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RESUMO

A crescente utilizacdo dos ambientes virtuais colaborativos nas mais variadas
formas destaca lacunas nos suportes tecnologicos atuais no que diz respeito a
customizacdo do ambiente e de sua interface. Esse fato incita a criacdo de
novas propostas que atendam as necessidades ou preferéncias dos usuérios
de espacos virtuais. Este trabalho apresenta uma arquitetura de software que
apoia a autoria na criacao e edicdo de interfaces visuais dos espacos virtuais
desenvolvidos a partir do MOrFEu, favorecendo a personalizacdo dos
ambientes e consequentemente gerando sua melhor adaptagdo aos estilos
cognitivos de seus usuarios. Os templates, instancias de interfaces graficas,
sdo criados individualmente ou em conjunto. Seus usuarios sdo ainda

beneficiados com a possibilidade de sua reutilizagdo e customizacao.

Palavras-chave Template, Interface Grafica, Ambientes Virtuais, Customéa¢
Flexibilidade.



ABSTRACT

The increasing use of collaborative virtual environments in many forms
highlights gaps in current technological support with respect to customization of
the environment and its interface. This fact urges the creation of new proposes
to assist with the needs or preferences of virtual spaces participants. This work
presents a software architecture that supports the authoring and editing in the
creation of virtual spaces visual interfaces developed from MOrFEu, providing
ways of customizing environments and, consequently, generating better
adaptation to the cognitive styles of their users. The templates, instances of
graphical user interfaces are created individually or with other users. Users are

also benefited with the possibility of reuse and customization.

Keywords: Template, Graphic Interface, Virtual Environment€ustomization,
Flexibility
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CAPITULO1 INTRODUCAO

Nos ultimos tempos, acompanhamos um continuo crescimento da utilizacdo da
internet como meio de comunicacdo. Dentro desse contexto, grupos de
usuarios se formam a fim de compartilhar informacdes, formar opinies,

adquirir conhecimento e colaborar, a distancia, das mais diversas formas.

Com o advento da web 2.0, no contexto de mediacdo de conteudo, estédo
inseridas variadas plataformas e ferramentas que apoiam as pessoas em suas
atividades em grupo. Uma instancia desse contexto estd na realizacdo da
educacédo a distancia (EaD) utilizando os conhecidos Ambientes Virtuais.

Pode-se afirmar que um ambiente virtual € um espaco no qual seres humanos
e objetos interagem, potencializando assim, a construcdo de conhecimentos
[SANTOS, 2002]. Para esse fim, vivenciamos o0 surgimento de inumeros
projetos nos ultimos anos. Contudo, como afirmado em [BLACK et al. 2007],
ambientes virtuais existentes sdo muito parecidos e padronizados, ou seja, Sao
ferramentas essencialmente desenvolvidas para suporte de atividades

previamente existentes.

Nota-se hoje, uma grande caréncia na exploracdo da organizacéo flexivel de
espacos virtuais. Uma das maiores causas de frustracdo dos educadores é
justamente a auséncia de ambientes computacionais adaptaveis ou adequados

a diferentes propostas de trabalho que exigem diferentes recursos.

Em [MENEZES et al., 2008] foram analisadas as dificuldades encontradas na
pratica de pedagogias abertas, originadas pelas concepcdes tecnoldgicas
atuais. Essas dificuldades estdo ligadas principalmente a falta de flexibilidade
na utilizacdo dos ambientes, no que diz respeito a (i) descricdo do espaco
virtual, (i) os momentos nos quais 0s participantes deverdo interagir e (iii) a
manipulacdo da interface com o usuério. Neste trabalho abordaremos

principalmente as dificuldades mencionadas em (ii) e (iii).



Uma interface com o usuario, amigavel e personalizada, em ambientes de
aprendizagem € muito importante para o desenvolvimento do interesse do
participante em relagdo ao ambiente. Isso pode ser afirmado com base em
[ARRIGO, 2008], que destaca a importancia da relagéo entre a manipulacao da
interface visual do espaco virtual e as preferéncias ou necessidades que as

pessoas tém.

Nesse contexto emerge o estudo sobre as interfaces adaptativas, que estimula
o desenvolvimento de sistemas capazes de promover a adaptacdo de
conteudos e recursos hipermidia, vindos de qualquer fonte (bancos de dados,
Internet, servicos etc.) e apresentados em qualquer formato (texto, audio, video
ou suas combinacbes) ao perfil ou modelo de seus usuarios. A Hipermidia
adaptativa encontra aplicacdo direta, por exemplo, em tecnologias atuantes
sobre educacdo, sistemas de informacdo, comércio eletrénico, lazer,

necessidades especiais etc.

Existem diversos trabalhos no dominio das interfaces adaptativas tais como:
[UJITA, 1992], [BODART, 1994] e [FOLEY, 1991], que desenvolveram
ferramentas para controlar a adaptacdo das interfaces, usando técnicas de
inteligéncia artificial e modelos cognitivos humanos. No entanto, esses
trabalhos tém sido insuficientes e apresentam lacunas com relagcdo a
usabilidade de interface. Segundo [FURTADO, 1999], os problemas acontecem
parcialmente porque recomendacdes ergondmicas sao raramente levadas em
consideracdo. Assim, as adaptacoes efetuadas nem sempre sdo de interesse

do usuario.

Quando falamos em interfaces de ambientes virtuais de aprendizagem (AVA)
gue sdo usados em larga escala e concomitantemente por diferentes pessoas,
obter um alto grau de interesse dos participantes do ambiente se torna uma

tarefa muito dificil, e nem sempre é possivel em sua totalidade.

Uma das preocupagbes em um projeto de interface com o usuario € permitir
maior flexibilidade no acesso a informacédo, para que usuarios com diferentes

necessidades sejam atendidos [SCHIMIGUEL et al., 2005]. Assim, um projeto



de interface deve antecipar-se a restricdes tecnologicas e a necessidades
especificas das pessoas, procurando minimizar a carga cognitiva para
execucao de tarefas, diminuir as possibilidades de erros ou fracassos e motivar
0 uso dessa interface [SALES e CYBIS, 2003].

Considerando os recursos atuais e as facilidades no meio computacional, é
esperado que um cidaddo qualquer possa aprender e aplicar roteiros para
construir um icone, um curso para EaD, uma home page ou até mesmo um

AVA em forma de website.

Se as pessoas tiverem em maos ferramental que proporcione personalizacao
de interface de seus espacos virtuais, estardo favorecendo a si com
mecanismos visuais adequados as tarefas que devem ser realizadas. Isso
devera possibilitar uma maior aceitacdo, o que vale dizer, que deve atender as
demandas do usuario inserido no contexto do AVA, de forma que melhor
proporcione satisfacdo, elimine eventuais duvidas na percepcdo visual e

incremente o grau de retencéo das informacgdes por tempo mais longo.

Nos ultimos anos, nosso grupo realiza uma pesquisa, com participacdo de
pesquisadores da UFES, UFAM e UFRGS, que busca a concepcédo de uma
tecnologia inovadora, um meta-ambiente para o desenvolvimento de AVAs.
Esta pesquisa, com diferentes frentes de trabalho, se constitui no Projeto
MOrFEu — Multi Organizador Flexivel de Espacos Virt  uais [MENEZES et al.,
2008], que busca a definicdo de modelos, estratégias e implementacdes para

dar suporte a construcao de espacos virtuais colaborativos.

Neste trabalho, apresentaremos uma proposta de arquitetura de software
capaz de apoiar a elaboracéo da interface dos ambientes virtuais colaborativos
construidos a partr do MOrFEu, isto é, um editor que propicie
construcéo/edicdo dos componentes da camada de apresentacao (layout,
design, navegacao etc) do espaco virtual criado no meta-ambiente, através do
suporte computacional no favorecimento as atividades de autoria individual ou
coletiva, levando em consideracdo a manipulacdo direta e as interfaces

exploraveis.



Nas proximas sessoes, falaremos o que nos motivou a realizar essa pesquisa,
0s objetivos que alcancamos no decorrer do desenvolvimento deste trabalho, a

metodologia usada e o restante do conteddo que abordaremos aqui.
1.1 MOTIVACAO

O que temos visto nos ambientes virtuais atuais € uma imposi¢éo da utilizacao
da estrutura e interface que o espaco fornece. Contudo, existe uma forte
demanda ao atendimento particular das necessidades ou das preferéncias dos
participantes em relacdo ao ambiente. Nesse contexto, 0S espacgos virtuais
para aprendizagem, muitas vezes nao podem ser adaptados para suprir essa

demanda.

A principal motivacdo para a realizacdo dessa pesquisa envolve realizar as
expectativas dos usuarios do MOrFEu no que tange o desenvolvimento da
interface dos espacos virtuais construidos por eles, isto é, fazer com que o
individuo néo se frustre ao se deparar com uma interface que nao Ihe agrade
ou que o desmotive, como no caso de pessoas com necessidades especiais
como o discromatopsia ou daltonismo. O MOrFEu apresenta algumas
estruturas basicas que o compdem, incluindo estruturas referentes as
interfaces visuais. A segunda grande motivacdo esta na existéncia de um
mundo inexplorado sobre o estudo da camada de apresentacdo dos ambientes

criados no MOrFEu.
1.2 MORFEU

A criacdo de ambientes virtuais flexiveis € o maior resultado que o projeto
MOrFEu se prop0e a obter, e para essa realizacdo, se faz necessaria uma
modularizagdo da concepcgao, organizando o projeto em trés elementos que
descrevem a estrutura, o conteludo e a aparéncia do ambiente criado. Esses
elementos sdo respectivamente o Veiculo de Comunicacéo (VCom), a Unidade

de Producao Intelectual (UPI) e o Template.



Cada elemento do MOrFEu (UPI, VCom e Template) apresenta um editor
responsavel pela criacdo/edicdo dos elementos. A Figura 1.1 exemplifica o
ndcleo e os componentes que podem ser inseridos em seu contexto. Dos
elementos presentes na figura, o Editor de Templates (Capitulo 4) é o fruto

deste trabalho. Todos os outros elementos estédo detalhados no Capitulo 3.

Editor aas Editor
UPI AYSCES Template
Editor S
VCom VE';;]

Figura 1.1: Viséo geral sobre os editores do MOrFEu . (Imagem estendida [VIEIRA, 2011])

Alunos de graduacdo do curso de Ciéncia da Computacdo da Universidade
Federal do Espirito Santo, tém desenvolvido alguns trabalhos relacionados ao
MOTrFEu como projetos de conclusdo de curso. Um deles € a biblioteca de
VCom que se liga aos Editores de Templates e VCom (Figura 1.1). Com essa
biblioteca os participantes do ambiente poderédo realizar buscas em uma base
de dados a fim de construir seus proprios espacos virtuais, partindo de um

VCom previamente instanciado.

1.3 OBJETIVOS

O principal objetivo da arquitetura proposta nesta dissertacao esta em explorar
e caracterizar os requisitos de interface que devem compor a camada de
apresentacao do MOrFEu. Isso implica em desenvolver uma primeira versao do

editor inerente as interfaces, cujo produto final damos o nome de Templates .



O Editor de Templates do MOrFEu é desenvolvido para atuar sobre todos 0s
componentes de interface do espaco virtual, e isso significa suprir as seguintes

caracteristicas:

i. N&o podemos esperar que os individuos operantes no sistema estejam
aptos a adaptar a interface as suas necessidades ou preferéncias no
nivel de codificacdo. Devemos fornecer a eles outros meios para a
construcéo da aparéncia do ambiente.

ii. Prover total separagdo entre conteudo e interface visual. O que facilita a
recriacdo da aparéncia do ambiente em cada edicao;

iii. Fornecer opcao para alteracdes basicas sobre as produgcbes como, por
exemplo: cor e tamanho de fonte, cor de plano de fundo, espacamento
do texto, margens, segregacao de texto e imagem, tamanho da imagem
etc.;

iv.  Permitir aos participantes do ambiente determinar a disposicdo dos
elementos na pagina, modificando a visualizacdo dos componentes da
estrutura;

v. Permitir ao usuario definir o modo como navegar sobre 0s espacos
virtuais, isto €, definir a transicdo entre as paginas do ambiente;

vi. Executar regras de acessos de escrita e leitura sobre conteudo,

determinando diferentes visdes para cada usuario.

1.4 METODOLOGIA E HISTORICO DO DESENVOLVIMENTO DO
TRABALHO

A presente dissertagdo passou por algumas etapas envolvendo especificacdo
de requisitos, estudos de trabalhos correlatos, provas de conceito e estudos de
caso. As descricdes a seguir mostram como se deu a realizagdo de cada

etapa.

Inicialmente realizou-se a pesquisa bibliogréfica que foi dividida em trés
estudos: Primeiro foi feita uma revisdo sobre trabalhos relacionados a
padronizacdo e modelagem da camada de apresentacdo da web. No segundo

estudo buscamos entender como determinar a melhor forma de construcdo de



interface na web por meio de alguns estudos recentes. No terceiro estudo
foram analisadas as tecnologias atuais e comuns que atuam sobre interfaces

com usuario.

O primeiro estudo, da primeira etapa deste trabalho, foi realizado a fim de
contextualizar adequadamente a proposta, fazendo uma revisédo bibliografica
sobre 0 que existe no meio académico relacionado a estruturacdo de interface
com usuério voltada para ambientes colaborativos, incluindo participantes

comuns e participantes com necessidades especiais.

No segundo estudo foram abordadas as tecnologias atuais utilizadas para
desenhar interfaces e padronizar aparéncia de documentos da web, como por
exemplo: Cascading Style Sheets (CSS), eXtensible Markup Language (XML),
eXtensible Stylesheet Language (XSL), eXtensible Stylesheet Language
Transformations (XSLT) dentre outras. Além disso, também foram abordados
ambientes virtuais correlatos de aprendizagem. As etapas seguintes constituem
0S passos realizados para a concepcao do Editor de templates do MOrFEuU. Em
cada uma das proximas etapas foi obtido um médulo do editor, responséavel por
delimitar e fornecer mecanismos para criar/editar as estruturas de interface

identificadas na etapa anterior.

Na segunda e terceira etapas foram concebidos os dois primeiros médulos do
editor de templates. O primeiro trata-se de uma parte do editor que proporciona
ao usuario a funcionalidade de determinar a disposicdo dos elementos da
pagina na interface.O segundo permite ao usuario descrever a aparéncia
figurativa (cor, tamanho, borda etc.) de cada elemento. Ao conceito de
disposicdo dos elementos, usamos 0 nome genérico de layout, e ao conceito

de descricdo de aparéncia figurativa, demos o nome de design .

A quarta etapa foi centrada na constru¢cdo de mecanismos de transicdo de
paginas, isto €, a navegacdo entre as paginas do ambiente. Um estudo
paralelo foi introduzido nesse periodo, tendo a ver com a avaliagdo de

usabilidade de interfaces web sobre transicdo de paginas.



A quinta e ultima etapa constituiu na estruturacdo de aparatos que apoiam o
MOTrFEu nas definicbes de permissdes sobre leitura e escrita de conteudo nos
espacos virtuais. Cada usuario dos espacos virtuais criados no MOrFEu devera
enxergar o sistema de forma pessoal, e isso inclui a interface personalizada, o
conteudo disponibilizado a ele e as acdes que ele pode desempenhar sobre o

conteddo. A esse conceito, damos o nome de visdes sobre o ambiente.

Utilizando essa metodologia obtivemos resultados esperados tais como
estudos detalhados sobre producdo de templates, uma boa revisao
bibliografica, uma especificagdo do software e uma arquitetura para a

resolucao do problema.
1.5 ORGANIZACAO DA DISSERTACAO

* Capitulo 1 (Introducéo) - Apresenta uma breve introducéo sobre o tema
da dissertacdo e onde se contextualiza o trabalho, apresenta o problema

e objetivos da pesquisa e a metodologia utilizada.

» Capitulo 2 (Fundamentagcdo Teorica) - Apresenta o referencial tedrico
sobre como se da a organizacédo dos elementos de interface em sites de

conteudo e apresenta os trabalhos correlatos.

e Capitulo 3 (MOrFEu e Templates) - Apresenta o MOrFEu, seus

componentes e a definicdo mais precisa dos Templates.

* Capitulo 4 (Proposta para Tratamento de Templates) - Apresenta a
proposta que desenvolvemos para tratamento dos Templates, suas

caracteristicas e a modelagem conceitual do projeto.

 Capitulo 5 (Uma Implementacdo) - Apresenta a implementacdo da
primeira versdo do Editor de Templates, com exemplos praticos de

criacao de interfaces para espacos virtuais.



Capitulo 6 (Exemplos de Uso) - Apresenta um exemplo de uso que tem

como base o espaco virtual intitulado “Debate de Teses”.

Capitulo 7 (Consideracdes Finais) - Apresenta as consideracdes finais,
gue incluem: experiéncias adquiridas, andlise dos resultados obtidos,

limitacdes da solucéo e trabalhos futuros.
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CAPITULO 2 REFERENCIAL TEORICO E TRABALHOS
CORRELATOS

Neste capitulo contextualizaremos o trabalho, abordaremos o que se tem visto
sobre modelagem de hipermidias, o que se tem feito a fim de facilitar o trabalho
das pessoas na manutencdo de seus espagos na web e a importancia da

elaboracao do espaco e interface pelo proprio individuo que o ira usar.
2.1 CONTEXTUALIZACAO

[ZEVE, 2003] afirma que nos ultimos anos notou-se um aumento consideravel
de trabalhos colaborativos a distancia utilizando como suporte a web,
chegando-se a conclusdo de que € cada vez maior o0 numero de pessoas
envolvidas no processo de autoria desses cursos, incluindo seus proprios

participantes.

O MOTrFEu busca flexibilizar a construcdo de espacos virtuais colaborativos,
justamente valorizando o processo de autoria, de forma a estar presente em
todas as camadas dos ambientes criados a partir dele: estrutura do espaco
(veiculo de comunicagéo), conteudo (UPI) e aparéncia (template).

Este trabalho esta inserido no contexto da producédo de interfaces graficas
flexiveis para os ambientes virtuais produzidos no MOrFEu. E, para realizar o

projeto é necessaria uma revisdo bibliografica que dé suporte ao
desenvolvimento do trabalho.

Na secdo 2.2 estudamos as principais abordagens sobre modelagem de
hipermidias orientadas a objeto e extraimos delas caracteristicas que
compdem o projeto de templates. Essa caracterizacdo serad detalhada na
Secao 2.2.6.
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Na Secdo 2.3 enunciamos a principal caracteristica que queremos nos
templates, a partir do estudo das modelagens, a fim de apoiar a flexibilizacao
da camada de apresentagdo dos veiculos de comunicacado. Posteriormente sao
detalhados os impactos da usabilidade nos ambientes virtuais, e os obstaculos
gue precisamos transpor para garantir bons padrdes de interacdo dos usuarios

com os ambientes.

Finalmente na Secado 2.5 esta detalhado o estudo que justifica o encargo de
colocar nas méos dos usudrios, a condicdo de realizar autoria na apresentacao

dos ambientes virtuais nos quais eles sao integrantes.

2.2 ABORDAGENS DE MODELAGEM DE HIPERMIDIAS

Recentemente, diferentes abordagens para modelar hypermedia ou aplicacdes
web tém emergido. Entre elas, as contribuicbes mais significantes que
mencionamos, sao: Object Oriented Hypermedia Design Model (OOHDM
[SCHWABE et al, 1996]), Web Modeling Language (WebML [CERI et al, 2003]),
UML-based Web Engineering approach (UWE [KOCH et al, 2001]), Object-
Oriented Web-Solutions Modelling (OOWS [PASTOR et al, 2003]), e Object-
Oriented Hypermedia Method (OO-H [GOMES & CACHERO, 2003]).

Detalhamos algumas delas, a seguir.

2.2.1 OOHDM [SCHWABE et al, 1996]

Object Oriented Hypermedia Design Model — OOHDM (Metodologia de Projeto
Hipermidia Orientado a Objetos) € uma metodologia para desenvolvimento de
aplicacdes web que divide o processo de construcdo da aplicacdo hipermidia
em quatro fases: Modelagem Conceitual, Projeto de Navegacédo, Projeto da
Interface Abstrata e Implementacéo.

A modelagem conceitual em OOHDM é feita utilizando principios conhecidos
da modelagem orientada a objetos e tem como produto final um esquema de

classes e objetos construido a partir de sub-sistemas, classes e relagdes.
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Em uma aplicacdo web usada por um conjunto de usuarios, tentando realizar
um determinado conjunto de tarefas, € necessario, em geral, organizar as
informacdes representadas no modelo conceitual. Em OOHDM, isto €
alcancado por meio da definicdo de um modelo de navegacgdo que é uma visao
(no sentido de bases de dados) do modelo conceitual. Isso reflete o ponto de
vista que uma das principais caracteristicas distintivas de aplicacdes hipermidia

gue é a nocao de navegacao.

Uma vez que a estrutura de navegacao for definida, ela deve estar disponivel
para o usuario atraves da interface do aplicativo, que € descrita pelo modelo de
interface abstrata. Nessa etapa serdo definidos: (i) quais objetos de interface
gue o usuario deverd perceber e, em particular, a maneira que diferentes
objetos navegacionais devem aparecer, (ii) quais objetos de interface ativaréo a
navegacao, (iii) a forma como objetos de interface multimidia seréo

sincronizados e (iv) quais transformacdes de interface deverao acontecer.

Em OOHDM séo usados Abstract Data Views (ADV) para especificar o modelo
de interface abstrata. ADVs sédo usados para especificar formalmente a
separacao entre a interface com o usuario e 0os componentes de sistema de
software e também para oferecer um método de projeto independente de
implementacédo. Ainda, em OOHDM, existe o conceito de ADVcharts, que sédo a
expressdo interfacial dos diagramas de navegacao, isto €, eles expressam
transformacdes no nivel da interface de usuario e seu impacto nos objetos

navegacionais.

A implementacdo de uma aplicacdo hipermidia de modo que seja usavel nao é
tarefa simples. Nessa fase, € necessério definir os objetos de interface de
acordo com a especificacao da interface abstrata, implementar transformacodes
da forma como foram definidas nos ADVcharts e fornecer suporte para a

navegacao através da rede hipermidia.

