3 Diagrama de Casos de Uso
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Figura 5 - Diagrama de Casos de Uso

A utilizacdo do player sé tem intervencao de um actor, aqui chamado de logger, este nome ¢é
lhe dado devido a ser o utilizador que vai visualizar o video, marcar cenas e/ou anotar os
metadados correspondentes ao filme ou cenas que este realizar. Estas func¢des de utilizagdo sdo

conhecidas como Logging.

O player apenas interage com o MXFSpeedRail através de dois casos, um € o LoadUrl, que
quando o actor /ogger selecciona o video o modulo Logger envia o Url pedido para o player com
a funcdo chamada LoadUrl. E no caso de Exportar Timecodes que o player envia para o mddulo
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Logger os timecodes da cena submetida pelo actor, Logger. Esses timecodes submetidos sao
definidos pelos casos de uso Mark In e Mark Out, que representam o timecode inicial e final da
cena respectivamente.

O logger tera a possibilidade de efectuar as operacdes mais classicas sobre o video, isto &, as
operagdes que estamos mais habituados que sdo, play, pause, stop, forward, backward mas
também a possibilidade de mover o filme frame a frame, marcar timecodes, escolher os canais de
audio que pretende ouvir assim como exportar os timecodes para o MXFSpeedRail e fechar o
video para poder visualizar um novo video.

Casos de Uso

Nome Mark Videos

Descricao Este caso de uso representa quando o utilizador
do player de video, pretende marcar os tempos
inicial ou final de uma cena que pretende
efectuar no video

Extends Mark In, Mark Out
Tabela 1 — Caso de Uso Mark Videos

Nome Mark In

Descrigao Caso de Uso que representa o uso do player de
video para marcar o tempo inicial de uma cena
a ser produzida pelo utilizador

Tabela 2 — Caso de Uso Mark In

Nome Mark Out

Descri¢ao Caso de Uso que representa o uso do player de
video para marcar o tempo final de uma cena a
ser produzida pelo utilizador

Tabela 3 — Caso de Uso Mark Out

Nome Mover Frame por Frame

Descrigao Este Caso de Uso representa quando o
utilizador pretende navegar no filme a ser
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tocado pelo player de video, frame por frame,
tanto para a frente ou para tras do ponto que
este se encontra

Extends

Frame Forward, Frame Backward

Tabela 4 — Caso de Uso Mover Frame por Frame

Nome

Frame Forward

Descricao

Caso de Uso que representa o uso do player de
video para navegar no filme a ser reproduzido
no momento para a frente frame a frame

Tabela 5 — Caso de Uso Frame Forward

Nome

Frame Backward

Descrigao

Caso de Uso que representa o uso do player de
video para navegar no filme a ser reproduzido
no momento para tras frame a frame

Tabela 6 — Caso de Uso Frame Backward

Nome

Exportar Timecodes

Descricao

Este Caso de Uso representa quando um
utilizador pretende enviar os timecodes inicial
e final de uma cena, para a plataforma que o
player de video estd a comunicar, neste caso o
MXFSpeedRail

Tabela 7 — Caso de Uso Exportar Timecodes

Nome

Fechar

Descricao

Caso de Uso que representa fechar o video a
ser reproduzido no momento, quando o
utilizador j& visualizou o video e ndo pretende
realizar mais qualquer tipo de operagao sobre o
mesmo

Tabela 8 — Caso de Uso Fechar
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Nome

Ver Filme

Descricao

Este Caso de uso Representa quando o
utilizador da plataforma pretende visualizar um
determinado video no player, o que para tal
tem de ser usado o caso de uso LoadUrl

Includes

LoadUrl

Tabela 9 — Caso de Uso Ver Filme

Nome

LoadUrl

Descrigao

Este Caso de Uso ¢ usado sempre que o caso de
uso ver filme ¢ usado também, pois este nao
pode ser utilizado directamente pelo utilizador,
mas sim ¢ a aplicacao onde o player de video se
encontra que o usa, por forma a disponibilizar
os videos para utilizador visualizar

Tabela 10 — Caso de Uso LoadUrl

Nome

Escolher canal de Audio

Descricao

Caso de Uso que representa a escolha de que
canal de 4udio o utilizador pretende ouvir
enquanto o filme esté a ser reproduzido, se feita
alguma cena com apenas alguns canais de dudio
seleccionados, a cena sO terd esses canais de
audio gravados

Tabela 11 — Caso de Uso Escolher Canal de Audio

Nome

Reproduzir Video

Descrigao

Caso de Uso que representa todas as operacao
mais basicas de um player de video mais
tradicional

