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Definicdo de Hipermidia

= Hipermidia € um estilo de se construir sistemas
para a criagao, manipulacéo, apresentacao e
representacao da informacéo no qual

= ainformacado é armazenada em uma colecdo de nés
multimidia;

= 0S nOs sao organizados implicita ou explicitamente
em uma ou mais estruturas;

= 0S usuarios podem acessar a informag¢ao navegando
atraves das estruturas de informacao disponiveis.

(Definicao de Hipermidia proposta por Halasz na HT'91)
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Aplicacoes Hipermidia

= Aplicacfes hipermidia sdo sistemas de
informacéo avancados que permitem a
representacéo do conhecimento

« informalmente - para processamento feito pelo
homem (hipertexto/hipermidia)

« formalmente - para processamento feito pela
maquina (inteligéncia artificial/banco de dados)
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Tipos de Aplicacbes Hipermidia

=  Comerciais s Computacéo
= Documentagéo Técnica - = Documentagao online
manuais, normas, etc. = Assisténcia ao usuério
= Treinamento (help) - erros
= Publicacées = Groupware
= Catalogos e Propaganda w Qutros
= Lojas = Guias
= Comparagdo de = Enciclopédias
Produtos .
o = Livros
= Leilbes
= Jogos

= Repositérios (imagens,
masicas, software)
Legislacéo

= Museus
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Processo de Desenvolvimento

_____ N N

Implementac¢éo Avaliagdo e
P Gl Manutencéo

Planejamento e
Anélise

Levantamento
de Requisitos

Projeto
Conceitual

Projeto da
Navegacdo

Projeto da
Interface Abstrata
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O Método OOHDM

= Método integrado para autoria de aplicacbes
hipermidia

= Pode ser usado como forma de comunicacgéo entre
projetistas, implementadores e usuarios

= Permite a implementacdo em diversos ambientes de
hardware e software, ndo necessariamente
orientados a objetos

= Permite descrever a aplicacdo independentemente de
sua implementacao
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Atividades do método OOHDM

Levantamento
de Requisitos

Projeto
Conceitual

Projeto da
Navegacéo

Projeto da
Interface Abstrat

Implementacao
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Levantamento de Requisitos

= Etapas:

= ldentificacdo dos atores e tarefas

Especificacdo dos Cenarios

Especificacdo dos Use Cases

Especificacdo dos Diagramas de Interacdo do
Usuério (UIDs)

Validacéo dos Use Cases e dos UIDs
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Identificacdo de Atores e Tarefas

= O projetista interage com o dominio para
iIdentificar os atores e as tarefas que serao
apoiadas pela aplicacao

= Andlise dos documentos disponiveis
= InteracBes com clientes e usuarios

= Exemplo: sistema de revisé&o para conferéncias
= Atores: revisor, autor

= Tarefas

= Autor
modificar dados sobre um artigo
submeter artigo

= Revisor
incluir uma revisao de artigo
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Especificacdo dos Cenarios

= O usuario especifica textualmente ou
verbalmente os cenarios das tarefas que seréo
executadas com o apoio da aplicacao

= Cenarios sao descricdes narrativas que explicam
detalhadamente como a aplicacao pode ser
utilizada para realizar tarefas

= N&o € necessério abordar aspectos de interface
nem de navegacao
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Especificacdo dos Use Cases

= O projetista especifica um use case para cada tarefa a
partir dos cenarios dos usuarios

= Os cenarios que descrevem uma mesma tarefa séo
agrupados em um Unico use case

= NoO use case sao incluidas todas as informagdes
encontradas nos seus cenarios

= Use cases podem ser incrementados com informagdes
de outros use cases

= Um use case descreve um uso da aplicacdo, sem
considerar aspectos internos da aplicacao

= Um cenario pode ser visto como uma instancia
especifica de um use case

© Adriana P. de Medeiros e Daniel Schwabe, 2001 12
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Use Case - Exemplo

Use Case: modificar dados sobre um artigo
Descricao:

1. A aplicacdo apresenta uma lista de todos os artigos
onde o autor aparece como autor ou co-autor. A lista
mostra o id e o titulo do artigo

2. O autor seleciona um artigo e a aplicagéo apresenta
seus dados: id, titulo, autor, lista de co-autores, resumo,
sessdao sugerida e lista de tépicos

3. O autor pode alterar o titulo, o resumo, co-autores,
sessdao sugerida, a lista de topicos e enviar um novo
arquivo relacionado ao artigo

© Adriana P. de Medeiros e Daniel Schwabe, 2001 13
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Especificacdo dos UIDs

= Os diagramas de interacao do usuéario (UIDs)
representam graficamente as interagoes entre o
usuario e a aplicacéo, descritas textualmente
nos use cases

= Definimos um UID para cada use case

© Adriana P. de Medeiros e Daniel Schwabe, 2001 14
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UID - Exemplo

Use Case: modificar dados sobre um artigo
Estado Inidial da Interagiio Etato da nteragio Item de daco

Artigo (id, titulo, Autor(nome), ...Co-Autor(nome)?,
resun, Sessao, ...topicos?)