Os beneficios de utilizar OOHDM dentre outras coisas, envolve: (i) aplicagfes
projetadas e construidas em torno de objetos tendem a ser mais robustas e

faceis de modificar, tanto pelo uso de polimorfismo e heranca como por
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composicao; (i) construir aplicacdes reutilizando componentes existentes é
altamente viavel quando os componentes sdo descritos como objetos; (iii)
existem poderosos formalismos para especificar a estrutura, 0 comportamento

e as relagBes dos objetos que podem ser adaptados ao campo da hipermidia.

2.2.2 WebML [CERI et al, 2003]

WebML (Web Modeling Language) busca permitir aos designers expressar as
caracteristicas principais de um site a um nivel elevado, sem se comprometer
com detalhes de pormenores arquiteturais. Os conceitos de WebML estéao
associados a uma representacdo grafica intuitiva, que pode ser facilmente
suportada por ferramentas CASE e efetivamente comunicada aos membros
nao-técnicos da equipe de desenvolvimento da hipermidia (por exemplo, com
os designers gréaficos e produtores de conteudo). A especificacdo de um site
em WebML consiste em quatro perspectivas ortogonais: Structural Model
(Modelo Estrutural), Hypertext Model (Modelo de Hipertexto), Presentation
Model (Modelo de Apresentagdo), Personalization Model (Modelo de

Personalizagao).

O Modelo estrutural expressa o conteudo de dados do site, em termos de
entidades e relacionamentos relevantes. WebML ndo propde uma linguagem
de modelagem de dados alternativa, mas € compativel com as notacdes
classicas, como entidade e relacionamento do modelo, o0 ODMG orientada a
objeto modelo e diagramas de classe UML.

O Modelo de Hipertexto descreve um ou mais hipertextos que podem ser
publicados no site. Cada diferente hipertexto define uma entdo chamada “viséo
do site”. Descri¢cdes das visbes do site, por sua vez, consistem em dois sub-

modelos: Modelo de Composi¢cao e Modelo de Navegacao.

O modelo de composicdo especifica quais as paginas que compdem o
hipertexto e quais unidades de conteddo compdem uma pagina. Os tipos de
unidades de conteddo que podem ser usados para compor paginas, Sao:

dados, multi-dados, indice, filtro, e as unidades scroller diretas. Unidades de
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dados sao utilizadas para publicar as informacfes de um anico objeto (por
exemplo, um album de mdusica), enquanto que os demais tipos de unidades
representam formas alternativas de navegar em um conjunto de objetos (por

exemplo, o conjunto de faixas de um album).

O modelo de navegacdo busca expressar como as paginas e unidades de
conteudo estéo ligadas para formar o hipertexto. As Ligacdes podem ser néo-
contextuais, quando elas conectam paginas semanticamente independentes
(por exemplo, a pagina de um artista para a pagina inicial do site), ou
contextuais, quando o conteudo da unidade de destino do link depende do

conteudo da fonte.

O Modelo de apresentagcdo expressa a aparéncia grafica das paginas por meio
de uma sintaxe XML abstrata. As especificacbes da apresentacdo podem ser
especificas da pagina ou genéricas. No primeiro caso, a apresentacdo de uma
pagina € especificada baseada nas referéncias explicitas ao conteudo da
pagina; no segundo caso, a apresentacao € baseada em modelos pré-definidos
independente do conteddo da pagina.

No Modelo de Personalizacdo existem as entidades pré-definidas usuario e
grupos de usuarios. As caracteristicas dessas entidades podem ser usadas
para armazenar conteudo especifico do grupo ou do individuo, como sugestdes
de compras, lista de favoritos além dos recursos para personalizagdo grafica.
Personalizacao é a definicdo de conteudo ou estilo de apresentacdo com base
em dados do perfil de usuario. Em WebML, unidades, paginas, seus estilos de
apresentacao e pontos de vista do site podem ser definidos de forma a facilitar
a navegacgdo dos usuarios ou grupo de usuérios dentro da hipermidia.

Algumas, dentre outras caracteristicas do WebML, incluem: (i) Derivacéo : E o
processo de adicdo de informacdes redundantes com o esquema de estrutura,
a fim de aumentar a sua expressividade. (ii) Modelagem de usuério : A fim de
apoiar a personalizagdo, WebML inclui uma noc¢éo explicita de grupo e usuario,
(i) Personalizacédo declarativa : O designer define conceitos derivados, cuja

definicdo depende de informacdes especificas do usuario. (iv) Personalizacao
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procedural : WebML inclui uma sintaxe XML para escrever regras de negocio a

fim de armazenar informacdes especificas do usuario.

2.2.3 UWE [KOCH et al, 2001]

A abordagem UML-based Web Engineering (UWE) apresentada por [KOCH,
2001], da suporte ao desenvolvimento de aplicagbes Web com foco especial na
sistematizacdo e personalizacdo. Trata-se de uma abordagem orientada a
objetos com base no principio de duas dimensdes: tempo e conteudo, do
Processo Unificado [JACOBSON, BOOCH E RUMBAUGH, 1999]. O processo
qgue abrange a totalidade do ciclo de vida de aplicagcbes Web é definido com
base em fases, fluxos de trabalho e metas. As fases sao: criacdo, elaboracéao,

construcéo de transicdo e manutencao.

Os principais aspectos da abordagem UWE séo: (i) o uso de uma notacao
padrdo, neste caso, UML; (i) a definicdo precisa do método, ou seja, a
descricao detalhada das diretrizes e (iii) a especificacdo de restricbes, para a

precisdo dos modelos.

Na modelagem da hipermidia é dada grande importancia ao processo de
autoria que consiste em trés etapas: andlise de requisitos, projeto de
navegacao e projeto de apresentacdo. No fim do processo, 0s seguintes

artefatos sao produzidos:

* Modelo de caso de uso;
* Modelo conceitual;
* Modelo de navegacéao do espaco e modelo de estrutura de navegacao;

* Modelo de apresentacéo;

Na modelagem dos casos de uso, é feita a analise de requisitos cujo principal
objetivo € encontrar os necessidades funcionais da aplicacdo web e

representa-las como casos de uso.

O objetivo do projeto conceitual é a construcdo de um modelo do dominio da

aplicacdo levando em conta os requisitos capturados com casos de uso.
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Técnicas tradicionais orientadas a objetos sdo usados para construir o modelo
conceitual, tais como associacdo de classes e definicdo de estruturas de

heranca.

Com base no modelo conceitual, 0 método de navegacao propde um conjunto
de diretrizes para a construcdo de um modelo que represente o espaco e a
estrutura de navegacdo. O método inclui um conjunto de elementos
estereotipados de modelagem UML para o projeto, como indices, visitas
guiadas, consultas e menus. Esses estereétipos sdo usados na construcdo de
diagramas de classe UML para representar o modelo de espaco de navegacao

e 0 modelo de estrutura de navegacao.

Modelagem de apresentacdo visa o0 design de interfaces abstratas com o
usuario e o design da interacdo do usuario com o aplicativo Web, e é feita em
dois passos: O primeiro passo define uma visdo da interface com um esboco
do conteudo e o “look and feel” das paginas. Essas visdes da interface podem
entdo ser combinadas para a montagem de outros cenarios. A segunda etapa
se concentra na dinamica da apresentacao representada com diagramas de

sequéncia UML.

2.2.4 OOWS [PASTOR et al, 2003]

OOWS (Object Oriented Web Solution) € uma abordagem metodoldgica para
desenvolver aplicagcdes web em um ambiente de desenvolvimento orientado a
objeto. Esse ambiente de trabalho integra modelos adequados para capturar a
estrutura, comportamento, navegacao e requisitos de apresentacdo de uma

aplicacao web.

De acordo com a abordagem OOWS existem duas etapas principais:
modelagem conceitual e desenvolvimento da solugdo. Na fase de modelagem
conceitual é obtida a especificacdo do sistema fazendo uso de modelos.Esta

fase é dividida em trés sub-etapas:
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* Levantamento de requisitos funcionais: Sao técnicas baseadas em
casos de uso e cenarios e sdo aplicadas para construir um esquema
conceitual.

* Modelagem conceitual classica: Usando modelos estruturais,
dindmicos e funcionais, a estrutura e comportamento do sistema sao
capturados.

* Modelagem da apresentacdo e da navegacéao: Um projeto de
navegacao é construido para modelar requerimentos navegacionais a
partir do diagrama de classes. Uma vez construido o modelo de
navegacao, os requisitos de apresentacao sao especificados usando um
modelo de apresentacdo que é fortemente baseado no modelo de

navegacao.

A terceira sub-etapa da modelagem conceitual € a mais importante. Nela sao
capturados os requisitos de navegacéao da aplicacdo web por meio da definicao
de uma "visdo de navegacao" (mapa de navegacao) para cada tipo de usuarios
relevantes do sistema. Esta visdo fornece uma estrutura de acesso (que define
todos os caminhos possiveis de navegacdo) e personaliza o sistema,
dependendo do tipo de usuario.

Uma vez que o modelo de navegacdo é construido, se faz necessario
especificar os requisitos de apresentacao das aplicacbes web. Para este fim, o
modelo de apresentagdo é introduzido. Esse modelo usa os elementos de
navegacdo como base para definir as propriedades de apresentacao.
Requisitos de apresentacédo sao especificados por meio de padroes simples,

gue devem estar associados aos elementos do contexto de navegacao.

A ultima etapa no processo de modelagem de aplicacbes web usando OOWS,
e a implementacdo. A partir do mapa de navegacdo, é possivel a obtencao
sistematica do esqueleto da aplicacdo web, que é composto por um conjunto
de paginas interligadas. Essas paginas representam a interface (visdo
estruturada do sistema) e fornecem o acesso as informacdes e funcionalidade

para 0S USUArios.
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2.2.5 O0-H [GOMES & CACHERO, 2003]

O método OO-H (Object-Oriented Hypermedia) segue um modelo genérico,
baseado no paradigma orientado a objetos, que fornece ao designer, com
semantica e notagdo necessaria, o desenvolvimento de interfaces com usuério
na web e sua conexdo com modulos de aplicagéo légica pré-existentes. OO-H
define um conjunto de diagramas, técnicas e ferramentas que constituem uma

boa abordagem para a modelagem de interfaces web. A proposta inclui:

* Processo de design;

e Catalogo de padrdes;

» Acesso a diagrama de navegacao;

* Dupla camada de apresentacdo (diagrama de apresentacao abstrata e
diagrama de layout composto);

» Ferramenta CASE que suporta e automatiza até certo ponto o processo

de desenvolvimento.

O método Object-Oriented Hypermedia € centrado pelo conceito de autoria na
fase de desenvolvimento do produto. OO-H segue uma “filosofia de integragcéo”
e estende abordagens tradicionais de engenharia de software (baseado em

UML) com dois modelos: Modelo de Navegacdo e Modelo de Apresentacao.

O modelo de navegacéao € construido a partir de uma compilacdo dos casos de
uso da UML com a perspectiva centrada no usuario, o que € de grande
importancia em ambientes web. Ainda faz-se uso dos diagramas de classe,
como mecanismo adequado, ndo s6 para mostrar o dominio do modelo
conceitual como também para expor as interfaces que permitem a conexao

com os médulos l6gicos pré-existentes na camada de negdcios.

Partindo do modelo de navegacdo, um modelo padrdo de apresentagéo
abstrata pode ser obtido de forma automatica. Este modelo de apresentacéo
abstrata € composta por um conjunto de templates XML que reune projecdes
ortogonais de OO-H, que presisam ser levados em consideracdo em se
tratando de interface web, e que séo: (i) a estrutura de interagdo do usuario, (ii)
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navegacao, (iii) a légica do cliente, (iii) composi¢cdo de pagina, (iv) layout, (v)

referéncias externas e (vi) detalhes da conexdo com a camada de negdcios.

2.2.6 Compilacao das Modelagens Apresentadas

Embora utilizem diferentes formalismos e notagles, todas as metodologias
citadas se assemelham em (i) o projeto conceitual do dominio da aplicacao, (ii)
o projeto navegacional definindo a estrutura da apresentacao da hipermidia, (iii)
o projeto de apresentacdo especificando a renderizacdo de objetos de
navegacao, (iv) definicdo de diferentes visbes sobre o ambiente web e (v) o
processo centrado no usuario [FIALA ET al, 2004].

Algumas das metodologias que apresentamos usam modelos explicitos
permitindo compor o layout de apresentagfes a partir de elementos abstratos
da interface de usuario (também chamados abstract data views em OOHDM ou
user interface views em UWE). Por outro lado, métodos como WebML né&o
incluem um modelo especifico para expressar apresentacao no nivel conceitual
e fazem a apresentacao por meio de folhas de estilo XSLT. Utilizar XSLT para
definir interfface € uma boa alternativa para manter conteddo e layout

estritamente separados.

OOWS define um conceito de visdes sobre a navegacdo independente para
cada usuario. Isso é importante para o processo de personalizacdo da
hipermidia. Esse conceito € caracterizado pela criagdo de mapas de
navegacgdo. Para um sistema multi-usuario, € importante haver mecanismos de
interface que delimitem as acfes dos usuarios sobre o ambiente. Além disso,
sugerem-se mecanismos que disponibilizem elementos de apresentacao

especificos para cada usuario.

O método OO-H oferece o suporte de ferramenta CASE para automatizar o
processo de desenvolvimento. Esse aparato facilita a acdo de autoria, que é
uma das caracteristicas em OO-H, util para aprimorar a usabilidade e

acessibilidade do usuario sobre o ambiente.
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Para definir a nossa proposta, buscamos realizar uma analise nas
metodologias apresentadas e selecionar as caracteristicas mais pertinentes ao
projeto MOrFEu no que diz respeito a apresentacdo dos espagos virtuais,
incluindo a descricdo do modelo de navegacéo abstrata abordado em OOHDM,
a importancia dada sobre manutencdo da hipermidia, como em uma das
etapas de UWE, a utilizacdo de XSLT como instrumento de separacdo de
conteudo e layout (WebML), o conceito de visdes sobre a navegacdo da

hipermidia, visto em OOWS, e a valoriza¢do do processo de autoria (OOH).
2.3 DIVISAO ENTRE ESTRUTURALAYOUT E CONTEUDO

No projeto MOrFEu, o oferecimento do “flexivel” em todo ambiente, é a
caracteristica que deve sobrepujar na construcdo dos espacos virtuais, e iSso

também é fato, no que diz respeito a criacdo dos templates.

De acordo com [KERER & KIRDA, 2001] a flexibilidade completa de layout sé
pode ser alcancada se houver uma estrita separagdo entre a estrutura com
conteudo e o layout. No entanto, na maioria dos sites, as informacdes de
conteudo e aparéncia estdo fortemente acopladas em arquivos HTML. Entéo,
para modificar o layout, primeiro as informacfes de contetdo tém que ser
identificadas. Depois, elas precisam ser extraidas. O Ultimo passo € integrar as
informacgdes do contetdo extraidas com o novo layout. Todo o processo pode
tornar-se complicado e dificil, especialmente se 0 seu formato ou o contetudo

nao estiver bem estruturado.

Percebemos que se mantivermos o espaco virtual, independente de sua
aparéncia, e independente das producdes dos usuérios, a manutencdo de todo
o0 ambiente seria muito mais facil de ser realizada. Levando em conta o fato de
gue a todo o momento os participantes do ambiente poderdo editar suas
producdes, a estrutura do ambiente e sua interface, € necessario proporcionar

ferramentas independentes para cada uma dessas camadas.

Para resolver o problema de separacdo entre 0 espaco virtual e sua

apresentacdo, existem tecnologias como XML e XSL que proporcionam
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completa independéncia entre esses elementos, e no momento, formam o
conjunto de ferramentas mais adequado para trabalhar na solucdo da
separacao entre estrutura e layout [KERER & KIRDA, 2001].

Concluimos que para o que o editor atuante sobre a camada de apresentacao
do MOrFEu funcione da melhor maneira possivel, temos que manter uma
estrita separacdo entre a aparéncia do ambiente, o ambiente em si e 0
conteudo (produgdes dos usuarios). Uma vez isso alcancado, é garantido que o
editor funcionara sem interferéncia de nenhum elemento da hipermidia que néao

seja um elemento de interface.
2.4 USABILIDADE E PADROES DE INTERACAO

Pela definicdo dada em [ISO9241, 1993], a usabilidade é "a capacidade que
um sistema interativo oferece a seu usuario, em um determinado contexto de
operacdo, para a realizacdo de tarefas de maneira eficaz, eficiente e

agradavel".

A usabilidade tornou-se uma disciplina e uma &rea da engenharia de software
preocupada com o desenvolvimento de sistemas ao mesmo tempo (Uteis,
eficientes e agradaveis. Os estudos de usabilidade, de uma maneira geral, se
propdem a viabilizar o desenvolvimento e/ou adequagéo de sistemas de
informacdo a partir de uma perspectiva centrada no usuario, em suas
necessidades, tarefas a serem executadas, condicbes de interacdo com o

sistema, entre outros fatores.

A meta principal no desenvolvimento de interfaces é aproximar o modelo
mental do usuario do modelo do programa, com a proposta de elaborar um
projeto centrado no usuario. Nessa proposta, 0 usuario nao tem que se adaptar
ao programa, mas o0 programa ao usuario, a fim de que a usabilidade seja fator

preponderante no projeto.
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2.4.1 O Usuario como Centro do Projeto

Em um projeto de interface de usuario, devemos entender que, para a maioria
dos usuérios, a interface € na realidade, o proprio programa. Pouco interessa a
ele em qual linguagem o programa foi desenvolvido, ou se é cliente-servidor,
monousuario; o que ele quer, é que o programa esteja ali pronto para suprir
suas necessidades [VALENTE, 2004].

De acordo com [WELIE, 2000], quando se toma a perspectiva do usuario,
torna-se importante por énfase na argumentacao de “por que” e “como” a
usabilidade é melhorada. Sem isso € impossivel dizer quando e como a
solucdo € boa ou apenas aceitavel. Uma vez que o centro do projeto € o

préprio usuario, é a ele que essa argumentacao deve ser dirigida.

De acordo com [VALENTE, 2004], ao centrarmos o projeto no usuario final,
concedemos a ele poder que este néo tinha antes: de influir qualitativamente
no processo de projetar interfaces de usuario, como um amador projetando um
jardim ou a melhor maneira de se colocar uma cerca. Com a colaboracao ativa
dos usuarios no processo, ganhamos um importante aliado para a melhoria da

gualidade do produto final.

2.4.2 Interacdo Humano-Computador

A interacdo humano-computador - IHC, € uma area multidisciplinar, envolvendo
disciplinas como Ciéncia da Computacéo, Psicologia, Ergonomia e Sociologia
para tentar abranger o conceito de um ser humano interagindo com um
computador. Em uma definicdo mais formal, é a disciplina preocupada com o
projeto, avaliagcdo e implementacdo de sistemas computacionais interativos
para o uso humano e com o estudo dos principais fenébmenos ao redor deles
[HEWETT, 1992]

Um dos objetivos da interface com o usuério € alcancar alto grau de qualidade
de interagdo entre o usuario e o ambiente. Para a producdo de interaces
produtivas e com qualidade, € necessario o desenvolvimento do projeto de

interacdo humano-computador.
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Segundo [VALENTE, 2004], o projeto de interacdo € um processo onde o
objetivo é desenvolver um espaco de trabalho através de uma interface, na
gual o modelo mental do usuario alvo seja correspondido pelo modelo do
programa. A interface gerada a partir deste projeto é basicamente uma
resposta as necessidades do usuario dentro do contexto abordado. Um bom
processo de projeto de interacdo deve ter fundamentalmente trés

caracteristicas:

* Deve ser focalizado no usuario, desde o inicio do projeto até a avaliacédo
do artefato final;

» Deve identificar, documentar e definir metas de usabilidade relativas a
experiéncias préevias de usuarios especificos;

* Deve ser iterativo, a fim de produzir uma melhoria continua.

Existem alguns artefatos, aplicados nos projetos de interacdo, que delimitam a
forma como os usuarios interagem com sistemas computacionais. Sao 0s

estilos de interacao.

Um estilo de interacdo bastante conhecido € a Manipulagcéo Direta (MD) , que
permite ao usuario agir diretamente sobre os elementos representados na tela.
Na MD, as metaforas sao fortemente utilizadas, onde o cursor representa uma
extensdo da mao do operador e 0s objetos exibidos sdo considerados "reais"
no espaco do sistema. O usuario clica, arrasta, solta etc. E o principal estilo

utilizado na realidade virtual.
2.5 MANIPULAQAO DIRETA E INTERFACES EXPLORAVEIS

Segundo [ORLANDO, 2006] o termo manipulacéo direta foi criado em 1982 por
Ben Shneiderman para definir um modo de interacdo presente em sistemas e
produtos como os videogames. Ele retoma com frequéncia em suas
publicacdes as definicdes, caracteristicas e vantagens das interfaces baseadas

neste conceito, defendendo sua ampla adocéao.
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[TURKLE, 1997] menciona a importancia das interfaces exploraveis com

relacdo ao aumento da capacidade de interacdo dos utilizadores com os

sistemas computacionais que valorizam a manipulagéo direta. Nas palavras de

Turkle fica evidenciada a influéncia da exploragéo informal das interfaces:

“Estas novas interfaces projetam uma mensagem do tipo: “Brinca
comigo, faz experiéncias, ha mais de um caminho possivel”’. A nova
estética de concepcdo de software afirma efetivamente que os
utilizadores ndo devem ser obrigados a trabalhar com sintaxe; deve-
Ihes ser permitido brincar com imagens, formas, cores e sons. Os
utilizadores de computadores ndo deverdo ter que se preocupar com
a complexidade de uma linguagem de programacao; devem ser-lhes
fornecidos objetos virtuais que possam ser manipulados téo
diretamente quanto possivel. [...]" [TURKLE, 1997]

A manipulacdo direta é normalmente considerada como a forma de se instituir

sistemas exploraveis, ou melhor, ambientes em que se possa aprender a usar

por exploracdo das funcionalidades e principios de operacdo, aléem de

produtores de menor ansiedade e rejeicdo por parte dos iniciantes. A Técnica

de MD muda a maneira de interagir e de pensar sobre computadores.