Extends

Play, Stop, Pause, Backward, Forward

Tabela 12 — Caso de uso Tocar Video
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Nome Play
Descricao Caso de uso que representa fazer play do video
que se encontra carregado no player e estiver
pronto para haver operagdes sobre 0 mesmo
Tabela 13 — Caso de Uso Play
Nome Stop
Descrigao Caso de uso que representa fazer parar o video
e por o tempo de reprodugdo deste no inicio do
video
Tabela 14 — Caso de Uso Stop
Nome Pause
Descrigao Caso de uso que representa fazer parar o video
mas o tempo de reprodugdo do video ficar
também parado com o valor que este tinha
quando se carregou no botao
Tabela 15 — Caso de Uso Pause
Nome Backward
Descrigao Caso de uso que representa o utilizador poder
se deslocar no tempo do filme mais
rapidamente para a frente, do que quando este
estd a fazer a operagdo de play.
Tabela 16 — Caso de Uso Backward
Nome Forward
Descrigao Caso de uso que representa o utilizador poder

se deslocar no tempo do filme a ser reproduzido
naquele momento mais rapidamente para tras

Tabela 17 — Caso de uso Forward
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Nome

Mover Slider

Descricao

Caso de uso que representa o utilizador poder
se deslocar no filme arrastando o slider para
uma posi¢do que pensa ser a mais correcta para
o que pretende visualizar, mover o sl/ider afecta
o tempo do video que se esta a visualizar tanto
para a frente ou para tras, serda o modo mais
rapido de se deslocar no filme.

Tabela 18 — Caso de Uso Mover Slider

Nome

Controlar Som

Descricao

Caso de Uso que representa o que o utilizador
poderé fazer com o som que esta a ser tocado,
enquanto o filme ¢ reproduzido, podera
aumentar ou diminuir o som ou corta-lo

Tabela 19 — Caso de Uso Controlar Som
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4.4 Diagrama de Componentes

Estacdo local

Player MXFSpeedRail
i E =" Eg
| |

Figura 6 - Diagrama de Componentes

No diagrama apresentado na figura 6 pretende-se apresentar os componentes essenciais ao
funcionamento do projecto, dos quais se algum estiver em falta ndo funcionard. Como ¢ possivel
observar os principais componentes ndo sdo muitos, mas basta que alguma coisa falhe em
qualquer dos componentes para que exista algum tipo de problema no uso do player ou mesmo
da aplicacdo no global.
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4.5 Diagrama de Actividades

Neste diagrama de actividades pretende-se representar os esquemas de operagdes possiveis
de se efectuar quando se trabalha com o player de video na aplicagdo, que corre no web browser.
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Fechar Gontinuar

Figura 7 - Diagrama de Actividades

O inicio das actividades no player sao despoletadas pelo evento Load Url, este ¢ causado
pelo actor Logger mais acima representado na figura 5 — Diagrama de Casos de uso, através da
escolha de um filme para ser visualizado ou editado. Assim que o video esta pronto a ser tocado
ou parte dele, passa para o estado video pronto. Em Seguida podera fazer-se qualquer tipo de
operacdo que o player permita no video, qualquer uma das escolhas de Stop, Play, Pause,
Forward, Backward, Frame Forward ou Frame Backward, nao podem acontecer
simultaneamente.

O envio dos timecodes para a plataforma MISS pode ser feito logo a seguir ao video carregar
pois os tempos inicial e final quando ndo ¢ feito qualquer Mark in ou Mark Out serdo os tempos
iniciais ou finais do video.

As operacdes de escolher os canais de audio que se pretende que estejam activos, assim
como marcar os timecodes para mark in ou mark out, ou controlar o volume de som, podem ser
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feitas simultaneamente, as outras operacdes anteriormente, pois sao acgdes que sao instantaneas e
ndo com intervalos de tempo que podem ser variados.

4.6 Diagrama de Sequencia

Os dois diagramas de sequéncia apresentados na figura 8, representam a abertura de um novo
video que esteja no sistema, e apds terem sido efectuadas as operagdes necessarias, ¢ feita uma
cena do video e os dados transmitidos para o MXFSpeedRail, e em seguida o video ¢ fechado,
nesta sequéncia de operacdes, o nimero de operagdes e de cenas que o actor pode realizar pode
variar conforme o que achar necessario, pois s6 quando pretende fechar o video € que o faz.