1. N(incluir como tépico)

Pré-condicdo: o usudrio deve estar conectado cono Autor e escolher
aopcao para modificar os dados do artigo

© Adriana P. de Medeiros e Daniel Schwabe, 2001 15
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Validacao dos Use Cases e UIDs

= A validacao é feita através da interacao do
projetista com 0s usuarios: o projetista interage
com cada usuario

= Cada use case e diagrama de interacao do
usuario é apresentado ao usuario

= O cenario descrito pelo usuério é referenciado

= |ldealmente fazer interacdes até que os usuarios
cheguem a um consenso

© Adriana P. de Medeiros e Daniel Schwabe, 2001 16
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Levantamento de Requisitos

Requisitos

(cenarios, use
cases e UIDs)

Modelo
Conceitual

Modelo
Navegacional

© Adriana P. de Medeiros e Daniel Schwabe, 2001 17

=
7

Projeto Conceitual

= Atividade responsavel pela analise do dominio da
aplicacao

= Preocupacgao com a estrutura conceitual da
informacgéo, ndo com a aparéncia ou formas de
uso

= Podera ser potencialmente usado por diversas
aplicacbées no mesmo dominio (analogo a BD’s)

= Definicao de forma independente da plataforma
de hardware e software.

Resultado: Esquema Conceitual
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Primitivas OOHDM

= Objetos
= Atributos — Tipos e Perspectivas
= Classes
= Agregacoes
= Generalizacdo/Especializacao
= Relacoes
= Sub-Sistemas
= Esquemas de Classes e de Instancias
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Objetos e Atributos

= Um objeto € um conceito do dominio da aplicacao
= “A pintura Sunflowers”, “O revisor Bruno”,...
= Objetos sdo descritos através de atributos
= nome, descri¢do, localizacao,...
= Os atributos podem ser de qualquer tipo
= texto, video, som, imagem, nimero, ...
= Um atributo pode ter multiplas perspectivas
= descri¢do: [texto+, foto:imagem]

= As perspectivas de um atributo podem ser associadas
a midia, idioma, etc.
= texto em portugués/inglés, descricdo formal/informal, tabela...

© Adriana P. de Medeiros e Daniel Schwabe, 2001
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Objeto - Exemplo

= Art Gallery
Sunflowers

Van GOGH
1888

Signed: Vincent

Cerrvns, 2.1 73 om

Mo, 3862, Purchased by the Trustees
of the Courtaddd Fund, 1324

This is one of four paintings of
sunflowers dating from August and
Septermber 1888, They were intended
to decorate the Yellow House in Arles,
where van Gogh and b Gauguin
were to work together.

The dying flowers ars built up with
heavy brushstrokes. The *impasto
evokes the texhure of the seed-heads.

Van Gogh produced = replica of this
painting in Janusry 1882 Rijksmuseurn
Vincent Van Gogh, Arnsterdara)

MNEXT PAGES. The Yellow House
Like Stained Glass

1of 3 pages on Sunflowers | et

T [ e
‘ ElE || ‘-F"“'—'""--f‘|| Bacn ‘ 12 oF 17 SHill Life: Flowers Fagn ||| e e

| e |
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Classes
= Uma classe é a descricdo de um conjunto de
objetos que compartilham os mesmos
atributos, operacdes, relacionamentos e
semanticas
= Uma pintura, um artigo, um produto, uma pessoa...
Notacéao: Artigo
id: string
titulo: string Pessoa
resumo: text nome: string
status: string descrigao:[curriculo: text+,
submeter_artigo () foto:image]
incluir_comao_tépico ()
22
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Classe - Exemplo