Shneiderman define os principios do conceito de MD como:

Representacdo continua de objetos e acdes de interesse;

Acdes fisicas e movimentos (com mouse, joystick, telas sensiveis a
toque etc.) e “botbes” rotulados na tela para serem clicados, ao invés de
comandos por sintaxe complexas;

OperacgOes incrementaveis, rapidamente reversiveis, cujos efeitos sobre

0s objetos de interesse sao imediatamente visiveis.

A aplicagdo dos principios do conceito de manipulacdo direta, explica

[SHNEIDERMAN,

1997], permite dar aos sistemas alguns atributos

considerados importantes, benéficos e desejaveis:

Os participantes do ambiente ndo se preocupam em errar uma vez que

suas acoes podem ser revertidas com facilidade;
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* Eles ganham confianga, pois sao os iniciadores das acdes e sentem-se
no controle do ambiente;

* Iniciantes podem aprender de modo rapido as funcionalidades bésicas,
uma vez que eles sao os exploradores;

* Experts podem trabalhar com rapidez realizando uma ampla gama de
tarefas e mesmo definindo novas fungdes e recursos;

e Usuarios podem ver imediatamente se suas aclOes estdo se
encaminhando para seus objetivos e, se ndo, simplesmente mudar a

direcéo de sua atividade;

Segundo [ORLANDO, 2006], dois elementos caracterizam os maiores objetivos
da manipulacdo direta como eixo do design de interfaces: dotar o usuério de
poder para executar suas acdes e a0 mesmo tempo tornar a experiéncia de
uso prazerosa, deixando-o satisfeito. Para alcancar os propadsitos do projeto de
interfaces adequadas, € necessario que se cumpram as metas esbocadas
como importantes pelo discurso do design, geralmente associadas ao conceito
de usabilidade: produzir interfaces faceis de usar, de aprender, de memorizar,
gue permitem uma experiéncia agradavel e produtiva, na qual ansiedade e

erros sejam diminuidos.

Vale ainda destacar o argumento da satisfacdo subjetiva [SHNEIDERMAN,
1997]: usuarios entusiasmados com sistemas baseados em manipulagéo direta
costumam relatar sentimentos de dominio da interface, de competéncia na
execucao de tarefas, facilidade de aprender o sistema de inicio e de assimilar
recursos avancados, confianca na capacidade de reter mestria, prazer em usar
0 sistema, avidez em mostra-lo para iniciantes e desejo de explorar aspectos

mais poderosos dele.

2.5.1 Modelo WYSIWYG

WYSIWYG € o acronimo da expressédo em inglés "What You See Is What You
Get", cuja traducao remete a "O que vocé vé € o que vocé obtém”. O modelo
esta ligado a capacidade de um programa de computador de permitir que um

documento manipulado na tela, tenha a mesma aparéncia de sua forma final,
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impressa ou como interface entre um objeto do mundo real e outro do mundo
virtual. O uso inicial do termo estava relacionado a editores de texto, contudo,

atualmente, tem sido aplicado a qualquer tipo de programa.

Em se tratando de web, a maioria dos aplicativos WYSIWYG langcados
atualmente sdo editores de paginas da internet, que procuram facilitar o
trabalho do usuario, que podem criar ou editar paginas na internet sem precisar
conhecer linguagens de programacéo, como no exemplo da criacdo de um post

em um Blog na Figura 2.1.
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Figura 2.1: WYSIWYG na web. Exemplo de um Blog
De acordo com [ORLANDO, 2006], o modelo WYSIWYG, em que se cria uma
relacdo entre o que aparece na tela e o que seria o resultado obtido pelo
usuario, é a base da manipulacéao direta, cuja origem remontaria ao momento
em que a tela passou a ser pensada como folha de papel. Esta possibilidade
de uma “representacdo” ou de uma simulacdo que guarde forte proximidade

visual é entdo, fundamental.
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2.5.2 Manipulacao Direta e Aprendizagem

Shneiderman apresenta um fundamento para advogar que a representacao
visual de problemas a serem resolvidos, de conceitos matematicos e de outras
formas mais abstratas de pensamento, recebem um tratamento adequado e
eficiente quando concretizados por objetos e modelos que permitam manipular
estes conceitos, como é o caso do abaco em relacdo a numeros e operacdes

matematicas.

Lembrando de Jean Piaget, Shneiderman argumenta que a manipulagéo direta
e sua ligacdo com o movimento corporal, com a acdo sobre objetos, estd mais
vinculada as fases de desenvolvimento do operacional e concreto, do que ao
pensamento abstrato e a manipulacédo de simbolos, favorecendo as condi¢des
de aprendizagem das interfaces [ORLANDO, 2006].

Nesse contexto, nos deparamos com o conceito de “information visualization”,
gue caracteriza o0 uso dos computadores para suportar representacdes visuais
e interativas de dados abstratos de modo a amplificar a cognicdo. O
pressuposto é o papel da capacidade humana de processamento visual da
informacédo: o uso de principios de design como a manipulacdo direta e o
controle dinamico pelo usuario ajuda a enfrentar as dificuldades de dominar o
ambiente, facilitando a compreenséo e reduzindo a ansiedade, com resultados
consistentes tanto para usuarios experientes como iniciantes [AHLBERG &
SHNEIDERMAN, 1999].

2.5.3 Importancia de Interfaces Flexiveis em Ambientes Viuais de

Aprendizagem

A flexibilidade e a eficiéncia de uso estdo ligadas a capacidade do ambiente em
se adaptar ao contexto, as demandas e as preferéncias do publico, a fim de
incrementar sua eficiéncia. No caso de ambientes virtuais de aprendizagem
gue sao utilizados por uma diversidade de usuarios, é indispensavel manter

interface flexivel de modo que seja possivel realizar uma determinada tarefa de
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diferentes maneiras, em consonancia com a realidade do contexto e com as
singularidades dos individuos [GUEDES, 2009].

As interfaces, em se tratando de AVAs, vém para facilitar a operagao sobre o
objeto no qual os participantes trabalham. Nesse caso, € necessario colocar a
disposicéo dos usuarios, meios que Ihe permitam personalizar a apresentacao
de seus espacos virtuais a fim de levar em conta as exigéncias da tarefa, de

suas estratégias ou de seus habitos de trabalho.

Um dos principais aspectos que cercam a MD é justamente flexibilidade na
apresentacdo do sistema, que deve ser vista como uma competéncia da
interface em se adaptar as variadas acdes do publico, permitindo a chance de
execugcdo de uma mesma tarefa de diferentes maneiras, recorrendo a

diferentes procedimentos, 0s quais podem ser minimos ou nao.

Flexibilidade em interface somada ao conceito de consideracdo da experiéncia
individual, resumem uma nova definicdo: adaptabilidade. Adaptacéo refere-se a
capacidade de reagir conforme o0 contexto e em consonancia com as

necessidades e preferéncias do usuario.

2.6 TRABALHOS CORRELATOS

Encontramos na comunidade académica alguns trabalhos que tém como foco
interface com usuario. Especificamente, buscamos projetos que tratem o objeto
“apresentacdo” como moldavel, e possivelmente adaptavel as necessidades ou

caracteristicas de seus utilizadores.

Nesta secdo serdo abordadas algumas tecnologias que atuam de uma forma
similar ao Editor de Templates, com relacdo as caracteristicas da arquitetura, a
utilizacdo de conceitos das interfaces exploraveis, segregacao entre estrutura e

aparéncia e utilizacdo de templates customizaveis.



29

2.6.1 Gerador de Interface [PETERMANN, BELLIN & KROTH,
2001]

O Gerador de Interface (G.I) utiliza como base a integracao de funcionalidades
oriundas do DHTML (JavaScript e Cascading Styles Sheets) e também Java
Swing. O G.lI define como templates as propriedades essenciais de cada
componente de interface, incluindo a definicdo de caracteristicas da aparéncia

de uma interface, tais como cor e tamanho de fonte de botdes, labels etc.

Todas as informagfes que caracterizam a interface sdo armazenadas na base
de dados para posterior utilizacdo na geracdo de formularios. Cada formuléario
apresenta um layout que tem como finalidade a construcdo de um padréo para

a disposicdo dos varios elementos que compdem uma interface.
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Figura 2.2: Exemplos de interfaces geradas a partir do G.I

Os templates no G.l provém a identidade da estrutura dos sites produzidos.
Como se observa na Figura 2.2, dois modelos de interfaces que, apesar de
terem a mesma funcionalidade (formulario), sdo apresentados de maneiras

diferentes para usuarios diferentes.

O G.I se assemelha ao editor de templates ao ser definido sob conceitos de
interfaces exploraveis. Contudo, ele foi desenvolvido para se portar como um
programa desktop que gera HTML para formularios web, e isso acarreta
problemas de portabilidade que néo existe no editor de templates, uma vez que

€ uma tecnologia baseada em web.
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2.6.2 HUMANOID [SZEKELY, LUO, & NECHES, 1993]

Trata-se de um sistema baseado em modelo. Interfaces sdo especificadas
através da construcdo de um modelo declarativo de como a interface deve
parecer e se comportar. Um modulo de suporte padrédo que funciona em tempo
de execucado realiza o modelo para construir o display da aplicacdo e

interpretar as entradas de acordo com as informacfes no modelo.

O HUMANOID apresenta uma interface para a descricdo do design de paginas
gue inclui funcionalidades para edicdo de rotulos, aparéncia e layout do
modelo. Além disso, também permite a geracdo de novos modelos a partir de

outros pre-existentes.

O problema dessa tecnologia esta em definir interface por meio de modelos
declarativos. Assim, o usuario ndo tem a ideia final de sua interface enquanto a
constroi, ao contrario do que seria caso o modelo fosse baseado no paradigma
WYSIWYG.

2.6.3 MyXML [KIRDA & KERER, 2000,2001]

A ferramenta MyXML prové geracdo automatica de templates para o website
do Vienna International Festival (VIF) e que pode ser aplicada em diversas
situa¢des nas quais se busque uma solucéo flexivel e rapida para geracao de

interfaces web.

Trata-se de um sistema totalmente baseado em tecnologias XML/XSL, sendo o
contetdo e estrutura representados em documentos XML bem estruturados.
Toda informacao de layout é adicionada em arquivos XSL separados, o que

proporciona total separacao entre layout e conteudo.

O processo MyXML, representado na Figura 2.3, comeca com um documento
bem estruturado como entrada. Posteriormente, um pré-processamento aplica
uma folha de estilo para adicionar informacdes de layout e/ou conteudo
estatico. Na proxima etapa, o arquivo intermediario gerado é analisado pelo
MyXML Template Engine e as tags do namespace (XML) MyXML s&o
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resolvidas. Uma outra transformacéo XSL (post-processing) pode ser aplicada

no arquivo de saida para gerar o documento final (geralmente HTML).

pre-processing post-procaessing
styleshest stylesheet

@ / \ ' Result
:D> Document
: Source Code

Figura 2.3: Processo MyXML

. My XML
MyXML input
Document [ Tempate ]
Engine

E uma iniciativa interessante, e com a ideia de separacdo de contetido e layout
aproveitada no Editor de Templates, porém ndo apresenta uma solugéo grafica
para as operacdes dos individuos, ou seja, tudo € feito com codificacdo o que

nao a torna atrativa ao usuario final.

2.6.4 SUPPLE [KRZYSZTOF & WELD, 2004]

No projeto SUPPLE existe a premissa que a renderizacdo de uma interface
deve refletir as necessidades e padrdo de uso de usuarios individualmente.
Dada a ampla gama de tipos de dispositivos, métodos de entrada,
necessidades pessoais e estilos de interacdo, € inviavel para os
programadores humanos criar interfaces para cada tipo de dispositivo e todo

tipo de usuério. Em vez disso, uma solucdo automatizada € necessaria.
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Figura 2.4: Interface "classroom" para dois disposi tivos com um mesmo objetivo
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Quando é solicitado a SUPPLE prestar uma interface (especificada
funcionalmente) para dispositivo e usuario especificos, o sistema realiza uma
busca por um modelo que atenda as restricbes do dispositivo e minimiza o
custo estimado (esfor¢co) da atividade da pessoa. Por exemplo, a Figura 2.4
mostra duas interfaces diferentes para dois dispositivos com o mesmo tamanho

de tela, mas métodos diferentes de interacéo para cada usuario.

Nosso Editor de Templates se assemelha ao SUPPLE quando oferece
possibilidade de ter diferentes interfaces para uma mesma estrutura. Contudo,
a abordagem SUPPLE trata geracdo de interfaces como um problema de
otimizacdo, no qual o algoritmo decide qual interface € mais adequada ao
usuario. No Editor de Templates o usuario € quem define a apresentacédo de
seus dispositivos. Dessa forma, ndo € a maquina que adapta a interface ao
usuario, mas o proprio usuario € quem define como a apresentacdo de seu

dispositivo se dara.

2.7 CONCLUSAO

Neste capitulo levamos em consideracdo varios aspectos que surgiram no
estudo sobre as interfaces e que serviram de base para o levantamento das

caracteristicas do Editor de Templates.

Iniciamos o levantamento com estudos sobre o que se fala atualmente a
respeito de modelagem de hipermidias, selecionando dentro das principais
abordagens o que €& mais proveitoso para o0 Editor de Templates.
Posteriormente introduzimos o0s estudos sobre padrfes de usabilidade e
manipulagéo direta, no qual descrevemos a importancia de uma boa interface
em projetos de aprendizagem. Finalmente falamos sobre os trabalhos

correlatos ao Editor de Templates.

O referencial tedrico auxiliou a elaboragdo dos conceitos construtivistas que
cercam esse trabalho, assim como direcionou as decisdes de projeto e ajustes
sobre a definicdo do editor para a apresentacdo dos veiculos de comunicacao
do MOrFEu.
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CAPITULO 3 MORFEU E OS TEMPLATES

Neste capitulo abordaremos o meta-ambiente MOrFEu. Nele, definiremos os
objetivos dessa nova iniciativa, suas camadas e como acontecem as
operacbes entre elas. Também apresentaremos alguns trabalhos

desenvolvidos que estéo relacionados ao MOrFEu.

Ainda falaremos sobre os templates e seus componentes e discutiremos o0
processo de criacdo da apresentacdo dos ambientes e o papel dos templates

nesse pProcesso.

3.1 MORFEU — MULTI-ORGANIZADOR FLEXIVEL DE ESPACOS
VIRTUAIS

Segundo [MENEZES, 2008], é necessério repensar a concepcao dos espagos
virtuais, facilitando sua apropriagdo para que seja realizada de forma mais
rapida e efetiva, e ao mesmo tempo, oferecer objetos mais adequados a essa

apropriacao.

O carater de arquiteturas pedagdgicas (que na verdade sdo tecnologias
flexiveis, maleaveis e adaptaveis) deve fazer com que a aprendizagem seja um
processo de criacdo de novidades, de descobertas e invencgdes, permitindo que
as pessoas realizem experimentacdes, simulacdes em busca de solucdes para

guestdes significativas do ponto de vista do individuo.

A proposta do Multi-Organizador Flexivel de Espacos Virtuais, o MOrFEu, foi
concebida a partir da percepcao da necessidade de flexibilidade nos ambientes
virtuais existentes. O objetivo € moldar os espacos de acordo com o0s
interesses, ideias e, principalmente, necessidades e afetividades dos usuarios,
sob a premissa de que emocgoes afetam a aprendizagem [PIAGET, 1989].
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Buscamos a producdo de ambientes inteligentes para mediacdo de atividades
cooperativas na web, com énfase no apoio a aprendizagem e a gestdo do

conhecimento.

O Ambiente MOrFEu apresenta elementos estruturantes que viabilizam a
descricao de diversos ambientes, entre eles os conhecidos espacos virtuais da
web 2.0. A principio, qualquer ambiente colaborativo que possa ser descrito de
forma hierarquica, pode ser representado. Exemplo desses ambientes sdo os
foruns de discussdo, os Chats, os Blogs, os Wikis e ambientes de redes
sociais. Nosso objetivo € a descricdo de novos espacos virtuais que ndo podem
ser representados nesses ambientes conhecidos ou cujo uso demandaria um

acentuado esforco por parte dos usuarios.

Em MOTrFEu, toda e qualquer producéo individual é registrada em uma unidade
de producéo intelectual (UPI), que é gerenciada e versionada pelo sistema. O
espaco de colaboracdo € descrito por meio de um documento composto,
organizado de forma hierarquica, sub-espacos, e populados pelas unidades de
producéo intelectual por meio de um mecanismo de publicacdo. Neste sentido,
tanto uma postagem quanto um comentério, possuem o mesmo tratamento,
diferindo apenas com respeito a permissao e prazo de submissdo [MENEZES,
2008].

As produgcbes compostas de UPIs sdo tratadas por um Veiculo de
Comunicacédo (VCom). Cada VCom possui suas diretrizes de composi¢cao. Por
exemplo, um Blog € um VCom no qual as produc¢des sdo organizadas em

forma de pilha, ou seja, o mais recente esta no topo.

Os espacgos estruturados podem ser apresentados e explorados de forma
diferente, seguindo a descricdo de um template, que pode ser customizada

segundo o seu usuario.

Nas proximas sec¢Oes discutiremos as quatro principais estruturas que
compdem o MOrFEu, e que provém: (i) controle, (ii) conteudo, (iii) forma e (iv)
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estilo. S&o elas: o Nucleo, o Editor de UPIs (Unidade de Producéo Intelectual),

o Editor de VCom (Veiculo de Comunicacéo) e o Editor de Templates.

3.1.1 NUCLEO

O nucleo do MOrFEu é representado por uma arquitetura de software que
envolve varios elementos, camadas e componentes. Uma de suas fungdes é a
delimitacdo e descricdo das operacdes que 0s espacos virtuais poderdo sofrer,
incluindo as composicoes e as visdes que 0s usuarios terdo sobre o0s

ambientes produzidos.
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Figura 3.1: Diagrama de classes - Arquitetura do MO  rFEu [VIEIRA, 2011]

No trabalho elaborado por [VIEIRA, 2011], encontramos a discussdo sobre as
estruturas que compdem o nucleo. No diagrama de classes da Figura 3.1,
contemplamos algumas dessas estruturas, dentre as quais podemos

mencionar o VCom, que reproduz o espaco virtual.

Cada VCom possui uma sec¢ao (ou instancia). Em determinados momentos os
usuarios poderdo depositar suas UPIs, por meio do post (efetuando uma

postagem). Os posts poderdo existir durante uma etapa que deve obedecer as
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restricdes do contrato do espaco virtual, que inclui quem podera ver/editar

UPIs em um prazo pré-determinado.

O nudcleo devera ainda coordenar o versionamento e armazenamento das
composicdes intelectuais dos usuarios, que aqui chamamos de Unidade de
Producéo Intelectual (UPI).

3.1.2 UPI

No MOrFEu, o elemento bésico de autoria € a Unidade de Producéo Intelectual
(UPI), usada para registrar as producdes dos usuérios. Cada UPI possui um
autor, um titulo e um conteudo (corpo), e pode ser criada ou editada a qualquer

instante pelo usuario.

As producbes no MOrFEu sao versionadas, ou seja, cada edicdo de uma UPI
resulta em uma nova versao, sendo que cada versao pode ser posteriormente
usada e reusada em situagcOes de interacdo. Por exemplo, uma UPI que foi
usada para enviar uma mensagem para um colega por meio de Chat, pode

também ser usada para publicagcdo em um forum. [MENEZES, 2008].

O conceito de UPI apresentado permite que o conjunto de produ¢des nao fique
atrelado as ferramentas. Dessa forma, como se pode observar na Figura 3.2,
todo material produzido pelos autores séao registrados e versionados e, no

momento certo, sdo mostrados no VCom.

AUTOR

Figura 3.2: Associacdes da UPI

A ferramenta basica no contexto das UPI é o Editor de UPIs. Esse editor esta
intimamente ligado ao nucleo, com uma relacdo de existencialismo, isto é o
Editor de UPI s0 existe se o0 nucleo existir. A partir dele é permitido ao usuario

reiterar seus conceitos, registrar novas ideias, substituir composi¢cdes
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cognitivas que pertencam a algum contexto ndo mais interessante a ele, dentre

outras coisas.

3.1.3 VCOM

Inicialmente, o usuario tem apenas a UPI que desenvolveu e precisa, entdo, de
uma maneira para representa-la. No caso do MOrFEu, os usuarios deverao
criar seus espacos de trabalho na web, e para isso, eles elaboram VComs. Por
definicdo simples, VCom € a solucédo para a estrutura que as UPIs deverao
seguir em uma pagina da web, ou seja, estamos falando de um veiculo de

publicacdo de uma UPI

Segundo [MENEZES, 2008], um determinado veiculo possui caracteristicas e
estruturacao proprias, que sédo passiveis de modificacdo a qualquer momento.
Por exemplo, um Jornal Online, possui perfis de editores e revisores, e se
organiza em cadernos. Cada um dos cadernos pode possuir uma ou mais
secbes tematicas. Algumas dessas secdes podem aceitar que seus leitores
postem comentarios. A postagem é a atividade de publicar a UPI, que esta na
colecdo privada de cada usuario, em uma determinada se¢do do VCom.
Inclusive, as postagens obedecem ao prazo de tempo determinado nas secoes.

Com o editor de VComs podem-se elaborar veiculos, como os que ja estdo em
uso no meio computacional: Blogs, Foruns, Wikis, Chat etc. Porém, a grande
vantagem na utilizacdo de VComs est4d no fato de que eles podem ser
modelados para favorecer qualquer tipo de discusséo, seja ela sincrona ou

assincrona.

Além dos ambientes colaborativos conhecidos, a cada instante, alguém pode
precisar de novas formas de produzir documentos colaborativamente. Para
ilustrar, considere a seguinte situacdo hipotética, que denominaremos de

"Confronto de Opinifes".