Lagger {XFSpeedRai Flaysr Logger MXFSpesdRail Player

| | | | | |

i 5 | | 5 | |

Request Video | I Request Video | |

l | ol | |

Load url [ '] Load url |
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Fechar Fechar
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e ———————— "I— e————— == T

| L | |
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| | L | |

T | I | I |

Figura 8 - Diagrama de Sequéncia

No segundo caso é representada a edi¢do'' de uma cena de um video a ser aberta para
visualizacdo. Em primeiro lugar, o passo ¢ igual ao primeiro caso, este passo serve para o servico
passar o url do video ao player e este abrir o video para visualizacdo. Em seguida ¢ que se faz o
load da cena que o utilizador pretender, ¢ enviado para o player o timecode inicial da cena que se

"' Por se tratar apenas de pre-edigdo, neste caso entende-se por edigio de uma cena apenas a alteragio do tempo
inicial e/ou final desta.
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pretende ver, e o player deverd comegar a dar o filme no tempo recebido, € ndo no inicio se o
tempo da cena ndo for o tempo inicial do filme. Em seguida podera efectuar as operagdes que
achar necessarias sobre o video, e em seguida edita a cena do video, depois podera fechar o video
se assim o entender e achar necessario.
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Capitulo 5

Implementacao

5.1 Introducao

Neste capitulo serdo apresentadas duas solugdes que foram rejeitadas mais a solugdo
implementada como solugdo para o projecto, as solugdes rejeitadas sdo duas solugdes
desenvolvidas, uma em Flash / Actionscript e outra usando o Quicktime, que como ja explicado
anteriormente foram rejeitadas, em seguida iremos expor alguns dos detalhes de implementagao
da solucdao adoptada e tiradas algumas conclusdes, por fim no capitulo seguinte serdo dadas
algumas perspectivas de trabalho futuro para melhorias que se possam fazer para que o player
possa ser usado nao s6 no MXFSpeedRail mas também noutros produtos que se possam vir a
desenvolver, ou num portal para web, para qualquer tipo de utilizador.

5.2 Implementacio do Flash e Actionscript

A implementa¢do de um player em Flash e actionscript foi a primeira op¢do onde se
realizaram diversos testes para que fosse possivel saber se se poderia usar esta tecnologia para o
desenvolvimento do player ou ndo, nesta sec¢ao nao iremos discutir as razdes para o facto de esta
solucdo ter sido abandonada, mas sim mostrar alguns detalhes de implementacdo que poderiam
tornar o desenvolvimento de todo o projecto bastante mais simples se esta solucao fosse viavel.

Mais abaixo na Figura 9 ¢ apresentada uma imagem de um player desenvolvido em flash
capaz de tocar ficheiros Mpeg4, capaz de mover o filme para a frente e para trds livremente
arrastando o s/ider correspondente ao tempo do filme, o qual esta representado do lado direito da
barra, este tempo ¢ representado em segundos.

Para saber se esta seria uma solugdo viavel foi necessario aprofundar uma pouco mais, entao
foi criado a botdo, que se pode encontrar na Figura 9 — Player de Flash desenvolvido para testes,
com o aspecto de duas setas juntas, este botdo tem como func¢do tentar mover o filme para a
frente a duragdo de um segundo, para um primeiro teste, mas logo que este foi experimentado
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chegou-se a conclusdo que nao se poderia usar o flash para a solugdo que se pretende para o
projecto, isto porque, sempre que se avanga um segundo no botdo com o formato das duas setas,
o numero ao seu lado corresponde aos segundos para onde o video deveria ir, 0 numero que
indica o tempo em que o filme se encontra, o que se encontra ao lado da barra do slider, ndo
correspondiam muitas das vezes, pois como no flash s6 se consegue navegar no filme de
keyframe em keyframe, quando o tempo indicado ndo ¢ uma keyframe, o flash passa o video para
a keyframe mais proxima do tempo pretendido pelo utilizador.

A caixa com o texto “Go To:” ao seu lado serviu também para fazer o teste dos tempos, mas
onde se encontra o nimero trinta e nove, poderd ser inserido um numero através do teclado em
segundos para navegar no filme até a esse tempo, mas mais uma vez se o tempo de destino nao
for uma keyframe, o flash reproduz o video na keyframe mais proxima.

Todos os testes destes players de flash foram desenvolvidos no Adobe Flash'? e integrado
numa pagina web para que pode-se ser testado em ambiente web. Todo o codigo desta aplicacao
esta presente no Anexo A.

) @ S 45

Go to: 39

P =

Figura 9 — Player de Flash desenvolvido para testes

'2 Adobe Flash CS3 Professional - http://www.adobe.com/products/flash/?promoid=BPDEE
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5.2.1 Ambiente de Desenvolvimento

O software usado para o desenvolvimento deste teste foi a versao trial do Adobe Flash CS3
Professional e um editor de HTML, o notepad++. Para desenvolver o codigo Flash/Actionscript
foi usada a versao trial do Adobe Flash CS3 Professional devido a este ser um dos melhores
ambientes de desenvolvimento para o efeito, foi usada a versdo trial devido a se tratar de um
programa de software pago. O notepad++ foi usado por ser um programa open source ao abrigo
da licenga GPL e de uso livre, com bastantes capacidades para o efeito pretendido, desenvolver
codigo HTML.