. =] Art Gallery [-]
PI ntu ra Sunﬂowers PAINTINGS

Van GOGH
1888

Signed: Vincent
{ Canvas, 921 x73 am

No. 3863, Purchased by the Trustess
of the Courtauld Fund, 1924

is is one of four paintings of

dadosTécnicos: Text” |
descrigdo: [Text+, imflosmers dating o et and
. September 1888, They were intended
pintura: Image] to decorats the Yallow Houss in Arles,

where van Gogh and b Gauguin
were o work togsther

The dying flowers are built up with
heavy brushstrokes. The *impasto
evokes the texture of the seed-heads

Van Gogh produced a replica of this

NEXT PAGES... The Yellow House
Like Stained Glass

Haict

it ok (203 1of 3 pages on Sunflowers
"“‘-"“-"‘ ‘ Eacs ‘ 12 0f 17 5Hll Life: Flowers

‘ Gar s

o |
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Mecanismos de Abstracao

= Agregacao
= Indica que um objeto é composto por outros objetos

= Classes mais complexas podem ser descritas como
uma agregacao (ou composicao) de classes mais
simples

1 1.*

Sesséo % Artigos

© Adriana P. de Medeiros e Daniel Schwabe, 2001 24
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Mecanismos de Abstracao

= Generalizacao/Especializacao

= E utilizada para denotar que classes especializadas
(sub-classes) herdam todas as caracteristicas de uma
classe generalizada (superclasse)

= Os atributos de uma classe séao herdados pelas sub-
classes. As perspectivas se acrescentam e se
considera default o atributo de nivel mais baixo na

hierarquia
Notagéo | Pessoa |
| | Zﬁ |
| Autor | | Co-Autor | | Revisor |
© Adriana P. de Medeiros e Daniel Schwabe, 2001 25
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Relacdes

= A semantica de relacdes pode ser determinada
= pela relacdo entre os objetos do dominio sendo representada

= pela relacdo funcional entre os itens de informacéo sobre os
objetos

= Exemplos:

= Causal/influéncia

= Posse

= Parte de/Contido em

= Composto de

= Generaliza/Resume

= Explica/Demonstra/llustra
= Modifica/Corrige

= Comenta

© Adriana P. de Medeiros e Daniel Schwabe, 2001 26
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Sub-Sistemas

= Representam o agrupamento de classes e
relacionamentos que tratam de um mesmo
assunto e, juntos, séo independentes do
resto da aplicacao, ou seja, sao abstracoes
de um sistema conceitual completo

Notagao:

Revisdo

’ Revisor }—‘ Revisao ‘

Artigo

A

A

© Adriana P. de Medeiros e Daniel Schwabe, 2001
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Pessoa
nome: String
e_mail: String
login: String
senha: String
filiag&o: String
telefone: String
Autor Co-Autor Revisor
nlmero_artigos: integer
-~ ’ confirmar_registro() confirmar_registro()
submeter_artigo() alterar_senha() alterar_senha()
1 0.* 1
1.* >
Artigo Revisao
L* |id: String clareza
titulo: String relevancia
resumo: Text 1.*| correg&o_técnica
Topico status: String 1 recomendacéo_final
t6pico 0.*| submeter_artigo() comentarios para autores
— - - incluir_como_tépico() reviséo final
incluir_novo_tépico(topico) aceitar() status
excluir_tépico() rejeitar()
28
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Projeto da Navegacéao

= Define as informacdes que serédo apresentadas
e a possivel navegacao entre elas

= A navegacao € determinada primordialmente
pelo tipo de usuario e pela tarefa a ser
desempenhada

Resultado: Esquema Navegacional
Esquema de Contextos
Cartdes de Especificacao

© Adriana P. de Medeiros e Daniel Schwabe, 2001 29
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Estrutura de Navegacéo

= Que estruturas o usuario tera acesso?
= NOs

= Por onde o usuario podera navegar?
= Elos

= Em que conjuntos de objetos o usuario ira navegar?
= Contextos

= Os objetos navegados poderéao ter aparéncias diferentes
de acordo com o contexto?

= Classes em Contexto
= Quais as formas de navegacao para 0 acesso?
» Estruturas de acesso, visitas guiadas, etc...