Imaginemos que algumas pessoas se dividam em dois grupos a fim de discutir
sobre um determinado assunto, sendo que um grupo se posiciona a favor e

outro contra uma ideia sendo discutida. Os grupos tém um prazo para postar
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suas argumentacfes e apresentar duas provas que a sustentem. Ao final de
cinco argumentacdes e contra-argumentacdes 0s grupos deverdo chegar a
uma conclusédo. No final do confronto, o mediador podera definir um grupo
vencedor, por ter exposto melhor suas ideias ou entdo nao declarar um

vencedor e apenas expor os erros e acertos de cada grupo.

No momento, ndo existe ferramenta computacional voltada para esse tipo de
ambiente de discussao, apesar da possibilidade de realizar uma mistura de
ferramentas da web para elaborar o confronto. A ideia do veiculo de
comunicacdo é justamente possibilitar a modelagem de qualquer tipo de

espaco virtual sem ter que buscar alternativas marginais.

Cada VCom possui suas diretrizes de composicdo, que geralmente obedecem
os padrbes comportamentais das estruturas de dados em programacgao
computacional. Por exemplo, um forum € um veiculo de comunicacao no qual
as producdes estdo organizadas em forma de arvore, com a possibilidade de
uma UPI “responder” a outra ou iniciar um novo ramo de publicagdo. Seguindo
essa linha, um Blog € um VCom no qual as producdes sdo organizadas em

forma de pilha, ou seja, 0 mais recente esta no topo. [RANGEL, 2011].

Os VComs permitem a construcdo de documentos individuais ou atraves da
interatividade dos seus colaboradores. Entende-se que a partir deste processo
de cooperacgéo o documento resultante trata-se de uma autoria coletiva, e cada

colaborador € um coautor da producao.

A ferramenta basica para a edi¢do/construcao de VComs € o Editor de VCom.
Na composicdo do veiculo devem ser fornecidas as informagdes sobre a
estrutura do ambiente, isto é, quais elementos o veiculo tera (por exemplo, se 0
VCom for um Blog, ele conterd os elementos “titulo”, “postagem” e
“comentarios”) como e dardo as interacdes entre os participantes e em que

momento elas poderdo acontecer.

Uma vez definido o VCom, é necessario definir a aparéncia. Ainda usando o
exemplo do Blog, cada item da interface (titulo, postagem e comentarios) esta
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inseridos dentro de “containers”. Na criacdo da aparéncia, o usuario devera
escolher o local aonde cada elemento devera dispor-se na pagina, determinar
as cores de plano de fundo e texto de cada item, escolher como navegar entre

0s comentarios, dentre outras agoes.

A mesma flexibilidade que é dada na criacdo do veiculo de comunicacao,
também deve estar presente na determinacao da aparéncia do VCom, e ai que

entram os Templates.

3.2 MODELO CONCEITUAL DE DADOS NO MORFEU

No inicio da concepgédo do MOrFEu, foram identificadas as classes, atributos,
associagbes e operagfes dos elementos que compdem o ambiente. Com
posse dessas informacfes foi possivel chegar a um modelo de entidades e

relacionamentos da estrutura inicial conforme ilustra a Figura 3.3.
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* s T
Arguives digitas -

Figura 3.3: Modelo conceitual inicial do MOrFEu [RA  NGEL et al., 2009]

Tudo comecga com a UPI, que pode ser de autoria coletiva ou individual, e deve
ser depositada e visualizada em um VCom instanciado. As UPIs podem ser
categorizadas ou pertencer a um tipo especifico, que seja suportado pela
biblioteca de midias. Os tipos incluem: texto sem formacao, codigos fontes de

programas, partituras musicais, audio, video dentre outros.

No MOrFEu conceitual existe uma biblioteca de VComs que oferece
mecanismos para que os VComs sejam instanciados a qualquer momento por

um usuario que queira ter posse de um novo espaco virtual. O VCom
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instanciado, entdo deve receber o template, que pode ser uma instancia de

outro template, ou criado a partir o inicio.

Com relagé@o aos usuérios, o0 MOrFEu apresenta a possibilidade da criacédo de
grupos, no qual os usuérios podem ser inseridos afim da delimitacdo de perfis

de autores que sejam ativos ou passivos com relacéo a escrita/leitura de UPIs.

3.3 PROJETOS RELACIONADOS AO MORFEU

O projeto MOrFEu vem sendo desenvolvido por alguns grupos distribuidos
dentro do ambito nacional, especialmente nas universidades federais do
Amazonas (UFAM) e Espirito Santo (UFES) e ja apresenta varios pesquisas
focadas na sua proposta. Mencionaremos a seguir, alguns trabalhos

desenvolvidos recentemente no ambito da frente de pesquisa da UFES.

Em [VIEIRA, 2011] contemplamos uma proposta de arquitetura, baseada no
modelo 3C de colaboragcdo, que € caracterizada pela divisdo em camadas,
trata-se do Nudcleo do MOrFEu. O modelo concebido na proposta tem por
objetivo separar os elementos da arquitetura de software em favor da

flexibilidade, tanto no projeto, quanto na codificacdo de um software.

4 Front-end: Camada de Interface
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Figura 3.4: Visao geral da arquitetura em camadas d o ndcleo do MOrFEu [VIEIRA, 2011]
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A Figura 3.4 denota a distribuicdo das camadas. Cada camada interage apenas
com a proxima seguindo o fluxo de cima para baixo, enquanto o fluxo contrario
estabelece um retorno de informagdes que foi solicitado, sendo que uma

camada podera requisitar a mais proxima, informacfes necessarias para seu
processamento.

Em outro trabalho, [RANGEL, 2011] apresenta um dos conceitos centrais do
MOTrFEu: Veiculo de Comunicagédo (VCOM). O VCom baseia-se numa estrutura
conceitual que sustenta a construcdo de ambientes para apoiar as atividades
cooperativas com suporte a flexibilidade desejada. Em linhas gerais, 0 VCom
possui suas diretrizes de composicdo com caracteristicas e estruturacéo

proprias, que sdo passiveis de modificagdo a qualquer momento.
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Figura'3.5:'TeIé de Criacao de VCom [Rangel, 2011]

Veiculo de comunicacao, também pode ser definido como um espaco virtual
moldavel e flexivel que permita a colaboracdo de seus participantes. A
ferramenta principal para a criagdo de VCom, é o Editor de VComs. A Figura
3.5 mostra a tela de criagcdo/edi¢éo de veiculos, proposta por [RANGEL, 2011].
Cada veiculo criado devera receber um template que sera responsavel pela
apresentacao do veiculo.
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Citamos ainda o trabalho de [PERUCH & MENEZES, 2010] que apresenta um
estudo de caso no qual, atividades colaborativas sdo descritas utilizando uma
ontologia do dominio de colaboracdo CONTO [FRECHIANI, 2009]. Além disso,
nesse trabalho também é realizada uma modelagem do ambiente MOrFEu
(Figura 3.6) para que tenha um entendimento comum do dominio, dado que ha

uma padronizacao de entidades e do vocabulario utilizado.
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Figura 3.6: Fragmento da ontologia proposta por PER  UCH & MENEZES [VIEIRA, 2011]

7z

Outro trabalho influenciado pela concepcdo do MOrFEu, é o descrito em
[NASCIMENTO, 2011], que apresenta algumas diretrizes de acessibilidade
para o MOrFEu. Esse trabalho esta diretamente ligado aos templates, uma vez
gue os padroes de acessibilidade sé&o influenciados pelas definicbes da

aparéncia do ambiente.

Na apresentacdo das diretrizes sobre acessibilidade, € destacada a
importancia sobre os templates trabalharem em conjunto com ferramentas ou
tecnologias que processem ou interpretem o conteudo de forma a facilitar o

acesso dos usuarios ao ambiente. A responsabilidade dos templates fica por
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conta de preparar o conteudo para ser corretamente utilizado por essas

tecnologias.

Os templates oferecem boas opg¢des para tratar o aspecto visual dos VComs.
Entretanto, quando se pensa em acessibilidade, é necessario considerar as
possiveis limitacdes que os usuarios podem apresentar, como insuficiéncia

ocular, daltonismo, dislexia etc.

Por fim, mencionaremos o trabalho desenvolvido por [NATALI, 2011]. Trata-se
de um FrameWork cujo objetivo € promover artefatos facilitadores para o
desenvolvimento de ambientes colaborativos, segundo a abordagem do
Modelo 3C de colaboragcdo. Trata-se do FrameWork de Ambientes

Colaborativos (FrameColab).

O FrameColab possui dois propésitos basicos: fornecer mecanismos para
criacao (instanciacao) de Vcoms e prover o0 ambiente necessario para usuarios

consumirem VVcoms instanciados.

Para a criacdo de novos Ambientes Colaborativos o FrameWork proposto deve
fornecer mecanismos importantes aos desenvolvedores: (i) possibilidade de
descrever estruturalmente Vcoms através de uma linguagem baseada em XML;
(ii) possibilidade de acoplar implementacdes em pontos especificos (hot-spots);
(i) definicho de um padrdo arquitetural interno para o desenvolvimento de
aplicacdes colaborativas; e (iv) acoplamento dos principais conceitos presentes

no projeto MOrFEu.

3.4 TEMPLATES COMO FORMA DE APRESENTAR ESPACOS
VIRTUAIS NO MORFEU

No contexto do MOrFEu, os meios de comunicagao, independente do tempo
(sincrono ou assincrono) resultam em documentos, continuamente construidos
ao sabor e as necessidades de uma determinada comunidade. Para visualiza-
los, concebeu-se o conceito de modelos que podem ser personalizados para as

necessidades e gostos dos seus leitores: os templates.
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Um Template €, por definicdo dentro do MOrFEu, a camada de um VCom
responsavel pela apresentacéo e pelas visfes do sistema. Cada VCom podera
ser visualizado de diferentes formas por seus usuarios: (i) sintonizados de
acordo com suas preferéncias, (i) dependendo da necessidade (pessoas com
limitacbes de percepcao) e/ou (iii) disponibilidade de recursos visuais e

auditivos (utilizando diferentes equipamentos).

Ao longo do tempo, o ambiente tera disponivel, grandes familias de templates
que permitirdo visualizagdes inteiramente particulares para mesmas UPIs.
Além disso, o template deve fornecer mecanismos que leiam as restricbes do
VCom com relagcdo aos usuarios no que tange ao acesso de determinado
conteudo, e também o prazo sobre esse acesso. Essa funcionalidade é
chamada de leitura do contrato do VCom ou Visé&o sobre o VCom.

A Camada de templates é projetada a fim de fornecer a aplicacéo, estilos e
prover uma interface ao ambiente produzido e descrito dentro do MOrFEu.
Esses estilos incluem personalizacao de: Layout, design, navegacao, e visdes
sobre 0 ambiente. Cada template criado podera ser customizado a qualquer

momento por seu dono, usando o Editor de Templates.

Titulo

Postagem

Comentarios

Caomentarios

. Py

(A) VCom inicial, sem template (B) VCom com template
Figura 3.7: VCom Blog e uma aplicacdo de Templates

Ao definir VCom, o usuario usara o editor de VCom delimitando quais objetos
seu espaco deve conter, quem terd acesso, por quanto tempo o0 acesso sera
dado dentre outras coisas. Na Figura 3.7.A, vemos exemplo de um Blog recém-
criado. Finalizado o uso do Editor de VComs, 0 usuario tera acesso a um novo

editor, o Editor de Templates, cujo produto final pode ser visto na Figura 3.7.B.
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Figura 3.8: Templates com visGes diferentes para usuarios d iferentes no debate de teses.

Além das definicdes graficas de estilo de pagina, os templates também devem
fornecer um mecanismo de interpretacdo das restricbes de acesso impostas
pelo VCom. No exemplo da Figura 3.8 usamos a arquitetura pedagdgica
Debate de Teses' [NEVADO, 2009].

Observando a Figura 3.8, no debate de teses, o personagem Pr insere
inicialmente trés teses (T1, T2 e T3) para que os atores AL e A2 escrevam um
posicionamento inicial (P11, PI2 e PI3) sobre as teses. Posteriormente, outros
atores, presentes ou nao na imagem, podem fazer revisbes (R1.2, R2.2,
R2.1...) sobre esse posicionamento a fim de acrescentar ideias ou causar certo
desequilibrio nas certezas do revisado. Ao findar a etapa de revisdo, Al e A2

devem escrever seu posicionamento final sobre as teses.

Pode-se observar ainda na Figura 3.8 que Al e A2 enxergam 0 espago virtual
de forma totalmente particular, e apesar desse fato, caso Al fosse revisor de
A2, Al veria o espaco virtual como ele determinou que fosse visto, porém com
as UPIs de A2. Ainda notamos que Al e A2 apenas tém visdo sobre suas
teses, posicionamentos e revisdes, enquanto Pr tem uma visdo geral do das

UPIs do ambiente.

! Debate de testes é uma arquitetura pedagégicadismassdo em grupo de variados temas. Pode ser
visualizado em: http://lied.inf.ufes.br/acesso2ateteses/dt/.
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As visdes, dentro do contexto do editor de templates, tém a funcdo de dar
autoridade ao dono do VCom de permitir os participantes do ambiente terem

acesso as UPIs deles préprios e principalmente de outros usuarios.

3.4.1 Problemas que os Templates se Propdem a Resolver

Em [GUEDES, 2009] € mencionado que a interface criativa faz surgir uma
“filosofia visual” associada, inevitavelmente, a beleza. Em nossa opinidao, essa
nova filosofia fica mais visivel, sempre que associada a eficacia e a satisfacéo
do usuario. Entretanto, a beleza pode ser altamente subjetiva, o que faz com

gue o editor de templates assuma uma postura democratica.

Uma interface ndo atende, ao mesmo tempo, a totalidade das pessoas em
potencial. Entdo, para que aumente a sintonia entre usuario e o ambiente, a
interface precisa poder ser adaptada a ponto de nao criar barreiras que
venham a dificultar o uso do sistema. A diminuicdo dessas barreiras é o
primeiro problema que o editor de templates visa transpor. Quanto mais
variadas sao as maneiras de efetivar uma tarefa, maiores sao as chances de o

usuario escolher e dominar uma delas no curso de seu aprendizado.
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(A) Debate de teses: Arvore (B) Debate de Teses: Matriz

Figura 3.9: VCom visualizado de formas diferentes

Outro problema que pode ser resolvido com o uso de templates esta descrito
na Figura 3.9. Da forma como a arquitetura debate de teses foi elaborada, sua
apresentacao para todos os participantes restringe-se a um formato de grade,
ou matriz (Figura 3.9.B) o que pode gerar desconforto cognitivo para certas

pessoas. Uma melhor maneira de navegar e enxergar essa arquitetura, por
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exemplo, pode ser descrita como na Figura 3.9.A, onde o debate € realizado

seguindo uma estrutura arborescente.

Ainda existe o problema da acessibilidade. No contexto do espacgo digital, a
acessibilidade pode ser entendida como um meio de disponibilizar interfaces
gue atendam as preferéncias e necessidades especiais de cada usuario
[CONFORTO & SANTAROSA, 2003]. Outra definicdo dada em [GUIA, 2010]
diz que acessibilidade consiste em remover obstaculos indesejaveis e

flexibilizar o acesso a informacdo e interacdo dos usuérios que possuem

alguma necessidade especial.

No MOrFEu podemos separar conjuntos de usuarios por perfis. De acordo com
[PIRES, 1996], a insercdo de perfis para classificagcdo de usuarios de um
sistema pode oferecer beneficios individuais promovendo melhores niveis de
usabilidade e acessibilidade. Entretanto, esses perfis, especialmente se
tratando de usuarios com necessidades especiais, sdo afetados pela
introducdo de novas tecnologias, o que torna fundamental a manutencao da
interacdo dos usudrios com o sistema, além da identificacdo dos perfis que

estdo sendo afetados.

Com os templates o usuario podera determinar a visualizagcdo do seu espaco
virtual. Havendo insuficiéncia visual, a pessoa podera escolher a qualquer
momento o tamanho das fontes dos textos, ou entdo as cores do ambiente no

caso de discromatopsia.

A visualizacdo do ambiente se torna altamente flexivel no que tange aos meios
colocados a disposicdo do individuo, lhe permitindo personalizar a interface a
fim de levar em conta as exigéncias da tarefa, de suas estratégias, de suas

necessidades ou seus habitos de trabalho.

3.5 CONCLUSAO

O projeto MOrFEu busca a producdo de novos espacos virtuais que sejam

flexiveis desde a determinacao da estrutura do espaco até a sua apresentacao.
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Para este trabalho, o estudo dos elementos do MOrFEu foi de suma
importancia uma vez que a proposta apresentada deve se encaixar no quadro

geral do que se tem do meta-ambiente atualmente.

Durante a apresentacdo desse capitulo levantamos caracteristicas estruturais
gue nos facam repensar sobre as propostas atuais de espacgos virtuais em

relacéo a flexibilidade que eles apresentam e na importancia que isso reflete.

Discutimos sobre os componentes basicos do MOrFEu, discriminados na
Tabela 3.1, enfatizando especialmente o Template e os problemas que podem

ser diminuidos com sua utilizac&o.

Tabela 3.1: Elementos centrais do MOrFEu

Elemento Conceito

Responsavel pela delimitacdo das acdes sobre o
Nucleo MOTrFEu e fornecedora de interfaces de ligacdo com os
editores das proximos elementos dessa tabela.
Unidade de producdo intelectual é o registro das
composicdes dos participantes do ambiente virtual

UPI criado no MOrFEu. Caracteriza o contetdo do
ambiente que é completamente produzido por seus
usuarios.

O veiculo de comunicacdo é a ferramenta que o0s
participantes ou usuario do MOrFEu utilizam para
VCom determinar a estrutura do seu espaco virtual. Alguns
exemplos conhecidos de VComs sao: Blog, Forum,
Wiki, Chat etc.
O template é a forma de apresentar os VComs. Sao
responsaveis pelo estilo do espago virtual e por
Template identificar e pdr em pratica as restricées que os VComs
delimitam com relacdo ao acesso de seus
participantes.

E importante destacar ainda nesse capitulo que o MOrFEu vem sendo
projetado ja ha algum tempo com base em pesquisas anteriores que serviram
de base para sua evolugdo. Sao elas: AmMCoRA [MENEZES et al., 2000],
Moonline [GAVA et al., 2001], FAmMCoRA [PESSOA et al.,, 2002], Timoneiro
[COELHO et al., 2001], AVAUFES [CAMPANA et al., 2008], o nucleo do
MOTrFEu [VIEIRA, 2011], a ontologia de espacos virtuais flexiveis [PERUCH et
al., 2010], a modelagem e edicdo de VCom [RANGEL et al., 2010] e a prova do
funcionamento da tecnologia XML/XSLT em ferramentas para atender as

caracteristicas de diferentes atividades colaborativas [SANTOS, 2010].
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CAPITULO 4 PROPOSTA PARA O TRATAMENTO DE
TEMPLATES

Construir interfaces agradaveis significa disponibilizar estimulos visuais (cores,
formas, texturas e fontes) de maneira equilibrada, com o intuito de n&o saturar
a visdo e nem sobrecarregar a capacidade de assimilacdo das informacoes

manipuladas pelos usuarios.

O Editor de templates foi desenvolvido sob as premissas de manipulacdo direta
[ORLANDO, 2006] e interfaces exploraveis [SHNEIDERMAN, 1983] sob a
intervencdo do paradigma WYSIWYG [ORLANDO, 2006], valorizando o
conceito de usabilidade e proporcionando ao sujeito a opcdo de inventar e
descobrir a melhor opcédo de visualizacdo dos ambientes colaborativos criados

no meta-ambiente MOrFEu.

Neste capitulo apresentaremos nossa concepcao sobre o editor de templates e
sua utilizacdo na criacdo, edicdo e montagem das interfaces visuais. Dentre
outras coisas, demonstraremos a arquitetura geral do sistema proposto, as

etapas da customizagdo do ambiente e os objetivos de cada uma delas.

4.1 CARACTERISTICAS

As caracteristicas do editor foram identificadas a partir das necessidades
comuns aos sistemas editores/gerenciadores de interface visual na web
seguindo as indica¢6es das abordagens de modelagem de hipermidias citadas

na Secao 2.2 desse estudo.

Na Tabela 4.1 podem-se observar as principais caracteristicas extraidas do
estudo sobre modelagem de hipermidias orientadas a objeto. Essas
caracteristicas formam a base para a construcdo do editor de templates e sao
usadas na formalizacdo dos conceitos de elaboracdo da solucdo para

flexibilidade na camada de apresentacdo dos ambientes criados no MOrFEu.
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Tabela 4.1: Caracteristicas do Editor de Templates  extraidas de abordagens de
modelagem de hipermidias

Abordagem Caracteristica

Utiliza conceitos para descricdo de
navegacao abstrata e composicdo do layout
de apresentacbes a partir de elementos
abstratos da interface.
Nao inclui um modelo especifico para
expressar apresentacdo no nivel conceitual, o
fazem por meio de folhas de estilo XSLT.
Utilizar XSLT para definir interface € uma boa
alternativa para manter conteldo e layout
estritamente separados.
Uma de suas etapas inclui o processo de
manutencdo da hipermidia, originando um
constante processo de reconstrucdo da
interface, centrado no usudrio.
Define um conceito de visdes sobre a
navegacao independente para cada usuario.
Isso é importante para o processo de
personalizagdo da hipermidia
Valoriza o processo de autoria, 0 que leva a
OOH um aprimoramento da usabilidade e
acessibilidade do usuario sobre o ambiente.

OOHDM

WebML

UWE

OOWS

Duas caracteristicas em especial tém foco maior sobre este trabalho. Primeiro
(destacado pela abordagem WEbML), a separacdo da camada de
apresentacdo em relacdo a estrutura e contetdo que é o alvo principal do
estudo realizado em [KERER, 2000] e, segundo (destacado em OOHDM), a
percepcdo sobre quais elementos de interface deveriam ser afetados pelo
editor. Podemos encontrar um estudo cujo foco € a deteccédo desses elementos
em [KIRDA, 2000].