5.3 Implementacio em Quicktime

A solugdo quicktime foi desenvolvida posteriormente & solucdo de flash, e algum tempo
depois de se ter comecado o desenvolvimento dos controlos ActiveX, mesmo assim esta hipotese
foi estudada, pois apds alguma pesquisa, foi encontrada documentacdo de como se usar as
bibliotecas javascript que sdo disponibilizadas'® gratuitamente para trabalhar com a versdo gratis
do quicktime.

O javascript pode interagir com o quicktime de varias maneiras. Pode-se usar javascript para
o browser detectar se o quicktime est4 instalado ou ndo no computador, para criar tags do objecto
quicktime com parametros para o browser ler, e para controlar o plug-in do quicktime
directamente, sendo esta ultima a ser usada.

Para a realizacdo dos testes para analisar se a op¢ao Quicktime seria viavel foi implementada
uma pagina web com um objecto Quicktime embebido na pagina, e funcdes Javascript para
utilizar os eventos DOM usados pelo Quicktime, e controlar o objecto. Foi uma implementacao
simples, para que se pode-se avaliar se o quicktime seria capaz de cumprir todos os requisitos,
que seriam necessarios para o sucesso deste projecto.

Na figura 10 ¢ apresentada uma imagem da pagina web que foi desenvolvida, pode-se
observar que o player que esta a tocar o video € o quicktime e tudo o que estd para baixo como o0s
botdes e o texto foi desenvolvido em Atm/ com fungdes javascript associadas, para se poder testar
o player para que fosse possivel averiguar se esta solugdo seria possivel de ser utilizada.

Os quatro botdes que se encontram imediatamente abaixo do player de video, usam fungdes
do javascript para interagir directamente com o player. Para ser possivel andar uma frame para a
frente ou para tras com os métodos disponibilizados na documentagdo do quicktime usa-se a
funcao step (int i), que aceita um inteiro negativo ou positivo, andando para a frente ou para tras
da frame em que se encontra o i frames. Caso o numero i seja positivo vai para a frente em
relacdo a frame a que se encontra caso seja negativo vai para trds em relacdo a frame em que se

1 Ver Referéncias — Documentagdo Quicktime
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encontra. No caso da pagina desenvolvida o niumero de frames que deveria andar para trads ou
para a frente seria s6 de uma frame de cada vez.

As quatro caixas de texto mais abaixo representa o timecode do filme que esta a ser
reproduzido, o calculo deste timecode ¢ baseado na frame rate do video que ¢ calculada através
do numero de unidades de tempo que um tem segundo, e quantas unidades de tempo tem uma
frame, dividindo estes dois valores temos a frame rate do filme que esta a ser reproduzido. O
calculo da frame rate, dos timecodes completos serdo expostos no Anexo B, assim como todo o
codigo desta implementagao.

Todos os testes tiverem um bom resultado pois esta op¢do passou em todos os requisitos,
com a excep¢ao de o plug-in do quicktime embebido ndo ser capaz de reproduzir ficheiros do tipo
MXF ou MPEGA4.

._@'(fi‘-.'[]-ucuments and SettingsiJose Rﬁﬂriguesiﬁb’és...

J— = T
= | & c\Documents and Sei:! 51| |Live Search

i

File Edit View Favarites Toaols  Help

| — F

"E:? '-‘.ﬁ" |@C:'I,Dcucuments and Setking... | l 'ffﬁ' 7 ED

e

[ Previous Frame ] [play] [ pause H Mext Frame ]

o [o 3 [z

[ Calc Frame Rate ]

[ Go Ta Time ]

0:0:36:13- Tempo

A00- Unidades de Tempo

253910- Duracio do Filme em mnidades de Tempo
0:7:3:4- Duracdes do Filme com frames

Figura 10 - Quicktime player embebido para testes
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5.3.1 Ambiente de Desenvolvimento

O Software utilizado para o desenvolvimento deste teste foi um editor de Html o
notepad+-+.

