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1
Introduciao

Desde o seu surgimento a Web estd em constante evolu¢dao, em um ritmo
cada vez maior, criando novas oportunidades para os profissionais que
desenvolvem software. Pode-se perceber a emergente difusdo dos sistemas de
informagdo com solugdes baseadas na Web, visto que esta se torna o ambiente
adequado para o desenvolvimento de aplicagdes.

Um dos objetivos originais da proposta da WWW era permitir a
interoperabilidade entre programas, o que nao ¢ facilmente obtido na versao
corrente da WWW. Logo, o conteido que ¢ veiculado pela Web ¢
primordialmente de dados sem significado para as maquinas, podendo ser
interpretado apenas por seres humanos. Para resolver esta limitagao, surgiu a Web
semantica [18], uma evolu¢do da Web atual através do acréscimo de informacao
semantica aos dados que estdo sendo veiculados. Assim, o conteudo apresentado
em linguagem natural ou multimidia para os humanos também pode ser
interpretado e processado pelas aplicagdes na Web. Em outros casos, as
informacdes sdo processadas apenas pelos programas, sem envolvimento de seres
humanos.

A Web semantica utiliza ontologias como base para a representacdo da
semantica das informag¢des de um dominio de aplicagdo. A ontologia ¢ uma
conceitualizacao explicita, formal e compartilhada de uma area do conhecimento
[8], que descreve a semantica das informacgodes, permitindo que estas sejam usadas
por aplicacdes hipermidia e por agentes de software.

Por sua vez, aplicagdes hipermidia sdo sistemas utilizados para a criagdo,
manipulagdo, apresentacao e representacao de informagao, nos quais a informagao
¢ armazenada em uma cole¢do de estruturas (n6s) multimidia, permitindo aos
usuarios navegar por estas estruturas. Essas aplicacdes sdo vistas como sistemas
construidos para funcionar como um conjunto homem-maquina [12], estando bem
definidos os problemas a serem resolvidos pelo homem e pela maquina. Na

solucdo da parte do problema a ser resolvida pela maquina utilizam-se as técnicas
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apropriadas para o caso, como banco de dados, sistemas baseados em
conhecimentos, hipertextos, dentre outros. Para a parte do problema a ser
resolvida pelo homem utiliza-se a abordagem hipermidia para auxilia-lo a acessar
e a utilizar o conhecimento armazenado.

Os métodos de projeto para aplicagdes hipermidia utilizam modelos de
Entidade-Relacionamento (ER) ou de Orientacdo a Objetos (OO) para expressar
as informagdes de um dominio. Uma das metodologias para o desenvolvimento
dessas aplicagdes ¢ a OOHDM (Object-Oriented Hipermidia Design Method)
[11][12].

Quando se desenvolve uma aplicagdo hipermidia utilizando a metodologia
OOHDM, em um primeiro momento ¢ desenvolvido o modelo conceitual e
posteriormente faz-se um mapeamento para o modelo navegacional da aplicagao.
Por meio do modelo navegacional, consegue-se identificar quais sao os objetos
navegacionais e como eles estdo organizados, embora ndo se defina como eles
serdo apresentados. Para tanto, ¢ necessario desenvolver um modelo de interface
abstrata que descreva como serdo apresentados esses objetos. Este modelo
especifica os objetos perceptiveis que estardo disponiveis ao usuario

Os objetos de interface apresentam as informagdes manipuladas pela
aplicacdo e sao chamados de widgets, ¢ permitem a interagdo do usuario com o
sistema de tal forma que ele possa realizar alguma acao, como clicar utilizando o
mouse ou digitar valores com o uso do teclado. Alguns exemplos de widgets sao
Caixa de Selecdo (Check Box), Botao de Opg¢ado (Radio Button), Caixa Suspensa
(Combo Box), Caixa de Texto (Text Box), Botao (Button), dentre outros.

1.1.

Objetivo da Dissertacao

Essa dissertacdo apresenta uma proposta para a especificacdo e
implementagdo de interfaces para aplicagdes hipermidia, como parte do método
SHDM (Semantic Hypermedia Design Method) [10], utilizando informagoes
semanticas na representacao dos elementos de interface. O método SHDM ¢ uma
evolucdo do método OOHDM (Object Oriented Hypermedia Design Method),
pois visa modelar aplicagdes para a Web Semantica.