No sentido da independéncia entre layout e conteudo, existem os padrbes XML
e XSL que visam proporcionar essa separacdo. Ja a identificacdo das
propriedades da interface visual envolve a qualidade de aspectos graficos do
texto, layout de pagina e navegacdo. Esses elementos estdo propensos a

mudar em qualquer instante para adaptacao do individuo ao ambiente.

A partir do estudo das modelagens de hipermidias citadas e da identificacado
dos elementos passiveis de edicdo, foram destacados 0s requisitos para

compor as principais propriedades do Editor de templates:
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* NA&o podemos esperar que os individuos operantes no sistema estejam
aptos a adaptar a interface as suas necessidades ou preferéncias no
nivel de codificacdo, mas devemos fornecer a eles meios para
construcéo da aparéncia do ambiente;

* Prover total separacéo entre conteudo e interface visual, o que facilita a
recriacdo da aparéncia do ambiente em cada edicao;

» Fornecer opg¢Oes para alteragdes basicas sobre os aspectos graficos das
UPIs, como por exemplo: cor e tamanho de fonte, cor de plano de fundo,
espacamento do texto, margens, bordas, segregacéo de texto e imagem,
tamanho da imagem etc.

* Permitir aos participantes do ambiente determinar a disposicdo dos
elementos na péagina, modificando a visualizacdo dos componentes da
estrutura, e definir estilo de navegacdo sobre as paginas do espaco
virtual.

» Permitir visbes totalmente particulares das producbes préprias e de
outros usuarios, dependendo do acesso concedido.

4.2 VISAO GERAL SOBRE A ARQUITETURA

O editor foi projetado de maneira que seja de uso simples, exigindo o minimo
de esforco cognitivo, uma vez que sua interface é representada por uma

linguagem grafica de alto nivel.

Com o frequente uso do editor pelos usuarios, podera ser concebida a
biblioteca de templates, na qual o elemento primordial é a identificacdo de
estratégias de organizacao de forma a privilegiar o reuso. Nessa biblioteca sera
possivel a criagcdo de templates que poderdo ser especializados e instanciados

com diferentes propositos.

A criacdo da interface se dard sob atuacdo do editor nos elementos
pertencentes ao VCom. Os elementos da pagina deverdo estar dentro de

containers os quais poderado ser passiveis de navegacao.
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Figura 4.1: Abstracdo do Editor de Templates e seus modulos

Para a criacdo da interface, o individuo tera que passar por trés modulos (que
podem ser vistos na Figura 4.1) pertencentes a arquitetura: modulo de layout,
modulo de design e modulo de navegacdo. Os modulos sédo independentes e
ao final da utilizacdo de cada um, por meio de interface propria, o template

ganhara uma nova caracteristica.

4.2.1 Modulo de Layout

A palavra layout remete a modo de distribuicdo e arranjo dos elementos
graficos num determinado espaco ou superficie?. No editor de templates

chamamos entéo, a disposicédo dos elementos na tela de layout.

Na Figura 4.2, pode-se observar um exemplo de alteracdo de layout em um
veiculo que se assemelha a um Blog, cujos elementos que compde o container

navegavel do VCom seriam titulo, postagem e comentarios.

3 , | e ——
Titulo _I' 7. = — Comentarios - E__
Postagem -~ || ~_ Titulo — 3 =

. — - |

. | Postagem |

Comentarios . =
— ‘?'L_ _: \__L;;-. Jonet

Figura 4.2: Layout de Blog que pode ser personalizado em um template no MOrFE u

A definicdo do layout é o primeiro passo da customizacdo da aparéncia do
VCom. O participante do ambiente ter4 a sua disposicdo uma interface com a
gual devera interagir movendo e redimensionando os objetos pertencentes ao

veiculo de comunicacéo.

2 Buscamos a definicdo diayout” (pt. Leiaute) no dicionario web: <http://www.pgtam.pt>
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As informacdes referentes a definicdo do layout serdo armazenadas em folhas
de estilos eXtensible Stylesheet Language (XSL). Posteriormente deverao
ainda passar por uma transformacdo eXtensible Stylesheet Language

Transformations (XSLT) para a geracao da interface com usuario.

4.2.2 Mdédulo de Design

O termo design é usado para descrever a forma como séo elaboradas obras
gréficas que sejam ao mesmo tempo funcionais e estéticas®. No editor de
templates chamamos de alteracbes de design as alteracbes graficas (no

sentido de desenho) sobre os objetos da interface.

A criacdo do design do editor de templates engloba as definicbes de: Cor de
texto, cor de fundo, bordas (estilo, cor e espessura), margens, fontes (tipo,
tamanho, decoracdo), espacamento, identacdo e posicionamento de texto,
imagens de fundo, dentre outras.

Uma vez definido o design da pégina, as informacdes graficas serdo
armazenadas em folhas de estilo Cascading Style-Sheet (CSS) e

posteriormente serdo aplicadas a pagina pelo préprio navegador do usuario.

VoM

Figura 4.3: VCom com layout e design

Ao finalizar o uso dos modulos de layout e design, a caracterizacao da interface

estara quase pronta. Como se pode observar na figura 4.3, temos quatro

% Buscamos a definigcdo ddesign” (pt. Dezaine) no dicionario webhtp://www.priberam.pt
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templates diferentes elaborados para um mesmo VCom. Os containers ja estao
com seus objetos definidos. O proximo passo € usar o médulo de navegacao
para a definicdo da transicdo dos containers se estes forem passiveis de

navegacao.

4.2.3 Modulo de Navegacéao

De acordo com [WINCKLER & PIMENTA, 2000], a dificuldade mais relatada
por usuarios da web em encontrar informacdes em um site €, sem duavida, o
problema de usabilidade. Isto esta relacionado a maneira como a navegacao

do site em questéo foi projetada.

COMTAINER 1 )
| — el
% \]‘_.“! CONTAINER 1 EE_.‘} -———: F
CrJ”_"J”FR:'_': T —— rﬁl_'_ml:.-'rfr.:ru :'
S | ) L@r )
(A) Sequencial  (B) Arvore de link s (C) Paginag&o (D) Menus

Figura 4.4: Formas de navegacdo em VComs

Existem quatro formas principais de efetuar navegacado: i) sequencialmente
(Figura 4.4.A). ii) por meio de uma arvore de links (Figura 4.4.B). iii) transicao
de paginas por meio de paginacao (Figura 4.4.C), ou iv) por meio da utilizacdo

de menus (Figura 4.4.D).

Como podemos observar na Figura 4.4, o elemento central € o container.
Usando o debate de teses, na definicAho do VCom o usuario delimita por
exemplo que os participantes do ambiente trabalhardo com dez teses. Neste
caso, serdo dez containers que conterdo uma tese, um posicionamento inicial,
revisbes e um posicionamento final. Cada transicdo de péagina deve carregar

consigo os elementos dos containers.

A definicdo da estrutura de navegacdo sera descrita em arquivos do tipo
eXtensible Markup Language (XML). As informacfes armazenadas nesse

documento serdo necessarias para a montagem da apresentacao.
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4.2.4 Visdes sobre o Ambiente

A arquitetura do editor de templates devera prover mecanismos que atuem
sobre a forma como os participantes enxergam o ambiente. A este passo,

demos o nome de leitura de contrato do nucleo do MOrFEu.

As permissdes sobre escrita e leitura de conteldos deverdo ser definidas na
construcéo/edicdo do veiculo de comunicacdo e o nucleo do MOrFEu devera
se encarregar armazenar e delimitar essas informacdes, gerando a figura do
contrato, que determinara qual usuario podera ler/escrever UPIs em um prazo

determinado.

O papel do template envolve interpretar o contrato e tomar a decisdo de
mostrar ou ndo as producdes e os botdes de edicdo/criacdo de UPIs,
dependendo do vencimento do prazo e do participante em questdo. Mais além,
o template tem a funcdo de apresentar o conteldo descrito por outros

participantes sob a visao particular determinada por seu usuario.

{ ™
.
—3 Titulo
bbbbbb é "
bbbbbb <= Postagem
Participante 1 -t Comentarios Participante 2
L% i
Visualizar
produgdes do ¢
pa_ﬂjcjpan‘te 2
22222222
22222222

. vy

Figura 4.5: Exemplo do conceito de visdes

Um exemplo sobre o uso das visdes, podemos encontrar na Figura 4.5, onde o
participante 1 determinou o seu template completamente diferente do template
determinado pelo participante 2 e mesmo assim ao visualizar as producdes do
participante 2, tem uma visao particular (como ele mesmo definiu) do ambiente.
Podemos dizer que o participante 1 podera acessar as producdes de outros

usuarios com a visao dele.
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O usuério ainda tem a opcao de ver o ambiente de outro participante com o
template original, isto €, o template do participante acessado. Essa situacao

ocorre principalmente se o usuario que esta acessando for anénimo (visitante).

Em um segundo exemplo, imaginemos a situacdo do professor em relagédo ao
aluno no VCom Debate de Teses. Nesse caso, 0 usuario professor pode criar
teses e pode ver as producdes de todos os alunos (posicionamento inicial
sobre a tese, por exemplo), mas nao pode edita-las. Ja os alunos estédo
restritos a ver apenas suas proprias producdes e as revisdes feitas sobre elas
(que seriam producdes de outros alunos) e s6 podem edita-las em um prazo
determinado pelo professor. O professor entdo tem uma visdo muito mais
abrangente do espaco virtual do que seus alunos, e os alunos terdo sua visao
sobre o ambiente, modificada com o tempo, uma vez que a opcao de editar as

producdes em certo momento, desaparecera.

4.3 FUNCIONAMENTO DO EDITOR DE TEMPLATES

O editor de templates funciona em dois momentos distintos, durante o
desenvolvimento da interface grafica (quando o usuario determinar layout,
design e navegacédo), e durante a execugdo das tarefas no espacgo virtual

(enquanto a arquitetura lé o contrato das visdes).
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Figura 4.6: Visdo Geral do Editor de Templates
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Na Figura 4.6 podemos observar a disposicdo dos médulos, os documentos
gerados em cada fase, e as estruturas programaticas que executam 0 processo
de transformacgédo dos documentos gerados. Baseando-se nela, explicaremos
como se da o funcionamento do editor. Informacdes sobre as tecnologias
utilizadas no processo, como XML, XSL e CSS sdo mais bem descritas no

Apéndice I.

Inicialmente, o ambiente estard descrito em um documento XML bem
estruturado que contém todas as caracteristicas do VCom. Algumas
informacgdes importantes que deverdo ser carregadas nesse documento sao,
por exemplo: numero total de containers que poderao existir no espaco virtual,
namero de respostas que poderdo ser efetuadas para uma postagem, o titulo
do espaco virtual, dentre outras coisas.

Em todas as etapas do processo da construcdo da interface visual do
ambiente, os usuarios poderdo contemplar uma pré-visualizacdo da interface

desejada do ambiente, obedecendo ao paradigma WYSIWYG.

O primeiro passo na criacdo do template é a definicho do seu layout. O
individuo ter4 acesso a uma interface do tipo drag’n drop/resize que o
possibilitara “desenhar” sua pagina, isto é, escolher a posicdo dos elementos
do espaco virtual na tela. Definido o layout, um documento XSL sera gerado,

documentando essa estrutura.

O proximo passo € a definicdo do design. Ao salvar as configura¢des do layout,
0 usuario sera direcionado a uma segunda interface que fornecera artefatos
para a definicdo grafica dos elementos. Essas definicbes sdo baseadas nas
propriedades de classes em CSS. Neste caso, as alteracbes de design
suportadas pelos templates e oferecidas pelo editor, sdo as mesmas fornecidas

pelas definicbes CSS.

No terceiro e ultimo passo o individuo serd encaminhado a uma nova interface

que o permitird escolher o estilo de navega¢do do ambiente, e a opg¢do sera
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salva na base de dados. Ainda nesse moédulo, o usuario podera publicar seu

template em um proximo passo.

O mecanismo de publicacdo funciona como um ajuntador de informacdes. Na
Figura 4.6 ele é denotado como o aplicador . Os documentos gerados nas
fases de descricdo de layout e navegacéo, sao aplicadas ao VCom gerando um
documento HTML que é o padrédo dos navegadores da web. Posteriormente o
documento do design sera aplicado ao HTML pelo proprio navegador do
individuo. No final desse processo, 0 veiculo de comunicacdo j4 estard

publicado com a interface visual determinada pelo seu participante.

O template podera ser reutilizado por outro participante do ambiente no qual
ele foi aplicado. Havendo a necessidade ou a vontade de alguma alteragao, os
arquivos gerados serdo alterados conforme as mudancas realizadas. Se a
alteracdo em questéo for uma alteracdo de design, um novo documento CSS
serd gerado conforme as mudancas. Caso a alteracdo seja no layout, 0
documento recriado serd o XSL e o mesmo vale para a navegacao. Entdo ao
conjunto dos arquivos XSL, CSS e XML, damos o nome de template gréfico.

A partir do momento em que o template grafico entra em acéo, € necessario
um novo mecanismo gue atue em tempo de execucédo para ler a determinacéo
do nucleo do MOrFEu com relagcdo ao acesso das UPIs dentro do veiculo de
comunicacdo. Na Figura 4.6, esse mecanismo € representado pelo
interpretador , que se encarregara de montar as visdes sobre o ambiente a
partir da leitura do contrato do nucleo. O contrato € criado sobre as regras
delimitadas no VCom. Nesse ponto, o interpretador mostrara ou ndo as UPIs e

permitird ou ndo edicao sobre elas.

Portanto, o template é formado pela interface grafica em conjunto com as
visbes sobre o ambiente, sendo que o primeiro € determinado em tempo de
desenvolvimento da interface, enquanto o segundo é determinado em tempo

de execucao.
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4.3.1 Estrutura da linguagem de descricdo de VCom e a r&tao dele

com o Template

Uma proposta de definicdo de VCom foi elaborada em [RANGEL, 2011] e esta
sendo usada para definir o veiculo de comunicacdo neste trabalho. Mas ainda
precisavamos formalizar a estrutura de descricdo dos veiculos para aplicacéo
dos templates, entdo usamos a linguagem XML para criar um vocabulario cujas

principais marcacgdes estao descritas na Tabela 4.2.

Tabela 4.2: Enumeracao das principais marcacdes da  linguagem de descricdo de VComs

Marcacéo Descricdo

E um agrupador de elementos, e é a
marcacdo que determinard se 0s
elementos em seu interior passardo por
alguma transicéo

E a marcacdo que define a quantidade de
<AMOUNT/> containers navegaveis que um ambiente
podera possuir.

Define o prazo de leitura/escrita sobre um
determinado elemento do espaco.
Determina a quantidade de postagens que
um determinado elemento deverd ter.

<CONTAINER/>

<TERM/>

<AWNSERS/>

Todas as informac0des referentes ao ambiente estardo descritas e definidas no
documento XML do VCom, incluindo as definicbes de leitura e escrita (que
serdo usadas em larga escala no processo de execucédo das visOes) dos

usuarios que participardo do ambiente.

Na Figura 4.7 temos um exemplo de descricdo de um Blog bem simples
utilizando a linguagem que foi elaborada. Este espaco virtual, a partir da
definicdo de seu template, tera um titulo fixo, e dez (fKAMOUNT>) containers
com elementos que vao passar por transicao de paginas.

Pode-se observar que os elementos titulos e postagem terdo prazo (<KTERM>)
de dois dias a partir da data de criacdo do VCom para serem lidos e/ou
escritos. Ja para 0os comentarios o prazo sera de apenas um dia. Repare ainda
gue para cada titulo e postagem, podera haver até trés comentarios
(KAWNSERS/>).
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1 <VCOM=>
2 E <HELDER>
- <HELDER/ >
5 B “VCOMSTRUCT >
& % <CONTAINER HAVIGATICH=FALSEX>
T B <TITLE>
8 <TEXT>BLOG</TEXT>
9 B </TITLE>
10 5 < /CONTAINER>
11 —| <AMOUNT >1 0<AMOUNT >
12 E <CONTAINER NAVIGATICON=TRUE>
13 [ <t
14 <TERM=>2</TERM:>
15 <AWNSERS>1</AWNSERS>
16 <NLEME>TITULO</NLAME >
17 B </t>
18 [H <P
139 <TERM>2</TERM>
20 <AWHSERS>1</AWNSERS>
21 <NLME >POSTAGEM< / HAME >
22 B </ P>
23 [H <C>
24 <TERM>1</TERM>
25 <AWHSERS>3</AWNSERS>
26 <HAME »COMENTARTOS< / HEME >
27 B </C»>
28 B </CONTLINER>
29 5 < /VCOMSTRUCT >
30 <VCOM/ >

Figura 4.7: Descricdo simples de um  Blog

E importante destacarmos a forte dependéncia entre Templates e VComs. Um
veiculo de comunicacdo sem um template € apenas um documento sem
utilidade para os usuarios comuns. E um espagco virtual formalmente descrito,

gue nunca podera ser utilizado.

Um VCom pode existir sem um template mas, necessariamente, para ser
apresentado, precisa de um. O contrario ndo se aplica, isto €, um template,
para existir, necessariamente precisa estar atrelado a um VCom, ou mais de
um. Isto significa que um mesmo template pode ser usado para diferentes

instancias de um mesmo veiculo de comunicacao.

4.4 MODELAGEM DA PROPOSTA

Nesta secdo apresentaremos a modelagem da proposta para o editor de

templates. Inicialmente discutiremos alguns casos de uso, posteriormente
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relataremos o diagrama de classes proposto e, em seguida, apresentaremos o

fluxo de atividade que esperamos obter.

A Figura 4.8 representa o esquema de diagrama de casos de uso, com maior
énfase nas acdes sobre os templates no MOrFEu. Temos trés atores principais,
0 dono do VCom, ou administrador, o participante e o visitante ou anénimo.

Todos o0s atores necessariamente executam 0 caso de uso acessa _espaco

virtual , porém nem todos precisam passar pela analise do contrato. Este caso

de uso devera ser executado pelos atores visitante e participante.
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Figura 4.8: Diagrama de casos de uso com énfase nos  templates

O participante e o dono do VCom, poderdo pesquisar templates previamente
desenvolvidos a fim de terem uma base para seus proprios templates. Essa

funcionalidade é descrita pelo caso de uso pesquisa Templates existentes

Esse caso de uso essencialmente deve ser realizado se o caso de uso edita

Template for executado.

Com base na Figura 4.8, identificamos que a realizagcao dos casos de uso cria

Template e edita Template necessariamente faz com que ocorra a execucao




62

dos casos de uso escolhe navegacado , define layout e define design, ou

seja, ao cria/editar template necessariamente € necessario executar os trés
passos. Contudo, um template criado/editado, ndo necessariamente precisa ser
publicado. Essa etapa pode realizada a qualguer momento.

actCriacéo de Template J
Usuario Nucleo Template
Verifica Nivel Acesso
[Term acesso] [Tem acedso]

Ay T

[N&o tem|acesso]
Pesquisa Templates
L
[ Escolhe Template }

[ Inicia Criagcéo Template ]

Define Layout

Define Desing

| Escclhe Navegagao I

il

l Mensagem de erro

&

Figura 4.9: Diagrama de Atividade - Criar Template

A fim de explicar melhor a realizagdo do caso de uso cria_Template ,

desenvolvemos um diagrama de atividade que estad descrito na Figura 4.9.
Inicialmente precisa-se identificar o tipo de usuéario que acessa o editor no
momento. Essa informac&o o ndcleo ja tem armazenada. Caso 0 usuario seja
um visitante, ele ndo pode criar templates. Entdo é mostrada uma mensagem
de erro e é encerrada a atividade. Caso 0 usuario seja um participante ou
administrador, ele escolhe criar um novo template ou pesquisar templates
existentes e usa-los. Ainda existe uma terceira op¢ao que néo esta descrita no

diagrama, que seria modificar um template existente.
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A partir do inicio da criacdo do template, o usuario necessariamente precisa

definir o layout e design, e escolher como navegar entre 0s containers do

template. O diagrama também vale para o caso de uso edita Template .

actAcesso de UPls mediants Template )

Usuario

Micleo

Template

y

[ AcessaEV

|

[ Verifica permissdes ]

[permisséa

= ler e escrever]

[permissgo = ler]

Vi

H[ Libera visualizagéo UPI ]

Visualiza UPI

e ——

Edita UPI

[ Libera edicao UPI ]e

| 2
&

Figura 4.10: Diagrama de Atividade - Templates e UP Is

O caso de uso Acessa Espaco Virtual

depende estritamente que as

permissdes concedidas sobre as UPIs estejam muito bem definidas na

elaboragdo do VCom. O ndcleo se encarregara de armazenar as informagdes

sobre as permissdes, montando assim a imagem do contrato.

Como pode ser visto na Figura 4.10, o template recebera as informacdes do

contrato (se o0 usuario em questdo tem permissdo de leitura e escrita de

somente leitura ou nenhuma) e se encarregara de mostrar as UPIs para

visualiza¢do ou de mostrar o botdo para edi¢cao das producoes.
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4.4.1 Diagrama de Classes

O diagrama de classes desenhado na Figura 4.11 é um fragmento do modelo
gue descreve o MOrFEu. Nele podemos observar alguns detalhes essenciais

para o entendimento das operacdes no MOrFEu.

No modelo elaborado, existem trés tipos de usuario: Participante, Administrador
e Visitante, sendo que todos podem acessar um VCom especializado de
acordo com seu nivel de acesso. Contudo, somente poderao criar templates os
usuarios administrador e participante, e apenas 0 administrador pode

especializar um VCom.