5.4 Implementaciao dos Controlos ActiveX

A implementagdo dos controlos ActiveX teve quatro fases, pois sendo uma tecnologia nova, a
primeira fase foi dedicada ao estudo e aprendizagem de como utilizar € manipular os controlos
activex, para tal foram realizados varios tutoriais encontrados, e consultada a ajuda online da
Microsoft disponivel no MSDN',

O desenvolvimento dos controlos ActiveX tiveram como base um player de video ja
desenvolvido pela empresa, entdo inicialmente, teve de ser feito um estudo do codigo ja feito para
que fosse possivel fazer uma implementa¢do sem redundancias ou erros facilmente evitaveis. Na
figura 11 ¢ apresentado o player desenvolvido pela empresa que foi adaptado para web com os
controlos ActiveX.
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; OpenFile... Load URL... Cloze File
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v Show Controls v Show Marker [ Play InLoop

Figura 11 — Player de Video Stand-Alone
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A segunda fase de desenvolvimento dos controlos ActiveX foi a implementagdo de uma
classe, tendo como classe pai, a classe que representa o player de video, versao stand alone, ja
desenvolvido pela empresa. A classe desenvolvida implementa fungdes que simplesmente passam
os parametros para a classe pai, para que o player funcione correctamente, esses parametros que
sdo passados sdo por exemplo, o Ur/ onde o video de encontra, ou o tipo de ficheiro de video que
o0 player ira tocar, entre outros.

Outras fungdes tiveram de ser implementadas de modo diferente, pois 1éem os valores que
estdo na interface, que podem ser introduzidos manualmente pelo utilizador, e em seguida podem
ser enviados para o Javascript para se obter mais informagdes a cerca do video, ou dos tempos.

Foram criadas algumas fungdes com o propdsito de apenas comunicarem com o Javascript,
de modo a que a interac¢do entre o player de video desenvolvido com os controlos activex, € o
web browser e mais tarde o flash fosse possivel e bastante simplificada.

Apbs os controlos ActiveX terem sido implementados, e compilados com sucesso foram
criados diversos testes para uma analise de pequenos erros de implementacdo, testes que
comecaram de uma forma bastante simples, inicialmente foi feita uma pagina html muito basica
que apenas continha os parametros para embeber o protdtipo na pagina, e duas fungdes
Javascript, que pudessem comunicar com o prototipo, de forma a que este pudesse abrir um
video guardado localmente no computador e fechar o mesmo.

Para que seja possivel embeber um objecto ActiveX numa pagina html & preciso usar o
seguinte codigo.
<OBJECT ID="MOGPlayerAx" WIDTH="390" HEIGHT="360"
CLASSID="CLSID:88D58774-64FA-4C50-9972-439BE5681C40" >

</OBJECT>

Onde o CLASSID ¢ uma variavel definida no codigo da classe que gera o objecto ActiveX,
todas as outras varidveis podem ser modificadas conforme as necessidades de quem o
implementar. Mas para que seja possivel o browser reconhecer o que o CLASSID representa o
ficheiro .dll gerado depois de a classe que representa o objecto ActiveX ter sido compilada, existe
um passo intermédio, este €, utilizar o servigo de registo do Windows para registar a dll no
sistema, isto faz-se introduzindo a seguinte linha na linha de comandos.

regsvr32 ./mogplayerax.dll

Apos estes testes terem sido completados com sucesso, foi necessario testar como seria feita a
comunicacao entre o flash embebido na mesma pagina web que o objecto activex, o player de
video, para tal foram criados em flash quatro botdes e duas caixas de texto, de forma a estes

'* Microsoft Developer Network
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chamarem as fungdes de javascript que comunicam com o objecto activex. A figura 12 representa
a interface de essa implementagdo que foi desenvolvida.
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Figura 12 — Interface do teste de comunicacio entre o Flash e
0 Objecto Activex

Para o sucesso deste teste foi necessario usar a funcdo call do Actionscript, da classe
Externallnterface, para que os valores introduzidos pelo utilizador no flash possam ser passados
para as fungdes Javascript, que enviam para o objecto ActiveX esses valores para que o filme
possa ser carregado, este teste foi fundamental no desenvolvimento do trabalho pois como este
protdtipo foi integrado numa aplicacdo a ser desenvolvida pela empresa no decorrer do projecto,
e essa aplicacdo estar completamente a ser desenvolvida no Adobe Flex Builder, o que produz
uma aplicacdo flash para web. Logo a comunica¢do do player com flash ¢ fundamental para o
bom funcionamento do projecto, pois todas as cenas marcadas no player para em seguida serem
passadas para a aplicagdo e guardadas na base de dados, terdo de recorrer ao método acima
indicado.