© Adriana P. de Medeiros e Daniel Schwabe, 2001 30

15




=

4

NOs (classes navegacionais)

= Um no6 é um objeto navegavel definido a partir
de objetos conceituais (a base do no)

Noés sao definidos oportunisticamente

= analogia: coador e acgucar na prateleira de café do
supermercado

Em alguns casos, um no pode ser isomorfo
(igual) a um objeto conceitual

= Um no6 néo corresponde necessariamente a
uma unidade de percepcéao

© Adriana P. de Medeiros e Daniel Schwabe, 2001 31
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Atributos

= Cada n6 pode apresentar:
= todos os atributos da sua classe conceitual base
= somente alguns atributos da classe conceitual base
= atributos de outras classes conceituais

= Os atributos de um n6 sé podem apresentar uma
perspectiva. O mapeamento de atributos com varias
perspectivas, sendo uma default, resulta em varios
atributos diferentes

= As ancora, listas e indices apresentados em um noé sao
especificados como atributos, e séo, respectivamente, do
tipo &ncora, lista e indice

© Adriana P. de Medeiros e Daniel Schwabe, 2001 32
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Elos e Ancoras

Elos implementam as relagdes, e permitem aos
usuarios navegar entre os nos

Classes derivadas de relacdes (relacdes com atributos)
corresponderdo a classes de noés

Ancoras especificam como os elos devem ser
percebidos

Ancoras sempre dependem do contexto em que o0 no
correspondente é visitado

possui

Artigo Reviséo

€2

© Adriana P. de Medeiros e Daniel Schwabe, 2001 33
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Esquema Navegacional

= Um esquema navegacional define o conjunto de
nés e elos que fazem parte de uma viséo
navegacional da aplicacéo

Revisor ‘
nome: string
artigos: list of (a: Artigo
onde r revé a)
confirmar_registro()
alterar_senha()
1

1.*y
Artigo .
_ . g Reviséo ‘
titulo: string X
resumo: string clareza: integer
atus: string relevancia: integer
1 1“5 corregao_técnica: integer
revisbes: anchor (Ctx Revisdo por Artigo) recomendac&o_final: integer
comentarios_para_ autores: text
submeter_artigo() revisdo final: text
© Adriana P. de Medeiros e Daniel Schwabe, 2001 34
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Contextos de Navegacéo

S&o conjuntos de objetos que serdo explorados pelo
usuario durante a realizacdo de uma tarefa

Determinam o conjunto de objetos de navegacéao
acessiveis a cada momento

Os contextos também ordenam os objetos, dando
significado a “préximo” e “anterior”

Diferentes tipos de contexto sdo definidos a partir de nds
e elos

Tem formas pré-definidas de acesso e de navegacéao
entre seus elementos

© Adriana P. de Medeiros e Daniel Schwabe, 2001 35
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Contexto de Navegacao - Exemplos

= Sistema de revisao para conferéncia

= Todos os artigos em ordem alfabética
= Todos os artigos de um autor

= Todas as revisdes de um artigo

= Todos os artigos com 0 mesmo status

= Loja de CDs online

© Adriana P. de Medeiros e Daniel Schwabe, 2001

= CDs em promocao
= Todos os CDs da Marisa Montes
= Todos os CDs de MPB

= Os CDs mais vendidos

36
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Contexto de Navegacgao - Exemplo

: Ty e ¥ — —sie s @ 8 Contexto

T promoc¢ao”
I —

=

A

b= L. -
preri s “Préximo CD”

r— — “CD Anterior”
= . F? Thil
| ]
=57 I =
o e [
= W=
. o e
- -
T |
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Classificacéo dos Contextos

= Caracterizacéo dos elementos componentes

= Arbitrario, enumerado ou extensional - o autor do contexto
seleciona os elementos

= Na&o arbitrario ou derivado — define-se uma regra de sele¢do dos
elementos

= Permanéncia dos elementos no contexto
= Estético
= Dinamico

= Duracgdo do contexto

= Limitado a secéo de criacéo, pode tornar-se persistente

© Adriana P. de Medeiros e Daniel Schwabe, 2001 38
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Contexto Derivado de Classe

= Os objetos deste tipo de contexto pertencem
todos a uma mesma classe e séo selecionados
por satisfazerem alguma condicao

= Exemplos

= Lojade CDs
= “Todos os CDs de MPB”

= Sistema de Revisdo para Conferéncia
= “Todos os artigos aceitos”

Artigo

Notacéao:
status = ‘Aceito’

© Adriana P. de Medeiros e Daniel Schwabe, 2001 39
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Contexto Derivado de Elo

= E formado por objetos de uma mesma classe,
gue sao selecionados por pertencer a uma
relacdo 1-a-n com outra classe

= Exemplos
= Lojade CDs

= “Todos os CDs da Marisa Montes”
= Sistema de Revisdo para Conferéncia
= “Todos os artigos revisados por Daniel Schwabe”