Os templates deverdo ser parte constituinte do veiculo de comunicacéo
especializado, porém eles somente poderdo existir se um VCom ja tiver sido
especializado. No diagrama, observa-se ainda que toda producéo (UPI) devera
ser mostrada seguindo as restricoes (permissdes) de um contrato.

pkgVCom, UP| e Template J
< Contrato
| i
L Usuario
Contrato _useriD int UPI
- contratolD : int - nome : String - userlD:int
- permissées - Enumeration - email ; String - conteudo ; String
- user - String produz P> - dtCriacdo : int
- password : String 1 0.r
: . +criaUPI() - int
- userType : Enumeration
+editalPI() : int
- nivelAcesso | Enumeration i
ri; 0.2
‘ Post
__________ - secao:int
1.% | Participante Administrador Visitante - UPI: String
<
qerE ace&Sa Phst - dtPostagem: Date
pa
P cla
. o= e
e 1 3
Template VCom Especializado T Sesdo
-templatelD: it f>—————————{ - donolD:int - prazo : Date
-YComiD: int
- useriD - int - acessoVisitante : Boolean
- publico: int
- publico : Boolean ) :
‘ A
1 I
i I
| |
: Veiculo de Comunicagéo :
1 -VComiD : int 1
| -nome: String |
} - diCriacéo : Date }
1 1
| |
U i i o i o i e i b e i e e i e i a

Figura 4.11: Diagrama de classes envolvendo Templat es, UPI e VCom
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O VCom especializado compde a secdo, e para um template existir, é
necessario a existéncia do VCom especializado. Isto faz com que exista uma
relacéo de dependéncia entre o template e a se¢ao. No diagrama ainda nota-se
que toda UPI é adicionada a secdo por meio de um post, ou postagem,
contudo, o post ndo necessariamente precisa existir uma vez que a

cardinalidade de ambas as classes da relacdo podem ser zero.

pkgTemplate J

Usudario
- userlD . int Yel
-nome : String - userlD:int
-email - String - conteudo - String

- user: String 1 produz Pr‘]“a - dtCriacéo : int

AL +criaUPI) int
- userType - Enumeration + editaUPI() - int

- nivelAcesso | Enumeration
13% o "
AR 1 1.
Participante Visitante Administrador
A
T 0 mostra
et 1 1 ||
edita
‘ il edita te
ea . # oAk Vv Cor%’ato
Y = Template : Y
B -templatelD : int = Sorirato
- userlD: int N N  EE ST - contratolD : int
- publico : Boolean - permissdes : Enumeration
1> il
1
0.r =
Container Layout Design Visbes
- userVisualizador  int
- userVisuglizado ; it pO—————
sofre - initView : Dats 1%
-end¥iew  Date
Navegagao

Figura 4.12: Diagrama de classes com énfase nos tem  plates

Os templates serdo sempre compostos de Navegacao, Layout e Design,
podendo ter ou ndo Visbes definidas para ele. No modelo da Figura 4.12,
podemos ver que as visbes somente poderdo existir caso um contrato tenha
sido estabelecido e devem determinar os participantes que visualizardo as

UPIs de outros participantes e 0 prazo para que iSso ocorra.
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A classe Contrato estda em um nivel acima da classe Visdes. As visfes sdo
estabelecidas com base nas permissées que o0 contrato oferece e afetam
diretamente os usuarios. JA o contrato ndo se envolve com o usuario, mas
estipula que tipo de permissdo podera ser fornecido quando as visdes forem

concedidas, estabelecendo a relacdo entre o template e a visualizacdo da UPI.

4.5 CONCLUSAO

A proposta do Editor de Templates, apresentada neste capitulo, foi elaborada
sob a premissa de que interfaces flexiveis sao Uteis e importantes para facilitar
as interacbes dos usuérios com o ambiente virtual, seja para aprendizagem,

colaboracgéo ou simplesmente para utilizacdo pessoal [GUEDES, 2009].

O MOrFEu em sua esséncia busca inserir flexibilidade nos ambientes virtuais a
fim de permitir a reproducdo de espacos virtuais que se moldem as
necessidades de seus participantes. A flexibilidade, nesse caso,
necessariamente precisa englobar todas as camadas do MOrFEu, desde
producéo de conteudo a descrigdo da interface.

O Editor de Templates é a solucdo para a questdo da flexibilidade na camada
de apresentacédo dos espacos virtuais criados no MOrFEu. A customizacao das
interfaces dos ambientes deve envolver todos os elementos de interface,

incluindo até mesmo a amostragem de contelddo para certos participantes.

Nesse capitulo descrevemos todos os elementos passiveis de customizacéo
(layout, design e navegacao) e como o médulo de cada um desses elementos
deve se comportar no editor mediante sua alteracdo. Além disso,
especificamos as caracteristicas do editor, que envolvem funcionalidades e

comportamento.

Explicamos como se da o funcionamento do editor e como séo realizadas as
interacdes entre os modulos do projeto, e formalizamos um resultado esperado
pela a execucdo de cada modulo. Os resultados sdo representados por
documentos de estilo: para o layout, um arquivo XSL, Design, um documento
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CSS e para a navegacao um documento XML. Esses arquivos documentam as

definicbes de customizacao que usuarios escolheram durante o uso do editor.

Finalmente, descrevemos uma modelagem sobre a proposta, exemplificando
0s conceitos, relacbes e a¢cbes usando definicbes de engenharia de software

como diagramas de caso de uso, de atividade e de classes.

A formalizacdo da proposta para o tratamento de templates no MOrFEu foi
extremamente Gtil para elaboracdo do protétipo que sera descrito no proximo
capitulo. Os diagramas construidos nos permitiram ter uma visdo muito mais
ampla do conceito de templates e de como se daria seu tratamento. Além
disso, serviram de base nos momentos de definicdo de estratégia para

programacao computacional.
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CAPITULO 5 UMA IMPLEMENTACAO DO EDITOR DE
TEMPLATES

Este capitulo apresenta uma implementacdo para a proposta do Editor de
Templates descrita anteriormente. O capitulo é organizado da seguinte forma:
A Secédo 5.1 fala brevemente sobre as tecnologias usadas na codificacdo do
projeto. A Sec¢do 5.2 mostra a primeira versdo de um protétipo e como se da
sua utilizacdo. Em 5.3 apresentamos as limitagbes da implementacédo e,

finalmente, na Sec¢éo 5.4 escrevemos as conclusdes do capitulo.
5.1 TECNOLOGIAS

Para o desenvolvimento do Editor de Templates buscamos a utilizacdo de
ferramentas e linguagens com software livre. Como o editor foi desenvolvido
para funcionar totalmente na plataforma web, a programacéo foi dividida em

cliente e servidor.

A programacédo da parte do servidor foi toda realizada usando a linguagem
PHP, enquanto na parte do cliente usamos HTML, Javascript e CSS. Para o
armazenamento em banco de dados foi utilizado o SGBD MYSQL, e como

servidor web, usamos o Apache.

Além das linguagens ja mencionadas, usamos XML para descrever
informacdes de transicdo de pagina como forma de navegacdo e
transformacdes XSLT para transformacdo de XML em HTML usando um
documento XSL como base do layout da pagina. As especificacbes dessas
tecnologias podem ser obtidas no site da W3C "World Wide Web Consortium",
um consorcio de diversas empresas que buscam estabelecer padrbes para a
Internet. No Apéndice | encontramos breves descricdes das tecnologias
utilizadas na implementacéo do editor de templates.
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Uma vez definidas as ferramentas e tecnologias usadas para o
desenvolvimento do editor de templates, demostraremos a seguir os detalhes

de implementacédo do editor de templates.

5.2 PRIMEIRA VERSAO DO EDITOR DE TEMPLATES

A Ultima parte desse estudo constituiu-se no desenvolvimento da primeira
versdo do Editor de Templates. A Figura 5.1 demonstra a pagina inicial do
editor, na qual o usuario podera acessar um espaco virtual (VCom + Template)
previamente definido, criar um novo template para um VCom especifico ou

editar um template existente.

[E] Editer de Templates 1.0 BB Y @my v Pagina~ Sequranca v Ferramentas = (g~

Conehega o Editor de Templates do MOrFEu. Uma ferramenta flexivel
para a descrigdo da aparéncia dos espacos virtuais da entdo chamada
Webz.0. Com o Editor de templates o usudrio tem em mio a opio de
construir suas interfaces de maneira ficil e personalizada.

0 Editor de templates f clyido por Pedro David Netto Silveira como
trab rado do progr adua
Universidade Federal do Espirito Sante (UFES). Contato: ped:

MOrFEu «

04.01.12 04.01.12 04.01.12

Editor de Veom Niicleo do MOrFEu Editor de UPI

W 4 7
-
e

&\

@ Copyleft 2012 Company.

Figura 5.1: Pagina Principal do Editor de Templates

A seguir dividiremos a apresentacdo do prototipo em trés partes. Primeiro,
como criar um Template para um VCom especifico a partir do inicio; segundo,
como editar o template criado e, por Ultimo como acessar 0 espaco virtual com
visOes previamente definidas. Posteriormente relataremos como foi definida a
estrutura de arquivos do prototipo e como funciona o mecanismo das visdes

sobre o ambiente.
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5.2.1 Criar Template

Inicialmente, o usuario deve clicar no botdo “Criar Template” da Figura 5.1.
Esse botédo dispara um evento que mostra a janela em destaque na Figura 5.2.

Um VCom devera ser escolhido e um nome novo deve ser dado ao template.

Lot Ecibor o Terplsben 1.0

Coneheca o Editor de Templates do Mor
para a descricio da aparéncia dos espao
Wilics, . Coan o F e temiplates o nsi
conalruir suas fnterfaces de

Figura 5.2: Escolha do VCom que recebera o template

Para este exemplo, escolhemos o VCom “Blogl” da Figura 5.2 e demos o
nome “Template Blog” ao template criado. Inicialmente, um primeiro
interpretador do Editor de Templates se encarregara de ler o documento do
VCom e disponibilizar os seus elementos na tela para sua edicéo. A Figura 5.3
mostra o exemplo de um VCom ainda sem template que assume o papel de um

Blog.

Fidugan

Figura 5.3: Descricdo grafica do VCom sem template
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Uma vez que esses elementos estejam disponibilizados na tela do participante
do ambiente ele se fartard do uso do moédulo de layout do editor para
redimensionar e reposicionar cada elemento dentro do container usando
apenas o mouse. Na Figura 5.4 podemos ver um exemplo do trabalho com o

primeiro médulo do Editor de Templates.
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Figura 5.4: Utilizacdo do médulo de  Layout

Ao clicar em “Salvar e Avancar”, o usuario automaticamente sera redirecionado
para o préximo mddulo (Design) e o servidor se encarregara de guardar as
definicdes do usuéario gerando um documento XSL que ficara armazenado na

pasta de layouts salvos.

[ itk e coaa 0 B

Huhinl s Azengm | e g Bavia ez Eaa narr nmtani

seha 3
1 I_
T - ) ¥ ks, il

B bondr-coke
¥ bandey inke

e
¥ puirhy

F werem

frod-1gw
Freeweighl
fouk -miks

frrd-ariew

e heighi

Fig-ura 5.5: Modulo de Design

Na Figura 5.5 temos o modulo de design ap6s o clique no botdo “carregar

elementos”. Sera entdo mostrada ao usuario uma miniatura do layout definido
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no moédulo anterior para que, ao escolher as propriedades de design, as

alteracdes possam ser vistas pelo usuario em tempo real.

Na Tela da Figura 5.5 ainda existe um botdo chamando “Carregar Foto”, que
guando acionado exibe uma tela popup para efetuacao de upload de arquivos
de imagens. Essa funcionalidade é util para o usuario que queira definir uma
imagem qualquer como plano de fundo, ou até mesmo como fundo de um

elemento do container.

A necessidade do usuario ver exatamente como sua interface esta sendo
definida enquanto a constréi € essencial para a satisfacdo do individuo. Esse
conceito que envolve o paradigma WYSIWYG é explorado por [ORLANDO,

2009] e é empiricamente funcional.
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No exemplo da Figura 5.6, o participante escolheu o elemento “P” (Postagem)
e definiu a propriedade “background-color” como azul, e o elemento sofreu a
alteracdo na tela imediatamente ap0s a escolha do usuario. Essa

funcionalidade vale para qualquer propriedade do médulo de Design.

Para esse exemplo, ao final da utilizagcdo do médulo de design definimos as
propriedades dos elementos do VCom, como mostrado na Figura 5.7. No
proximo moédulo, o usuéario continuard tendo uma prévia do modelo do espaco

virtual que ele espera obter.
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Figura 5.7: Final da utilizacdo do Mdédulo de

D-esign

Ao clicar em “Salvar em Avancar” (botdo pode ser visto na Figura 5.5) um

documento CSS serd gerado documentando o design do ambiente e o

participante sera redirecionado ao préximo modulo a fim de definir como se

dard a navegacdo entre os containers do espaco virtual. Na Figura 5.8 esta

representada a tela de escolha do tipo de navegacédo: Estrutura Sequencial,

Arvore de Links, Paginacéo ou Estrutura de Menus.

Topico Orientado 4
SubTopico 4.1

L SubTopico 3.1
Subtopico 321 =
Container = SubTopico 3.3 :

[5] Médulo de Navegagso - B Y mmn v Paginav Sequranga v Fetramentas
I Salvar e Avancar ” Sairsem salvar
@ i
i O z (@] (8]
Estrutura Sequencial: i . : o
q Arvore de Links: : Paginagao: Esrutura de Menus:
—— e JE— - I
Slaes T = Edit » V
Topico Orientado 1 = - -
2 Topico Ortentado 2 E New
Container SubTopico 2.1 = Lontainer =>| Open
: SubTopico 2.1 = Save
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VFigura 5.8: Mddulo de Navegacédo

Estrutura Sequencial: Caso seja escolhida essa opg¢éo, ndo havera transi¢ao

de péaginas no ambiente do participante, isto €, todos 0s containers principais

estardo dispostos em uma mesma pagina (como pode ser visto na Figura 5.9)

e espacados de acordo com o valor que for mensurado no campo

“Espacamento”. Este valor € dado em quantidade de pixels (px).
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Repare que na parte direita da imagem, a barra de rolagem contém trés
passadores, o que significa que a imagem foi dividida em trés partes e
remontada, a fim de mostrar que os containers principais estdo em uma mesma

pagina, e para serem vistos, € necessario que se role a pagina para baixo.

Ehesias LR v Pigres Mmaucs s Pevesite - i

f _.' .

Figura 5.9: Estrutura Sequencial

A Figura 5.9 mostra uma pré-visualizacdo para o usuario sobre como ficara o
template final de seu espaco virtual. Contudo, dentro dos elementos ainda nao
existe nenhum conteddo (UPI), eles contém apenas alguns numeros
sequenciais para diferenciar os elementos caso seja escolhida um tipo de
navegacao que trabalhe com transicdo de paginas como os que vém a seguir.

Arvore de Links: Essa € a segunda opc¢éo de navegacdo que o usuario pode

escolher. Dependendo do nuamero de containers (e seus noés filhos)
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especificado no documento do VCom, sera montado um quadro com os links

para cada container principal do template, como destacado na Figura 5.10.

S

] Fiura 5.10: Navegacéo - rvore de inks

Essa opcdo de navegacdo permite acesso direto a containers especificos. A
Figura 5.11 mostra como ficaria o template caso o participante acessasse 0
segundo link (Tépico 1) do quadro. Como podemos ver, 0s humeros dentro dos
elementos seguem a sequéncia 4~7. Dessa forma o participante consegue
identificar nessa pré-visualizagdo da navegacdo que se trata do segundo

container do template (uma vez que a sequéncia do primeiro seria 0~3).

i Bov ¢ Rigra Gegawga - Pevpeanac- - "

Figura 5.11: Arvore de Links - Container 2

Uma vez escolhido um link, para ter acesso ao quadro novamente, 0O
participante interage com o template clicando no link “Inicio” como destacado
na Figura 5.11. Fazendo isso, o template volta a ficar como na Figura 5.10.
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Paginacdo: Com essa opcédo o usuario devera navegar sequencialmente pelo
template, interagindo com os botbes “avancar”, “voltar” e “inicio”, como

destacados na Figura 5.12

Figura 5.12: Navegacéo - Paginacdo

Na paginacdo as UPIs ficam todas na mesma pagina semelhantemente ao tipo
de navegacdo “Estrutura Sequencial’”, mas permanecem e sdo mostradas
dependendo da acdo do usuério (avancar ou voltar container). A diferenca
entre esses tipos de navegacao esta na interacdo com o template, quando se

da uma pseudo-transi¢cao de paginas na navegacao do tipo “Paginacao”.

Estrutura de Menus: Com este tipo de navegacao o usuario tera acesso direto
aos containers, semelhantemente ao tipo de navegacdo “Arvore de Links”. A

diferenca esta na interagdo do participante com o ambiente.

L i R w7 R lmaw e P - il

Figura 5.13: Navegacdo — Menus
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Como pode ser observado na Figura 5.13, o usuario pode escolher qualquer
container e acessa-lo diretamente. Para exemplo, acessamos o 3° container
(Topico 2) e o template se comporta como na Figura 5.14. Como se pode
observar ainda na Figura 5.14, o menu permanece no template, diferentemente
da opcdo de navegacao “Arvore de links”, na qual para ter acesso ao quadro de

links, é necessario retornar ao inicio do template.

Figura 5.14: Menus - Container 3

Apbs escolher um dos quatro tipos de navegacdo existentes no Editor de
Templates, o usuario podera finalmente publicar o template de seu VCom por
meio do botéo “Publicar VCom” do modulo de navegacéao.

5.2.2 Editar Templates

A edicdo de templates funciona de forma similar ao processo de criacdo. Os
passos da edicdo sdo 0s mesmos passos da criacdo. O usuario devera
obrigatoriamente utilizar todos os moédulos na edicdo, mesmo que sua
alteracdo seja uma especifica de um unico médulo. Isso € necessério devido a
necessidade da acdo do mecanismo de publicacdo (secédo 5.2.4) que somente

esta disponivel no final da utilizacdo do editor.

Inicialmente, o usuario deve clicar no botdo “Editar Template” da Figura 5.1.
Esse botdo dispara um evento que mostra a janela em destague na Figura

5.15. O usuério deve escolher o template a ser editado e clicar em “Iniciar”.
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Comehaega o Editor de Templates do MOrFEw. 17
para a descricio da apareéncia dos espagqos virt
Weba.o. Com o Editor de templates o usudrio f
constroir suas interfaces de maneira (Geil & e

Figura 5.15: Editarelt T

Continuaremos a demonstracdo do protétipo com o template “Template Blog”.
Ao iniciar o processo de edicdo do template, o primeiro interpretador do Editor
de Templates ird usar o arquivo XSL salvo na criagcdo do template e remontar o
layout conforme a Figura 5.5. O usuario far4 suas alteracbes ou nédo e

necessariamente devera salvar as alteracoes.

No segundo passo da edi¢do, o usuario podera reutilizar o design previamente
definido na criacdo do template clicando no botdo “Usar Design Anterior” da
Figura 5.6, ou entdo redefinir seu design a partir do principio.

Finalmente, no terceiro e Ultimo passo, o participante do ambiente tera acesso
a tela representada na Figura 5.8 e podera escolher seu tipo de navegacao
preferido. Uma vez escolhida a navegacao, o usuario tera a pré-visualizacao do

template final (assim como na criacdo) e podera publicar seu template.

5.2.3 Acessar Espaco Virtual

No projeto do Editor de Templates existe um espaco para cada usuario no qual
sdo armazenadas as informacdes referentes ao template de seus espacos
virtuais (layout, design e navegacéo). Essas informacdes sao introduzidas

nesse espaco apos a publicacdo do template.

Assim que publicado, o template estara disponivel para acesso direto do
usuario pela op¢édo “Meus Espacos Virtuais” na Figura 5.1. Uma vez clicado,
esse botéo dispara um evento que langa a janela destacada na Figura 5.16.
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Caneheda o Dditor de Templates do MOrrfEo, Uma ferramend
para a descricio da aparenca dis espados virtuais da entio d
Webz.o, Com o Editor de templates o usnario tem em mao a
construlr suas interfaces de maneira ficil e personalizada.

Figura 5.16: I ' p .

Quando o espaco virtual € acessado diretamente, as informacfes do template
(que ja estdo no espaco reservado ao usuario) se unirdo a estrutura do VCom
em seus elementos, 0s quais estardo aptos a receber as UPIs, como
destacado na Figura 5.17.

[remste T e L R e

4543543534534534

@ mnternet sy v Hiook -

Figura 5.17: Espaco Virtual com template publicado

Na Figura 5.17, as UPIs séo algarismos e nao texto, como se pode notar e para
este exemplo, definimos a navegacdo como do tipo “Paginacdo”. Na proxima

secao descreveremos com mais detalhes o mecanismo de publicacao.

5.2.4 Mecanismo de Publicacao

Na publicacdo do template, automaticamente as definicbes de navegacéo
serdo documentadas em um arquivo XML e guardadas no moddulo de

navegacao. Além desse fato, apos a publicacdo do template, um novo arquivo
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CSS é gerado documentando o layout da pagina para o acesso direto. Nesse
caso, o documento XSL (que contém a definicdo de layout) permanece intacto

em seu modulo caso o usuario queira redefinir o layout de seu template.

ll' Publicar [

| Template {

DESIGN/SavedDesiuserlD1.css 1

'__".‘ﬁ $nomeTemplate,
Cria $navegacaolD
J
3
f =y:] _—-_4 S e e—
'm | | Desenvolve |
DESIGH/SavedDesiuserlD.css [ O k Navegacio Jl

F%Pﬁa/g 5

L J
[ =4 |'r 18 Contrato \
| | | do Nucleo |
| | —_ —d
| |

| ,"
| ;

l
|
1

L
L

OUTPUT/Arealsudrio

Figura 5.18: Mecanismo de Publicacdo

Na Figura 5.18 esta representado os passos do ocorre quando se publica um
template para um determinado VCom. Existe um mddulo final, cuja principal
fonte de programacéo é o documento Output.php. Esse programa recebe como
entrada o nome do template e o tipo de navegacdo escolhida no mddulo
anterior, e entéo cria o documento CSS do layout e o copia junto com o CSS do

design para o espaco do usuario.

A partir dos dados de entrada, o programa ainda monta a navegacao e busca
as UPIs no banco de dados a partir do contrato estabelecido com as regras do
veiculo de comunicagdo. A Secdo 5.2.6 explica com mais exatiddo o

funcionamento da leitura do contrato do nucleo e o estabelecimento das visdes.