38



Em seguida, a integracdo do player de video na aplicacdo MXFSpeedRail, apds todos os
testes anteriores apresentados terem sido executados com sucesso, foi facilmente desenvolvida, e
a interface acondicionada as necessidades da integragdo, isto €, o player foi integrado na pagina
Html que também integra a aplicagdo MXFSpeedRail, e foram adicionadas algumas propriedades,
foi adicionado uma imagem de fundo ao player, para que este ficasse o mais parecido com a
aplicacao, passou também a ser possivel mover o player dentro da pagina web de modo a que nao
ficasse sobreposto a nenhuma outra interface, € de modo a que o utilizador possa posicionar todos
os conteudos que pretende visualizar da forma que lhe mais convém.

O resultado final do Projecto ¢ apresentado na Figura 13.
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Figura 13 - Interface do Protétipo
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5.4.1 Ambiente de Desenvolvimento

Para a realizagdo dos controlos ActiveX foi usado o Visual Studio .Net, com diversas
bibliotecas extra instaladas como por exemplo, o Q¢ 3.3.8, Xerces 2.7.0, Xalan 1.10.0, DX90SDK.
Estas tecnologias tiveram de ser usadas devido ao SDK j& desenvolvido por parte da empresa usar
estas bibliotecas e os projectos gravados foram todos desenvolvidos no Visual Studio .Net.

Para o desenvolvimento da interface com o utilizador foi usado um editor de Html, o
notepad++ para embeber o ActiveX na pagina web, com a aplicacdo MXFSpeedRail desenvolvida
no Flex Builder da Adobe.
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Capitulo 6

Conclusoes e trabalho futuro

A realizacdo deste trabalho foi um desafio, desafio esse bastante interessante, motivador e
enriquecedor, a area de trabalho deste projecto sendo multimédia trouxe valor acrescentado para
a motivagdo na sua realizacdo, e a possibilidade de este ser integrado numa aplicagdo maior
comercializada pela empresa.

6.1 Satisfacao dos Objectivos

Os principais objectivos delineados para a execu¢do do projecto foram todos cumpridos e
todos os requisitos estabelecidos foram cumpridos durante toda a execug¢ao do prototipo.

A reproducdo dos videos, marcacdo dos tempos, comunicacdo com o MXFSpeedRail, eram
os objectivos principais deste projecto, todos eles foram realizados com sucesso apds variados
testes.

6.2 Trabalho Futuro

As perspectivas de trabalho futuro no projecto sdo as de acrescentar mais valias ao trabalho
ja desenvolvido, mais valias essas que tornardo o produto tnico no mercado no nosso presente,
isto ¢, a utilizagdo do player para a realizacdo de um site ao estilo do youtube, mas com detecgao
de conteudos, isto €, detectar se determinado filme detém direitos de autor ou propriedade, esta
deteccdo pode ser levada a cabo consultando os metadados presentes no ficheiro do video, assim
nao permitindo utilizadores ndo autorizados a visualizacdo de determinados videos, ou incluindo
uma imagem ao estilo de watermark na reproducao do video para que os utilizadores tenham
conhecimento a quem o video realmente pertence. Ou mesmo nao permitindo a disponibilizagao
desses conteudos de forma a evitar qualquer tipo de pirataria, o player nesta situagdo tem um
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papel fundamental pois ¢ a ultima barreira que poderd impedir que os videos sejam
disponibilizados.

Outra implementagdo extra que poderd ser efectuada serd a possibilidade de o player
conseguir abrir multiplos ficheiros, pois muitas vezes os ficheiros de dudio e video sdo separados,
podendo até serem varios ficheiros de audio com um maximo de quatro ficheiros.
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Anexo A

Codigo Actionscript

var theVideo:Video = new Video(300,225);
stage.addChild(theVideo);

theVideo.x = 126;

theVideo.y = 10;

var k=0;

var timePlayed:Number;

var nc:NetConnection = new NetConnection();
nc.connect(null);

var ns:NetStream = new NetStream(nc);

var video:Object = new Object();

ns.client = video;

ns.addEventListener(AsyncErrorEvent. ASYNC_ERROR, asyncErrorHandler);

function asyncErrorHandler(event: AsyncErrorEvent):void {

}
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theVideo.attachNetStream(ns);

ns.play("//pc-jrodrigues/Shared/teste/backcountry bombshells 4min HD H264.mp4");
addChild(theVideo);

var videolnterval = setInterval(videoStatus, 0.001);

var amountLoaded:Number;

var duration:Number;