Para o desenvolvimento e implementacao dessas interfaces propde-se uma

modelagem para especificar interfaces abstratas e uma ferramenta para gerar
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interfaces concretas. Para especificar uma interface abstrata duas ontologias foram
propostas: a que descreve elementos (widgets) concretos das aplicagdes
hipermidia, ¢ a que descreve possiveis elementos (widgets) abstratos que
representam abstracdes das funcdes desempenhadas pelos elementos concretos.
Esses elementos abstratos formam um vocabulario para descricdo de interfaces
abstratas e devem ser mapeados nos elementos de interface concreta. J4 os
elementos concretos sdo especificados como instancias da ontologia de widgets
concretos. Desta forma, cada elemento abstrato ¢ mapeado em um ou mais
elementos concretos. As ontologias foram desenvolvidas em linguagem OWL
(Web Ontology Language) [3] desta forma, as suas instancias também serdo
descritas em linguagem OWL.

A descricao da interface desta proposta ¢ feita em um nivel abstrato, sem
abordar detalhes de implementacdo. Realiza-se somente a descri¢do dos aspectos
relacionados as trocas de informacdo entre o usudrio e a aplicagdo; assim, a
aplicacdo a ser desenvolvida ndo fica restrita a uma determinada tecnologia
(linguagem de programacdo ou plataforma de implementagdo). Uma das grandes
vantagens oferecidas por esta tese ¢ essa abrangéncia, principalmente se
comparada com vdrias outras propostas que podem ser relacionadas com esta
pesquisa. Dentre estas outras propostas ndo foram encontradas linguagens que
descrevem a interface, em um nivel de abstragdo adequado a integragdo com os
métodos de projeto de aplicagdo hipermidia, sem a abordagem de detalhes de
implementagao.

A ferramenta, que gera as interfaces concretas, foi desenvolvida em
linguagem Java e utiliza a tecnologia da API Jena' para manipular as informacdes
descritas nas instancias da ontologia de widgets abstratos, que representam as
interfaces abstratas. Essa ferramenta consulta a instancia da interface abstrata a
fim de gerar a sua interface concreta em linguagem HTML. Para a geragdo da
interface concreta utiliza-se a tecnologia de Tag Library* e de Java Bean’, sendo
que a Tag library ¢ utilizada para representar os elementos abstratos e as suas

propriedades em um arquivo JSP (Java Server Pages)’ e o Java Bean é um objeto

! Disponivel em: http://jena.sourceforge.net/documentation.html.

? Disponivel em: http://java.sun.com/products/jsp/taglibraries/index.jsp.
3 Disponivel em: http:/java.sun.com/products/javabeans/.

* Disponivel em: http://java.sun.com/products/jsp/.
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disponivel nesse arquivo JSP, que contém os dados que serdo exibidos pelos
elementos concretos. Esses dados sdo extraidos pelas Tag Libraries para gerar os
elementos concretos com a informagdo a ser exibida por eles. Atualmente, a
ferramenta gera a interface concreta em linguagem HTML. Como trabalho futuro,
no entanto, pretende-se gerar a interface concreta em outras linguagens com o
objetivo de utiliza-la por diversos dispositivos a partir de uma mesma interface
abstrata.

1.2

Estrutura da Dissertacao

O segundo capitulo descreve de forma sucinta algumas metodologias
voltadas para o desenvolvimento de aplicagdes hipermidia, tendo como objetivo
apresentar os aspectos importantes envolvidos no processo de desenvolvimento
dessas aplicacdes.

No capitulo 3 algumas abordagens gerais que especificam interfaces para
aplicagdes hipermidia sdo apresentadas. Certas abordagens apresentam abstragdes
similares ao objetivo dessa dissertacdao, para projeto de interfaces, mas em um
nivel mais concreto do que o estritamente requerido pelas aplicagdes hipermidia.

A proposta de especificacdo de interface dessa dissertacdo ¢ apresentada no
capitulo 4, no qual sdo descritas, em detalhes, as ontologias de widgets concretos
e widgets abstratos, além da demonstracdo através de exemplos sobre como
realizar a modelagem de uma interface com essas duas ontologias.

A ferramenta de geracdo de interfaces concretas ¢ detalhada no quinto
capitulo. Primeiramente ¢ explicada a sua arquitetura e, posteriormente, sdao
apresentados exemplos que mostram passo a passo o funcionamento do sistema.
As consideragdes finais sdo descritas no capitulo 6, juntamente com as

contribuigdes e idéias para trabalhos futuros.
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