5.2.5 Estrutura de Arquivos

Como o Editor de Templates foi separado em modulos, a sua estrutura de
diretorios foi definida sobre esse principio. Cada médulo € independente e

poSsui seus proprios programas e regras de interface.

Como pode ser notado na Figura 5.19, as pastas “NAVIGATION”, “LAYOUT” e

“DESIGN” contém subpastas para armazenar oS arquivos gerados e salvos
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(Saved...) pelos modulos na passagem do usuario por eles. Aléem disso, os
modulos apresentam documentos “.js” (javascript) e “.php” que efetuam a

programacao da pagina e documentos CSS que montam o estilo da interface

de cada moédulo.

.‘
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index.js

Y
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Figura 5.19: Estrutura de Diretérios do Editorde T

emplates

A pasta OUTPUT armazena o quarto médulo do editor e é a partir dela que o
mecanismo de publicacdo é aplicado. Essa pasta, especialmente é destacada,
pois guarda o espaco de cada usuério com documentos que séo utilizados pelo
programa “modOutput.php” para montar o espaco virtual do participante. Esses
documentos sdo nomeados como “Template.xml|” que contém informacdes
sobre navegacao, “Template.css” e “Templatel.css” que montam o design e

layout, respectivamente, do espaco virtual que € acessado diretamente.

5.2.6 Mecanismo de Visoes

Inicialmente, as permissdes de leitura e escrita sdo dadas no desenvolvimento
do veiculo de comunicacdo. Na publicacdo do VCom essas informacdes sao
interpretadas e inseridas em tabelas do banco de dados do MOrFEu. Essas
tabelas possuem o identificador do usuério e do VCom, o container e elemento
da interface e as data de inicio e fim da edicao/visualizacdo da UPI. Essas

informacgdes permitem o estabelecimento de um contrato de visdes.
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O objetivo do mecanismo de visdes é funcionar como um interpretador do
contrato, inserindo as UPIs que estdo no banco de dados nos elementos de

interface desenhados pelo usuéario.

Vamos exemplificar o funcionamento desse mecanismo usando a figura de dois
participantes, sendo que o participante 1 definiu seu template, como na Figura

5.17, e o participante 2 definiu seu template como na Figura 5.20.

[ETemplate H-B8 % = v Pdgna- Sequanca~ Ferramentas - @v

Blﬂg Ambientes de

outros participantes

d x fix ziwij lit s zinhillmhiquud nhadad talif g ¥ radaqu cham sud t v sulib chiwuj t v x mt b quuz w s srifirraqu xuxi | b wrazmugunha whirri

xis quad d r p sich z quul fugul fip waz h chi chasrixarralucass kaz rix garr bicurr chacudurrarral rx x k 2 pi

J | z ss pnupss } nbinbiyu 4o nabyoy xinb ¢

& Internet iy v ®oow -

Figura 5.20: Template do Participante 2

Ao clicar no link “Ambiente de outros participantes” na Figura 5.20, sera aberta
uma janela como desenhada na Figura 5.21. Como existem somente 2
participantes nesse ambiente, o participante 2 tera acesso apenas as UPIs do

participante 1, como em destaque na imagem.

7 Datrws Uniidirion - W1 nipossrs Istsrest Dapkarar EI = EI
= (=T

Ohairos Usuidrios do Ambiente

Selechoie by pirtrpeads

Fam: g 1

@ e - are -

Figura 5.21: Tela de acesso ao espaco de outros usu  arios do ambiente
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O participante 2, ao selecionar o participante 1, podera visualizar o conteudo do
Blog oposto de acordo com seu template. Repare na Figura 5.22 que o
participante 2, esta vendo o conteudo do Blog do participante 1 (conferido na
Figura 5.17) em seu template. Ou seja, o0 participante 2 tem uma viséo

inteiramente particular do Blog do participante 1, e vice-versa.

5
[ emplate BB Y fe v Pagina~ Seguranga~ Ferramentas v g+

Blog Ambientes de

outros parficipantes

80978

vIZETTIES

53 4543543534534534

& mnternet i~ ®ioe -

Figura 5.22: Visdo do participante 2

Repare ainda na imagem que a caixa de comentério da esquerda esta com a
borda vermelha. Isto ocorre, pois no contrato estabelecido, esse elemento pode

ser editado pelo participante que o esta acessando.

{'f' Editor de UPIs - Windows Internet Explorer Qlﬁ‘@
& hemiiizr.0.0.1 JedUp [ &
Editor de UPI
Cancelar
é Internet fq v H 100w -

Figura 5.23: Editor de UPIs

Ao colocar o ponteiro do mouse sobre o elemento, a borda aparece, e o clique

sobre ele dispara um evento que chama o editor de UPIs, mostrado na Figura
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5.23. Ou seja, a visdo também estabelece a possibilidade de edicdo de

conteudo conforme a interpretacéo do contrato.

A figura do contrato € totalmente abstrata. Existem duas tabelas principais no
banco de dados do MOrFEu que estabelecem as UPIs que serdo mostradas
nos elementos especificos, e 0s usuarios que deverao ter o acesso sobre eles.
O contrato nada mais € do que uma consulta nessas tabelas, feita por meio de

codificagdo no documento “Output.php”.

5.3 LIMITACOES DA IMPLEMENTACAO DO EDITOR DE
TEMPLATES

A primeira limitacdo do protétipo, € que atualmente funciona apenas para o
navegador Internet Explorer. E extremamente dispendioso projetar arquiteturas
gue funcionem em todos os navegadores, entdo consideramos priorizar um dos

navegadores mais utilizado na atualidade.

Outra limitacdo dessa primeira versdao da implementacdo do editor de
templates estd no médulo de design, o qual ndo apresenta as Ultimas
alteracbes do usuario, sendo necessario redefinir a partir do principio as
alteracdes, mesmo que seja uma mudanca simples como tamanho de fonte de

um elemento, por exemplo.

Com relacéo as visdes, os participantes quando acessam o ambiente de outros
participantes, vém o conteudo de acordo com o template estabelecido por eles
préprios. As visbes se propdem a dar ao usudrio um acesso inteiramente
particular. Contudo, o protétipo ndo permite ao participante 1 ver o ambiente do
participante 2 com o template do participante 2, apesar da proposta do Editor

de Templates permitir que isso ocorra.
5.4 CONCLUSAO

O desenvolvimento de interfaces pode ser um processo agradavel e pode

facilitar muito o acesso e a interagéo do participante com o ambiente. Quando a
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interface € flexivel, isto €, passivel de customizacdo, as necessidades do
usuario podem ser supridas sem a necessidade de intervencdo de segundos
ou terceiros. A primeira versao do Editor de Templates tem o propdsito geral de
tornar o usuario dono da interface de seu ambiente, estabelecendo para ele um

template, que é a descricdo de sua aparéncia.

Percebemos que uma arquitetura modular oferece uma distribuicdo de
responsabilidades no desenho da aparéncia e permite uma edicdo
independente para as partes que compdem a interface. Além disso, esse tipo
de arquitetura facilita o processo de manutencao e atualizacédo do sistema, uma

vez que cada moédulo possui suas préprias diretivas de programacao.

Por fim, neste capitulo apresentamos as tecnologias usadas no processo do
desenvolvimento do protétipo, os modulos que o compdem, sua estrutura de
arquivos e diretorios, as limitacbes e 0s mecanismos atuantes sobre a
publicacdo da interface e de interpretacdo do contrato de visdes sobre o

ambiente.
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CAPITULO 6 EXEMPLOS DE USO

Para avaliar a proposta elaborada neste trabalho, usaremos a arquitetura
“Debate de Teses” como principal exemplo de uso e entdo analisaremos 0s

aspectos do suporte computacional oferecido pelo Editor de Templates.

Este capitulo esta dividido da seguinte forma: Na Secédo 6.1 descreveremos a
arquitetura pedagogica, suas etapas e o fluxo de atividades. Na Secdo 6.2
apresentaremos a utilizacdo do debate de teses no protétipo, incluindo os
arquivos que sao gerados durante sua utilizacdo, a Secao 6.3 apresenta outro
exemplo de uso, dessa vez com um ambiente incomum e finalmente, na Secéo

6.4, as conclusfes sobre o capitulo.
6.1 ARQUITETURA PEDAGOGICA DEBATE DE TESES

Segundo [NEVADO, 2011], a construcdo de conhecimento sobre um
determinado assunto requer que o sujeito, partindo de seu conhecimento
prévio, provocado por situacdes de desequilibrio, faca reconstrucdes
progressivas de forma que suas estruturas conceituais consigam assimilar

novas situacgoes.

Retirando em parte a responsabilidade do professor de ser o Unico abonador
da construcdo do conhecimento do aluno, e baseada em principios
construtivistas, a arquitetura “Debate de Teses” busca possibilidades de
enriquecimento do pensamento individual e coletivo e também a producéo de

novidades resultantes das trocas cooperativas.

6.1.1 Debatendo Teses

A arquitetura é projetada para funcionar sobre a plataforma web, de forma
assincrona no que diz respeito aos participantes do debate trabalhando em

tempos distintos, e de forma sincrona, mas com o0s participantes somente
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tendo acesso ao espaco de outros participantes (e a parte de seu proprio
espaco) no prazo e data determinados pelo coordenador do debate. De acordo
com [NEVADO, 2011], buscando uma sistematizagdo das participacoes, aliada
a uma preocupacéao efetiva da contribuicdo de cada sujeito para o processo,

foram definidos os seguintes elementos estruturantes:

i) Inicialmente, algumas afirmacdes sdo levantadas pelo professor (ou
alunos) nas quais sao apresentadas concepc¢des sobre um assunto de
interesse comum e que geralmente tém potencial para gerar grandes
desequilibrios.

i)  Cada participante deve manifestar-se com respeito a cada tese, indicando
se concorda, discorda ou se nao sabe decidir. Em qualquer um dos casos
deve escrever uma justificativa baseada em argumentos e evidéncias.

iii) A argumentacao inicial € revisada em um terceiro momento por outros
dois participantes, ndao para confrontar ideias, mas para validar a
consisténcia dos argumentos frente as evidéncias apresentadas.

iv)  No quarto momento, o argumentador podera aceitar ou ndo a revisdo. No
caso de rejeicdo, o argumentador poderd fazer uma réplica. Caso
contrario, ele estaria reforcando ou reconsiderando sua posicao.

v) Além da elaboracdo das teses, o professor se concentra na observacéo
das manifestacBes do participante, apoiando nos aspectos metodoldgicos

da construcédo de argumentacdes, revisdes e posicionamentos.

ApoOs o término do debate todos os participantes tém acesso, para leitura, aos
espacos individuais dos demais participantes. Eventualmente, com a permissao

dos diversos participantes, o debate completo é tornado publico.*

O debate de teses € uma arquitetura bastante complexa em seu fluxo de
atividades e coordenacdo dos participantes do espacgo virtual. Além disso,
apresenta uma estrutura de interacdo que € muito mais complexa que a
maioria dos veiculos de comunicacdo conhecidos, no que diz respeito as

restricbes temporais e recursos de customizacao. Por esse motivo entendemos

4 Uma versdo preliminar do ambiente esta correntemente implementada em PHP e em breve
sera disponibilizada para distribuicdo em sw livre. http://lied.inf.ufes.br/acesso2/debateteses/dt/.
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gque se 0 processo de criacdo de templates para essa arquitetura for

satisfatério, também sera para outras familias de VComes.

6.1.2 Etapas do Processo de Debate

A seguir, descreveremos como acontecerdo as interacbes entre o0s
participantes do ambiente e fluxo de trabalho no processo. As atividades no
debate serdo realizadas durante a execucdo de 5 passos que estardo

disponiveis para edicdo dependendo do prazo elaborado pelo coordenador.

(i) Apresentacéo da tese;

(i) Posicionamento Inicial e argumentagéo;
(iif) Reviséo sobre a argumentacao;

(iv) Réplica sobre a revisao;

(v) Posicionamento Final;

Inicialmente, o coordenador do ambiente, apresentard as teses a serem
discutidas, e entdo (na segunda etapa) cada participante do ambiente firmara
um posicionamento inicial dizendo se concorda, discorda ou ndo sabe decidir, e

devera apresentar também uma argumentacao sobre esse posicionamento.

Na terceira etapa as revisdes sobre a argumentagcdo serdo elaboradas. Os
individuos entdo serdo delegados a tarefa de acessarem o espaco de outros
participantes. A delegacdo podera ser aleatéria ou direta, dependendo da
determinacdo do coordenador. Nessa etapa nenhuma atividade de edicao
podera ser realizada no ambiente do proprio participante.

Uma réplica podera ser escrita na quarta etapa, caso o argumentador néo
concorde com a revisdo que recebeu em seu argumento. Caso contrario, 0
espaco de edicdo reservado para essa etapa podera ficar em branco, o que

torna a realizacao dessa etapa, opcional.

Finalmente, um posicionamento final sera elaborado pelo argumentador. Esta
Ultima etapa constitui a conclusdo sobre o debate, na qual os participantes

poderdo descrever suas experiéncias e estabelecer sua opiniao.
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A Figura 6.1, descreve os passos do fluxo de trabalho dos participantes no
Debate de Teses. Inicialmente o Administrador cria um debate e delega

funcBes (ou papéis) aos usuarios, o que os torna participantes do ambiente.

O Mediador deve criar o cronograma (prazos para edicao/leitura de producoes
no ambiente) e escrever as teses para serem debatidas. O mediador a
gualqguer momento pode realizar comentarios nas etapas do debate. O
argumentador entdo apresenta seu argumento para que posteriormente o
revisor o revise. A réplica sobre a revisdo € alternativa, como pode ser visto no

diagrama. No ultimo passo do fluxo, o argumentador escreve sua posicao final.

S SR S

Agmp swadar

Lekirage
Argumento

=kl -‘I.i. L

Figura 6.1: Atividades no Debate de Teses [VIEIRA, 2011]

Um mesmo usuario ndo pode desempenhar o papel de Argumentador e
Revisor ao mesmo tempo, mas em diferentes momentos pode, ou seja, O

participante que foi argumentador antes pode ser revisor na etapa seguinte.
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6.2 APLICACAO DE TEMPLATES NO AMBIENTE “DEBATE DE
TESES”

Neste exemplo de uso, definiremos usuarios denominados participante 1,
participante 2 e participante 3, sendo que o segundo e terceiro desempenharéo
0s papeis de revisor e argumentador e o primeiro, de mediador.

1 <?¥ml wversion="1.0"72>

2 R =Ta) ] id=|1>

s E <header:>

4 <author>JFean Baptiste Debret</suthor>
5 <oreated>20120114</createds
& <VConlame:Debate de Teses</VConlame:
7 <classrDiscussao</class:
=] r </ header:

9 <title>Debate de Teses</titlex
10 “amount>10</ amount >

11 = <containers

1z E <T>

13 <term>2</term:-

14 <awnsersxl</awnsers:
15 [+ <usersx

16

17 r </fusers:

18 <nsmexTese</ name:

19 r </ T>
20 [H <PIx
21 <term>2</term:-
BE <awnsersxl</awnsers:
23 H <usersx
o
25 r </fusers:
Z6 <nsmerPosicionamento Inicial-</nsmes
=7 r </PIx
22 [H <Rx>
29 <term:>3</term:>
30 <awnsSersx>2</avnsers:
31 [H <usersx
32
38 r </fusers:
34 <nsmerRevisao</ name:
85 r </ B>
36 [H <REP>
37 <term>3</ term:-
35 <awnsSersx>2</avnsers:
32 H <usersx
40
41 r </fusers:
42 <namerReplica</ name>
43 r </REF>
44 [H <PF>
45 <term>2</term:-
46 <awnsersxl</awnsers:
47 [H <usersx
45
49 r </fusers:
50 <nsmexPosicionamento Final</nsme:
51 r </PF=
52 B <containers
55 -/ veoms
54

Figura 6.2: VCom em XML: Debate de Teses
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Com o intuito de uma visualizacdo geral, vamos abranger o exemplo de uso
desde a definicdo do VCom até a construcado do template. Podemos visualizar

uma descricdo do VCom no documento XML mostrado na Figura 6.2.

Como se pode notar, esse documento XML apresenta uma modelo de
definicdo bem simples do veiculo de comunicacao. Nele existe um cabecalho,
gue é util para busca de VComs na biblioteca, apresenta um Titulo e um campo

para definir a quantidade de containers (amount) que nesse caso € 10.

Para este exemplo, definimos que todos os elementos da pagina, exceto o
titulo, sofreriam navegacdo. Entdo, para simplificar o documento usamos
apenas um container (que sofrerd navegacao) e deixamos o titulo (fixo) fora

dele.

6.2.1 Suporte a Descricao de Interface Visual

Baseado no modelo de descricdo de VCom exposto na Figura 6.2, foi definido
um template para cada participante. A Figura 6.3°> mostra o template final,

definido pelo participante 1 e a Figura 6.4, o template do participante 2.

[ Template [ | % b~ Pagna- Seguranga - Ferramentas = (-

Debate de Teses

Figura 6.3: Template do Participante 1

® O texto presente na figura é meramente ilustrativo
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[ Template: Biv B O g v pignec Seqeancas Fenamentas - i@

A

Debate de Teses Aubientes de
outros participantes

321312

Figura 6.4: Template do Participante 2

Durante o processo de criacdo do template, foram gerados os documentos que
contém as definicbes de interface, estabelecidas no ato de salvar o template,
no decorrer da utilizacdo de cada modulo. Os documentos que mostraremos a
seguir, sao referentes ao template desenvolvido pelo participante 2.

13 <xsl:for-each select="vcom/componente":

14 = <div id="T" class="drsElement" =tyle="left:42px; top:62px; width:181px: height:249px;" >

15 <xzlivaluse-of select="T/name" />

15 r </ dive

17 = <div id="PI" class="drsElement' style="left:226px: top:62px;: width:195px: height:248px:" >
18 <xzlivaluse-of select="PI/name" />

s r </ dive

z0 = <div id="R1" class="drsElement' style="left:423px: top:62px;: width:266px: height:128px:" >
z1 <xzlivaluse-of select="R/name" />

2z r </ dive

Z3 = <div id="R2" class="drsElement" style="left:424px; top:192px: width:265px;: height:117px;" >
z4q <xzlivaluse-of select="R/name" />

s r </ dive

6 = <div id="REP1" class="drsElement" style="left:691px: top:62px: width:265px: height:128px:" >
27 <xzl:valuse-of =select="REP/name" />

e r </ dive

ZE = <div id="REP2" class="drsElement" stvle="left:691px: top:192px:; width:265px. height:117px:" >
30 <xzl:valuse-of =select="REP/name" />

3 </ dive

38 = <div id="PF" class="drsElement" stvle="left:958px: top:62px.; width:353px: height:248px:" >
33 <x=l:valuse-of =elect="PF /name" />

3 r </ dive

35 E <fxsl:for-eachs>

Figura 6.5: Fragmento do documento XSL que document  a o layout do Template

O primeiro documento que obtemos é o XSL que contém as definicbes de
layout do template. A Figura 6.5 mostra um fragmento desse documento. Nele
estdo definidas as posi¢des absolutas dos elementos na tela, além dos objetos
de programacdo necessarios para a transformacao do XML em HTML, ou seja,
da transformacao da documentacao escrita do VCom em interface grafica.
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23 L border-color : #0C0004;

z4 }

25 [H.Rz{

26 background-color : #0404FF ;
27 horder—-width : 1px;

za border-style : solid:

29 bhorder-color : #0C0004;

30 “3

31 H.PI{

32 background-color : #0404FF ;
33 horder—-width : 1px;

34 border-style : golid:

35 border-color : #0C0004;

36 “3

37 [E.PF{

38 background-color : #0404FF ;
39 horder—-width : 1px:

40 border-style : sgolid:

41 bhorder-color : #0C0004;

4z “3

43 [Hhody {

44 bhackground-color : #ASFFEA;
45 text-align : center:

45 -}

47

Figura 6.6: Documento CSS com as definicbes de  design do Template

O documento CSS obtido como segundo elemento na utilizacdo do Editor de
Templates tem um fragmento representado na Figura 6.6. Todos os elementos
possuem um identificador (id), que é definido com o nimero do container
concatenado ao nome do elemento. A partir dessa identificacdo, cada elemento

terd sua prépria definicdo de design.

O editor de Templates é capaz de satisfazer os requisitos de interface do
Debate de Teses, de forma flexivel. Podemos dizer que o editor se mostrou
capaz de permitir a determinacdo de uma apresentacao visual pelas maos do
préprio participante. Porém, muito mais complexo que satisfazer os requisitos
de interface, é satisfazer os requisitos funcionais de atividade no ambiente, que
inclui as permissdes de acesso aos espacos dos participantes, as agoes que
podem ser realizadas e 0s prazos para que elas ocorram. Esses requisitos

serdo mais bem discutidos a seguir.

6.2.2 Suporte a Diferentes Visdes do Ambiente

Os participantes do ambiente necessariamente precisam ser encaixados em
grupos, ou perfis, a fim de estabelecer parametros de acesso que envolvam
edicdo e visualizagcdo de conteudo em um espaco de tempo. A seguir
demonstraremos como essas restricdes deverdo ser aplicadas pelo editor de

templates na apresentagcdo do espaco virtual e de seu conteudo.
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Restricbes de Visualizacao:

As restricdbes de visualizacdo sdo aplicadas a todos os participantes do
ambiente, com excec¢ao do participante 3 (mediador) que tem acesso de leitura
no espaco dos demais participantes do ambiente.

Com a existéncia de um quarto participante P4, que teria 0s mesmo privilégios
dos participantes P1 e P2, o mediador poderia definir uma restricdo ciclica, na
qual o P1 poderia visualizar o contetudo do espac¢o de P2, mas ndo o de P4. P2
teria acesso ao espacgo de P4, mas nédo ao de P1, e P4 acessaria P1, mas nao

poderia acessar P2.

As restricbes de visualizacdo s&o definidas na construcdo do VCom,
geralmente pelo usuario Mediador, e devem além de respeitar a integridade de
usuarios, respeitar a integridade de prazo.