video.onMetaData = metaDataHandler;
function metaDataHandler(obj :Object):void {
duration = obj.duration;
}
function videoStatus() {
amountLoaded = ns.bytesLoaded / ns.bytesTotal;
loader.loadbar.width = amountLoaded * 352;
loader.scrub.x = ns.time / duration * 352;
timePlayed = Math.round(ns.time);
myLabel.text = timePlayed.toString();
H
var scrubInterval;
loader.scrub.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN, scrubPress);
loader.scrub.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP, scrubMove);
function scrubPress(evt:MouseEvent) {
clearInterval(videolnterval);
scrublnterval = setInterval(scrubit,0.001);
var range:Rectangle = new Rectangle(0,this.y-12,352, this.y);
loader.scrub.startDrag(false,range);
}
function scrubMove(evt:MouseEvent) {
clearInterval(scrubInterval);
videoInterval = setInterval(videoStatus, 0.001);

this.stopDrag();
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}

function scrubit() {

ns.seek(Math.floor((loader.scrub.x/389.9) * duration));

playBtn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, playfunc);
stopBtn.addEventListener(MouseEvent. CLICK, stopfunc);
function playfunc(evt:MouseEvent) {

ns.resume();
H
function stopfunc(evt:MouseEvent) {

ns.pause();
}
iText.addEventListener(Event. CHANGE, doTextInput);
var tempo:Number;
function doTextInput(e:Event) {

tempo = e.target.text;

H
goBtn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, gototime);
function gototime(evt:MouseEvent){

ns.seek(tempo);

k=tempo;

trace(k);
H
fwdBtn.addEventListener(MouseEvent. CLICK, fwdFilme);
function fwdFilme(evt:MouseEvent) {

ns.seek(k);

kValue.text = k;

k=k+1;
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Codigo Html

<object width="1024" height="768">

<param name="movie" value=".\teste.swf">

<embed src=".\teste.swf" width="1024" height="768">
</embed>

</object>
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Anexo B

<head>

<script language="JavaScript">
frameRate = 0;

intervalo = 0;

frame = 0;

horas=minutos=segundos=frame=0;

function openUrl(){
try{
alert(document.moviel.GetUrl());
url = document.ficheiro.url.value.toString();
alert(url);
document.getElementByld("moviel").SetUrl(url);
}catch(e){
alert(e.description);
§
}

function calcFrameRate() {
document.moviel.rewind();
document.moviel.Step(1);
ts = document.moviel.getTimeScale();
time = document.moviel.getTime();
alert(document.moviel.getTimeScale());
alert(document.moviel.getTime());

frameRate = ts/time;
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document.moviel.Step(-1);

function timecode() {
timeScale = document.moviel.getTimeScale();
time = document.moviel.getTime();
duracao = document.moviel.getEndTime();
intervalo = Math.floor(100 / frameRate);

v = (Math.floor(time / (timeScale *60*60)) % 60) + ":" + (Math.floor(time / (timeScale *60)) % 60) +":" +
(Math.floor(time / timeScale) % 60) + ":" + (Math.floor((Math.floor((time*100) / timeScale) % 100) / intervalo));

duracaoFilme = (Math.floor(duracao / (timeScale *60*60)) % 60) + ":" + (Math.floor(duracao / (timeScale
*60)) % 60) +":" + (Math.floor(duracao / timeScale) % 60) + ":" + (Math.floor((Math.floor((duracao*100) /
timeScale) % 100) / intervalo));

document.getElementByld("timel").innerHTML=v;
document.getElementByld("time2").innerHTML=document.moviel.getTimeScale().toString();
document.getElementByld("time3").innerHTML=document.moviel.getDuration().toString();
document.getElementByld("time4").innerHTML=duracaoFilme;
}

function updateFields() {
horasTemp = (Math.floor(time / (ts*60*60)) % 60);
minutosTemp = (Math.floor(time / (ts*60)) % 60);
segundosTemp = (Math.floor(time / ts) % 60);
framesTemp = (Math.floor((Math.floor((time*100) / ts) % 100) / intervalo));
document.tempo.Horas.value=horasTemp;
document.tempo.Minutos.value=minutosTemp;
document.tempo.Segundos.value=segundosTemp;

document.tempo.Frame.value=framesTemp;
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function goToTime(){
horas = document.tempo.Horas.value;
minutos = document.tempo.Minutos.value;
segundos = document.tempo.Segundos.value;
frame = document.tempo.Frame.value;
tempHoras = horas * 60 * 60 * 600;
tempMins = minutos * 600 * 60;
tempSegundos = segundos*600;
tempFrames = ((1/frameRate)*600) * frame;
tempAux = tempHoras + tempMins + tempSegundos + tempFrames;
//document.getElementByld("time6").innerHTML=tempAux;
document.moviel.setTime(tempAux);

document.moviel.Stop();

/* define function that shows percentage of movie loaded */

function showProgress()

{

var percentLoaded =0 ;

percentLoaded = parselnt((document.moviel .GetMaxTimeLoaded() / document.moviel.GetDuration()) * 100);

document.getElementByld("loadStatus").innerHTML = 'Movie loading: ' + percentLoaded + '% complete...";

}

/* define function that executes when movie loading is complete */

function movieLoaded()

{

alert("movie loaded");

calcFrameRate();

RegisterListeners();

document.getElementByld("loadStatus").innerHTML = "Movie Loaded" ;
}
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function movieCanPlay(){

alert('movie can play');

/* define function that adds another function as a DOM event listener */
function myAddListener(obj, evt, handler, captures)
{
if ( document.addEventListener )
obj.addEventListener(evt, handler, captures);
else
/I TE

obj.attachEvent('on' + evt, handler);

/* define functions that register each listener */
function RegisterListener(eventName, objID, embedID, listenerFcn)
{
var obj = document.getElementByld(objID);
if (lobj)
obj = document.getElementByld(embedID);
if (obj)

myAddListener(obj, eventName, listenerFcn, false);

/* define a single function that registers all listeners to call onload */

function RegisterListeners()

{
RegisterListener('qt_progress', 'moviel', 'qtmovie_embed', showProgress);
RegisterListener('qt_load', 'moviel’, 'qtmovie _embed', movieLoaded);
RegisterListener('qt_canplay', 'moviel', 'qtmovie _embed', movieCanPlay);
}
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setInterval(timecode,60);
</script>

</head>

<body>

<object id="qt_event source" classid="clsid:CB927D12-4FF7-4a%9¢-A169-56E4B8A75598"
codebase="http://www.apple.com/qtactivex/qtplugin.cab#version=7,2,1,0" ></object>

<OBIJECT classid="clsid:02BF25D5-8C17-4B23-BC80-D3488ABDDC6B"
codebase="http://www.apple.com/qtactivex/qtplugin.cab" width="320" height="260" id="moviel"

style="behavior:url(#qt_event source);">
<PARAM name="src" value="test01.mov">
<PARAM name="controller" value="true">
<PARAM name="autostart" value="false">

<PARAM name="postdomevents" value="true">

<EMBED width="500" height="400" src="test01.mov" autostart="false" name="moviel"

id="movie_embed1" controller="true" postdomevents="true"> </EMBED>
</OBJECT> <br>

<input name="prevFrame" type="button" value="Previous Frame" onclick="javascript:document.moviel.Step(-1);

timecode();updateFields();">
<input name="play" type="button" value="play" onclick="javascript:document.moviel.Play();updateFields();" >

<input name="pause" type="button" value="pause" onclick="javascript:document.moviel.Stop(); updateFields();">

<input name="nextFrame" type="button" value="Next Frame" onclick="javascript:document.moviel.Step(1);
timecode(); updateFields();">

<form name="tempo">

<INPUT TYPE=TEXT NAME="Horas" maxlength="2" size="1" value="00">:<INPUT TYPE=TEXT
NAME="Minutos" maxlength="2" size="1" value="00">:<INPUT TYPE=TEXT NAME="Segundos"
maxlength="2" size="1" value="00">:<INPUT TYPE=TEXT NAME="Frame" maxlength="2" size="1"

value="00">
</form>
<input name="prevFrame" type="button" value="Calc Frame Rate" onclick="javascript:calcFrameRate();"><br>

<input name="goToTime" type="button" value="Go To Time" onclick="javascript:goToTime();"><br>

<span id="timel"> </span> - Tempo<br>

<span id="time2"> </span> - Unidades de Tempo<br>
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<span id="time3"> </span> - Duracdo do Filme em unidades de Tempo<br>
<span id="time4"> </span> - Dura¢des do Filme com frames<br>

</body>
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Anexo C

Id <)l s 14
16 “ 3=

1- Frame Backward

2- Backward movie

3- Stop

4- Play/Pause

5- Fast Forward movie
6- Frame Forward

7- Slider

8- Duration

9- Mark In Timecode
10- Mark Out Timecode

11- Volume Controler
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12- Mute / Unmute sound

13- Mark Out Current Timecode

14- Mark In Current Timecode

15- Make Scene with mark in and out Timecodes
16- Clear mark in and out Timecodes

17- Audio Channels

18- Current Time of the movie

19- Movie Area

56



	Início
	Resumo
	Abstract
	Agradecimentos
	Conteúdo
	Lista de figuras
	Lista de tabelas
	Glossário
	1. Introdução
	2. Problema e enquadramento
	3. Revisão tecnológica
	4. Arquitectura do sistema
	5. Implementação
	6. Conclusões e trabalho futuro
	Referências
	Anexo A
	Anexo B
	Anexo C