Restricbes de Edicao:

As restricbes de edicdo sdo aplicadas para que a interacdo entre o0s
participantes possa acontecer. As interagdes englobam principalmente os atos

de fazer revisdo sobre argumentacéo e fazer réplica sobre revisao.

Neste exemplo de uso, o usuario Mediador ndo tem permissdo de escrita
(edicdo) sobre os elementos dos demais participantes, apesar de poder

visualizar o espaco de todos os participantes.

Assim como as restricoes de visualizagdo, as restricoes de edicdo, sdo
definidas na constru¢cdo do VCom, geralmente pelo usuario Mediador, e apesar
de pré-definidas, necessariamente entrardo em vigor, apenas durante prazo

estabelecido.

Restricbes Temporais:

No momento da criacdo do VCom, € armazenado em sua descricdo, a data de

criacdo. Criamos o Debate de Teses para este exemplo de uso no dia 22 de
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janeiro e definimos a duracédo de 5 dias para o debate. Os prazos de interacéo
s&0 os seguintes: 1 dia para leitura da tese e escrita do posicionamento inicial.
1 dia para efetuar a revisdo do posicionamento inicial de outro participante. 1
dia para réplica, e dias para efetuar o posicionamento final.

A partir desse prazo, mostraremos como ficaria a visdo do participante 1 com o
decorrer do passar dos dias. Inicialmente, dia 22 de janeiro ele I1é a tese e
escreve seu Posicionamento Inicial (Pl) como mostrado na Figura 6.7. Repare
gue a borda do elemento Pl no primeiro container esta avermelhada. Isso
significa que o ponteiro do mouse do participante esta sobre o elemento e seu

conteudo pode ser editado.

=
i
g
®

[ remplate

Debate de Teses Ambiastiz da

outros participantes

-- ¥

Figura 6.7: Dia 22 de Janeiro, espaco do participan te 1

No dia 23, o acesso ao espaco de outro participante (determinado pelo
mediador) estara disponivel. Para isso, o0 usuario devera clicar no link
“Ambiente de outros Participantes” no canto superior direito da Figura 6.7. No
momento que esse acesso € feito, o participante P1 vera o espaco do

participante P2 como na Figura 6.8.
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o
iy

[ remplate:

Debate de Teses Ambientes de

outres parficipantes

-- ]

Figura 6.8: Dia 23 - Contelido de P2 acessado por P1

Como se pode observar na imagem, P1 passa a ter acesso ao posicionamento
inicial de P2 e pode escrever sua revisdo. Como pode ser visto ainda, P1 n&o
tem acesso nem de leitura nem de escrita ao espaco para a segunda revisao

gue devera ser feita por um terceiro participante.

No dia 24, P1, assim como o0s demais participantes, ja terdo suas revisdes
efetuadas, e poderdo postar suas réplicas, como pode ser observado na Figura
6.9. A partir desse ponto, o usuario P1 ndo podera mais efetuar edicdo sobre

seu conteudo no espaco de P2, apesar de permanecer visualizando-o.

[5] Template & B 1 deh - Pigna~ Segurancav Femramentas @

Debate de Teses Ambientes de

outros participantes

Figura 6.9: Dia 24 - Espaco de P1 acessado por P1

ApoOs a postagem da réplica os participantes finalmente poderdo escrever seu
posicionamento final (PF) sobre tese, a partir do dia 25. Podemos ver na Figura

6.10 que o participante P1 esta prestes a editar o elemento PF do container 1.



[=] Template - B % =y v+ Pagina- Seguanca - Ferramentas - (@

Debate de Teses

Figura 6.10: Dia 25 - P1 escrevendo posicionamento  final em seu espaco

No final do debate, a partir do dia 26, os participantes poderao ter total acesso
de visualizacdo dos ambientes entre si, se assim o mediador determinar. Na
Figura 6.3, no inicio da secdo anterior, temos um desenho da visdo do

participante P1 sobre o conteudo do espaco de P2 no final do debate.

6.3 APLICACAO DE TEMPLATES NO AMBIENTE “CONFRONTO
DE OPINIOES”

Na secéo 3.1.3 citamos um ambiente de discusséo de ideias e dissemos que
atualmente ndo existem ferramentas na web que possam fornecer suporte para
sua aplicacdo. Demos a esse ambiente o nome de “Confronto de Opinides” ou

simplesmente “Confronto”.
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[H<VCOM>
= <HELDER>

<HERDER/ >
<VCOMSTRUCT >
<CCNTATINER Navigation="False">
<TEXT>
= <TESE>
No atwal dmbito das =alas de aunla, o computador & a melhor

§ I TN ¥ o IR S S T % I S
(THITHT]

=]

10 ferramenta gue um professor pode ter em mdos para facilitar a
constrogdc do processo de ensino-aprendizagem. Quadros, giz e
livros precisam abrir espago para projetores, mouses € tablets.

B </TESE>

B </TEXT>

B < /CONTAINER>

= <CCNTATINER Navigation="False">

E <IMLGE>
EdTempates,/Inages/x. jpg

B </IMAGE>

B < /CONTAINER>

% <BMOUNT >5<AMOTUNT >

I
(N (O T S FUR B

3

<CONTAINER Navigation="True">
<RCH
<TERM>2</TERM>
<BWNSERS>1</AWNSERSE>
<NBMErArgumento Contra</NAME>
B </RBC>
<RBF>
<TERM>2</TERM>
<BWNSERS>1</AWNSERSE>
<NBMErArgumento Favor</NLME>
B </RBF>
<PRC>
<TERM>3</TERM>
<BWNSERS>2</AWNSERE>
<NBME>Prova C.</NAME>
B </PRC>
<PRF>
<TERM>3</TERM>
<BWNSERS>2</AWNSERE>
41 <NAME>Prova F.</NAME>
B </PRF>
B </CONTAINER>
B </WCOMSTRUCT >
45 <VCOM/ >

VI VR Y S LR (X R =] I R (Y SO FUR R P
{T}
[}

I
{11
Ll

3

Y I PR U U B U U U U U U R U R R I U U R I
= i . L [ [t

{T}

[}

[T S U S

Figura 6.11: Descricdo do VCom "Confronto"

Primeiro representamos o ambiente na linguagem de descricdo de VComs que
desenvolvemos para este trabalho. A Figura 6.11 mostra o documento
elaborado, pronto para ser utilizado na etapa de criacdo do template. Repare
gue este confronto tera cinco (AMOUT) argumentos a favor e contra a tese que
estad dentro de um container que é fixo (Navigation = False). Para cada tese
apresentada, o grupo ter4 que apresentar duas provas que sustente sua
argumentacao. Essas provas podem ser citagOes de referéncia de trabalhos na

area, por exemplo.
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U Favarios | [] Template H- B @ v Pigna- Seguranca - Ferramentas - -

Ambientes de

Confronto de
ouirgs parficipantes

No atual ambito das salas de aula, o computador é a melhor ferramenta que um
professor pode ter em méos para facilitar a construcio do processo de ensino-
aprendizagem. Quadros, giz e livros precisam abrir espaco para projetores, mouses e
tablets.

A afirmacéo € falsa. A escola tem sido a mesma A afirmacdo € verdadeira. Segundo Jose Valente
por anos, e formou alunos sem o auxilo das (prova 1), o computador pode provocar uma

maquinas. Segundo a revista educar para crescer mudanca de paradigma pedagégico, se usado
(prova 1) uma Pesquisa do MEC revela que, em corretamente o computador pede enriquecer
<: alguns casos, o uso do computador piora a ambientes de aprendizagem onde o aluno, $

qualidade do ensino e isso € um fato. Segundo interagindo com os objetos desse ambiente, fem
Valdemar W. Setzer (prova 2), varias pesquisas chance de consiruir o seu conhecimento. Além disso
recentes, tém mostrado que ndo ha beneficios, do existe ofato do processo do informatizacéo da
ponta de vista de escolarizacdo, como mostrade sociedade que jd atinge o Brasil. Diante desse
em festes, no uso de computadores na educacéo; quadro, se faz necessario introduzir o computador no|
pelo contrario, criancas e jovens que os usam processo de ensino e aprendizagem, afirma Eduardo)
tendem a ter menor rendimento nesses testes do Chaves (prova 2)
que 0s que Nao os usam

hitp://www jamilsoncampos. com br/dmdocuments/

PorQueoComputadomaFducacao pdf

ttp://educarparactescer absil com brindicadores/materias |
296151 shimi

hitp-/fwww.chaves.com br/TEXTSELF/EDTECH funteve. him)

http?//wvw.ime nsp_br/~vwsetzer RevDiscut Ciencias_hml ‘

Figura 6.12: Template elaborado pelo Grupo 1 parao  Confronto

- % deh v Pégna - Seguranca - Ferramentas

/¢ Favoritos | [] Template

Ambientes de

Confronto =
outros participantes

No atual dmbite das salas de aula, o computader ¢ a melhor ferramenta que um professor
pode ter em mdos para facilitar a construgdo do processo de ensino-aprendizagem. Quadros,
giz ¢ livros precisam abrir espage para prejeteres, mouses e tablets.

A afirmacdo ¢ falsa. A escola tem sido a mesma por anos. ¢ formou alunos sem o auxilo das maquinas. Scgundo a revista educar para crescer (prova 1) uma Pesquisa do MEC revela
lque, em alguns casos, o uso do computador piora a qualidade do ensino ¢ isso & um fato. Segundo Valdemar W. Setzer (prova 2). varias pesquisas recentes, tém mostrado que néo hd
beneficios. do ponto de vista de escolarizaghio, como mostrado em testes, no uso de computadores na educagio; pelo contrério, criangas ¢ jovens que os usam tendem a ter menor
rendimento nesses testes do que os que nfio os usam

http: //educarparacrescer.abril .com.br/indicadores/ http://www.ime.usp.br/~vwsetzer/RevDiscutCiencias.html
materias 296151.shtml

|A afirmacio é verdadeira. Segundo José Valente (prova 1), o computador pode provocar uma mudanca de i pedagdgico, se usado cotretaments o pode

i i de aprendi: onde o aluno, i i com os objetos desse ambiente, tem chance de construir o sen conhecimento. Além disso existe o fato do processo do
i izacio da sociedade que jA atinge o Brasil. Diante desse quadro, se faz necessétio introduzir o computador no processo de ensino e aprendizagem, afirma Eduardo Chaves
(prova 2)

http://www. jamilsoncampos . com.br/dmdocuments/ http:/ /v . chaves. com.br/TEXTSELF/EDTECH/ funteve . htm

PorQueoComputadornaEducacac . pdf

Inicio

Figura 6.13: Template elaborado pelo Grupo 2 parao  Confronto

Nas Figuras 6.12 e 6.13 estdo os templates elaborados para o ambiente pelos
grupos a favor e contra ao que esta escrito na tese. Repare que o template do
Grupo 1 apresenta o simbolo “VS” que, na verdade, é uma imagem (descrita ha
linguagem pela marcagdo <IMAGE>). Ja o Grupo 2 optou por ndo utilizar o
simbolo, deixando-o escondido na pagina. Essa opc¢ao € dada na utilizacdo do

modulo de Design do editor.

Nas figuras estdo descritas apenas 0s primeiros argumentos e provas dos
cinco que ainda serdo realizados, porém, foi determinado que h&d um prazo
para cada argumentacao ser realizada que € indicado por um inicio e um fim.

Nesse exemplo o inicio da segunda fase de argumentacfes devera acontecer
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no proximo dia.Agora as segundas argumentacdes podem confrontar as

primeiras ao invés de confrontar a tese.

Ao final do prazo da apresentagdo dos argumentos pros e contras, o mediador
pode fazer uma analise dos argumentos de cada grupo, indicando ou néo
vencedores. Para isso bastaria uma pequena edicdo no VCom para adicao de

um local na pagina que receba este posicionamento do mediador.

6.4 CONCLUSAO

O Suporte computacional oferecido para a proposta do Editor de Templates
contempla os requisitos estaticos e dindmicos nas intera¢des do participante
com o ambiente por meio de sua interface grafica. Neste capitulo mostramos
como se da o fluxo de trabalho por meio da utilizacdo dos templates em um

ambiente virtual colaborativo de complexidade consideravel.

Concluimos que os requisitos para criacado de apresentacdo de espaco virtual,
restricbes de temporalidade e especificagdo de acessos dos participantes
foram atendidos adequadamente com as solucdes oferecidas pelo template.
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CAPITULO 7 CONSIDERACOES FINAIS

Flexibilidade nos ambientes virtuais existentes é desejavel em larga escala,
contudo os ambientes atuais, centrados em ferramentas, ndo estdo aptos a
serem moldados de acordo com a necessidade ou preferéncia de seus
utilizadores. Esses ambientes foram amplamente estudados e avaliados,
inclusive empiricamente, o que viabilizou a base para concepcédo do MOrFEu
[MENEZES et al, 2008].

A ferramenta MOrFEu, permite a descricdo e elaboracdo de ambientes virtuais
colaborativos por meio de seus componentes: o nucleo [VIEIRA, 2011] que
viabiliza e imp0e os limites para a descricdo de atividades, o Editor de VCom
[RANGEL, 2011], que descreve a estrutura do ambiente, seus participantes e
0s acessos de cada um deles, e agora o Editor de Templates, que promove a
descricdo da apresentacdo do espaco virtual e interpreta as restricdes de

acessos dos usuario por meio do mecanismos de visdes.

Durante todo o estudo realizado neste trabalho, percebemos que os ambientes
colaborativos atuais, para ensino-aprendizagem principalmente, ndo suportam
0 processo de autoria na camada de apresentacdo dos espacos virtuais. Esse
fato promove a necessidade de uma ferramenta flexivel que permita a
descricdo de interface grafica para um melhor atendimento das necessidades

ou preferéncias dos participantes do ambiente.

Ainda percebemos que para ambientes com finalidade producdo cooperativa e
geréncia de conhecimento ter bom aproveitamento por parte de seus
participantes, € necessario uma interface apropriada, baseada em principios
ergonémicos, fazendo com que as ferramentas, além de cumprirem sua funcao

especifica, com eficiéncia e eficacia, atraiam por sua beleza e/ou seu estilo.
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Ao fazer uso dos conceitos de manipulacdo direta e interfaces exploraveis,
dotamos o usuario de poder para executar suas acdes e a0 mesmo tempo
tornar a experiéncia prazerosa, deixando-o satisfeito [ORLANDO, 2009].
Alcancamos, entédo, o propésito de obter interfaces adequadas, associadas ao
conceito de usabilidade: produzir interfaces faceis de usar, de aprender, de
memorizar, que permitem uma experiéncia agradavel e produtiva, na qual

ansiedade e erros sejam diminuidos.

Este trabalho prop6s entdo, uma ferramenta para introduzir na camada de
apresentacao dos ambientes virtuais, flexibilidade e customizacao de interface
grafica e um mecanismo que oferece uma viséo particular de outros ambientes,

mesmo que eles estejam customizados de outra forma.

Nossa contribui¢cdo trata-se de um editor que facilita o desenvolvimento e a
manutencao de interfaces para espacos virtuais, dando énfase na separacéo
entre a apresentacdo, conteudo e a estrutura do ambiente, sem que um
elemento interfira no outro. Além disso, nossa proposta visa colocar o individuo
frente as suas percepc¢oes dando-lhe a possibilidade de descobrir como tornar
sua interacdo com o ambiente mais interessante ou mais agradavel, mediante

uma interface construida a seu sabor.

A abordagem apresentada considerou os ambientes virtuais convencionais e
ainda apresenta algumas limitacdes que tornam o modelo de templates ainda
incompleto, mas que permite a possibilidade de evolugdo. Um exemplo disso
estd no modulo de navegacédo. Existem quatro maneiras de navegacao apenas.
Nesse caso, 0 usuario escolhe sua navegacdo, e ndo a cria como nos outros

modulos, quando o propésito principal do MOrFEu é a flexibilidade dos

ambientes.

Com este trabalho, atingimos o resultado do estabelecimento do padrdo de
elaboracdo de interfaces, que segue as abordagens layout-design e
navegacgao-visdo. Aléem desse resultado, com este trabalho, pudemos avaliar a
opcao da utilizacdo de template para a descricdo de espacgos virtuais do
MOTrFEu que foi proposta em [MENEZES, 2008].
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7.1 TRABALHOS FUTUROS

A arquitetura aqui proposta é abrangente e tem potencial para cobrir os
principais aspectos esperados de uma camada de apresentacdo. Embora a
ferramenta apresentada possua limitagbes inerentes ao tempo de
desenvolvimento, podemos vislumbrar diversos aprimoramentos e
aprofundamentos. Possivelmente um dos mais importantes seja o
desenvolvimento de um componente baseado em interfaces inteligentes que,
baseadas em estatisticas de escolhas dos usuarios, possam fornecer

sugestdes de templates para novos espacos virtuais.

Podemos ainda aplicar QoS (Quality of Service) na apresentacdo, o que
permitiria por exemplo, templates auto-ajustaveis em relacdo a um mecanismo
de busca. Inicialmente, no resultado da busca, seria mostrado um numero
determinado de resultados, que pode ser incrementado/decrementado de

acordo com o tempo de navegacao ou do contetudo pesquisado.

Futuramente poderemos desenvolver ainda mecanismos para relato textual de
templates. Uma ferramenta do tipo “wizard” que permita elaborar os templates

sob uma o6tica descritiva.

As possibilidades sé@o inumeras no que diz respeito & evolucdo do editor e
disposicao ferramental acumulativa. Contudo, existem alguns trabalhos futuros
ligados a experimentacdo do modelo proposto aqui. Acreditamos que a
realizacdo de testes utilizando diferentes usuarios participando de diferentes

ambientes, seja trabalho futuro mais préximo no contexto dos templates.
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APENDICE |. TECNOLOGIAS UTILIZADAS NA IMPLEMEN-
TACAO DO EDITOR

CSS®: Cascading Style Sheets é um mecanismo simples para adicionar estilo
(por exemplo, fontes, cores, espagcamentos) aos documentos Web. Seu
principal beneficio € prover a separacdo entre o estilo e o conteddo de um
documento. Ao invés de colocar a formatacdo dentro do documento, é criada
uma ligacdo (link) para o arquivo que contém os estilos. Dessa forma pode-se

alterar a aparéncia de varias paginas, modificando apenas um arquivo.

HTML': HyperText Markup Language é a linguagem de publicacéo de sites, e é
um dos principais componentes da plataforma da Web aberta. A primeira
versdo do HTML foi descrito por Tim Berners-Lee no final de 1991. A
recomendacéo atual para W3C HTML € HTML 4.01, publicada no final de 1999.
No entanto, ha um trabalho intensivo para definir sua proxima versao, HTML5.

XML?: Extensible Markup Language (XML) é um simples formato de texto muito
flexivel derivado do SGML (ISO 8879). Originalmente concebido para enfrentar
os desafios para publicagdo eletronica. XML est4d desempenhando um papel
cada vez mais importante na troca de dados na Web e em outros lugares. A
principal caracteristica do XML é que linguagens desconhecidas e de pouco
uso também podem ser definidas sem maior trabalho e sem necessidade de

serem submetidas aos comités de padronizagao.

XSL®%: Extensible Stylesheet Language consiste em uma familia de
recomendacdes para a definicdo de transformacdo de documentos XML e
apresentacdo. E composto de trés partes: (i) XSL Transformations (XSLT): uma
linguagem para transformar XML; (i) XML Path Language (XPath): uma
linguagem de expressao usada por XSLT (e muitas outras linguagens) para

6 Site oficial: http://www.w3.0rg/Style/CSS/

’ Site oficial: http://www.w3.org/html/

8 Site oficial: http://www.w3.0rg/XML/e http://www.w3.org/standards/xml/
° Site oficial: http://www.w3.0rg/Style/XSL/
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acessar ou se referir a partes de um documento XML e (iii) Objetos de

formatacdo XSL (XSL-FO): um vocabulario XML para especificar semanticas

PHP'%: Trata-se de acrdnimo recursivo para "Hypertext Preprocessor" e é uma
linguagem de script amplamente utilizada de proposito geral que é
especialmente adequada para o desenvolvimento Web e pode ser incorporada
em HTML. E uma linguagem extremamente modularizada, o que a torna ideal
para instalacdo e uso em servidores web. Alguns de seus moddulos séo
introduzidos como padrdo em novas versdes da linguagem. E muito parecida,

em tipos de dados, sintaxe e fungdes, com as linguagens C e C++.

JavaScript *: E uma linguagem de script baseada em ECMAScript
padronizada pela Ecma International nas especificacbes ECMA-262 e ISO/IEC
16262. Atualmente € a principal linguagem para programacéao client-side em
navegadores web para adicionar interatividade a paginas HTML. Possui
suporte a programacao funcional, € extremamente leve e apresenta recursos
como fechamentos e fungBes de alta ordem comumente indisponiveis em

linguagens populares como Java e C++.

MYSQL'?: Trata-se de um sistema de gerenciamento de banco de dados
(SGBD), que utiliza a linguagem SQL como interface e pode ser executado em
mais de 20 plataformas, incluindo Linux, Windows, Mac, Solaris, IBM AIX.
MySQL supre quase todas as funcionalidades que os SGBDs atuais pagos
fornecem, como: controle transacional, Triggers, Cursors (Non-Scrollable e
Non-Updatable), Stored Procedures e Functions. O sucesso do MySQL deve-

se em grande medida a facil integragdo com o PHP.

Apache **: O Apache HTTP Server, comumente referido como o Apache, é um
software de servidor Web notavel que desempenhou um papel chave no
crescimento inicial da World Wide Web. Normalmente é executado em

sistemas operacionais UNIX-like. Apache é desenvolvido e mantido por uma

19 Site oficial: http://www.php.net/

11 Site oficial: http://www.w3.org/standards/techs/js#w3c_all
12 Site oficial: http://www.mysgl.com/

13 Site oficial: http://www.apache.org/
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comunidade aberta de programadores sob a égide da Apache Software
Foundation. O aplicativo esta disponivel para uma ampla variedade de

sistemas operacionais, incluindo Unix, FreeBSD, Linux, Microsoft Windows etc.