- Artigo
Notacao:

Revisor = ‘Daniel Schwabe’

© Adriana P. de Medeiros e Daniel Schwabe, 2001 40
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Grupos de Contexto

= E um conjunto de contextos

= Aregra de selecdo é expressa de forma parametrizada
= Exemplos:

= Grupo derivado de classe
= “CDs por género musical”
= “Artigos por status”

= Grupo derivado de elo
= “CDs por cantor”
= “Artigos por revisor”

Notagao: Artigo

por Revisor

© Adriana P. de Medeiros e Daniel Schwabe, 2001 41
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Contextos: Enumerado e Dinamico

= Enumerado — é um contexto no qual seus elementos sao
explicitamente enumerados, e podem pertencer a
classes diversas

= Visitas guiadas

= Dinamico — é um contexto cujos elementos séo
determinados dinamicamente, como resultado do
processo de navegacao

= “histérias” mantidas pelos browsers para WWW
= “bookmarks” — usuario acrescenta referéncias

© Adriana P. de Medeiros e Daniel Schwabe, 2001 42
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Notagao
= Contexto Enumerado: el
da Conferéncia
= Contexto Dinamico: Artigo

Favoritos I

= Contexto Dinamico de Criacao:

Artigo

© Adriana P. de Medeiros e Daniel Schwabe, 2001 43
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Contexto por Consulta

= Os elementos sao selecionados a partir de uma clausula
de consulta que utiliza parametros cujo valor é
determinado em tempo de execucao
= Os valores dos parametros podem ser:
= calculados pelo sistema, de forma automatica
= “Todos os artigos submetidos nos ultimos 30 dias”
= fornecidos pelo préprio usuario, de forma interativa

= “Todos os artigos que possuem a palavra-chave “Hipermidia ” em
uma das opces fornecidas pelo usuario: titulo ou resumo”

Notacao: oo

Por Consulta

© Adriana P. de Medeiros e Daniel Schwabe, 2001 44

22




=

4

Classes em Contexto

= Classes especiais que decoram 0s nos,
permitindo que um mesmo no apresente dados
e navegacoes diferentes em cada contexto onde
seus objetos sao acessados

ArtigoPorAutor |

Artigo | nome_usuario: String
proximo_artigo: anchor( ArtigosPorAutor(self))
— artigo_anterior: anchor( ArtigosPorAutor(self)) [« _

atributos
submeter_grtlgo (us_uarlo) (Iméto dos
anexar_artigo (arquivo)
Artigos por Autor K~ _contextos

© Adriana P. de Medeiros e Daniel Schwabe, 2001 45
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Especificacdo de um Contexto

= Elementos que compdem o contexto
= Informagdes sobre o contexto em si

= Tipo de navegacao entre os elementos
Sequencial
= Circular
= Limitada ao indice
= Combinacao da navegacdao por indice e sequencial
= Livre
= Operacdes aplicaveis aos elementos do contexto
= Usudrios e permissdes

= Classes em contexto

© Adriana P. de Medeiros e Daniel Schwabe, 2001 46
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Cartao de Especificacao de Contextos

Contexto: Artigos por Autor

Tipo: Estético

Parametros: Id_Usudario

Elementos: A: Artigo ONDE autor = Id_Usuario

Classes em Contexto: ArtigoPorAutor

Ordenacéo: A.autor, ascendente

Navegacéo Interna: por indice

Operacdes:

Usuario: autor Permissao: leitura

Comentarios: Todos os artigos submetidos pelo autor

© Adriana P. de Medeiros e Daniel Schwabe, 2001 47
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Estruturas de Acesso

= Ajudam o usuario final a encontrar a informacao
desejada

= Podem ser definidos apontando para pontos arbitrarios
do hiperdocumento, inclusive outros indices

= Podem possuir multiplos critérios de ordenacao
= Podem ser simples ou hierarquicas

_____ 1 =71
Notagao: : Artigos | ‘ Status |

© Adriana P. de Medeiros e Daniel Schwabe, 2001 48
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Estrutura de Acesso

= E um conjunto de objetos ordenados

= Cada objeto tem pelo menos um elemento
reativo (seletor) que aciona um elo para um outro
objeto

= Um mesmo objeto pode ter varios seletores que
podem ativar a navegacao até diferentes
destinos:
= Outra estrutura de acesso,

= Um objeto em algum contexto (o proprio objeto ou
outro vinculado), etc.

© Adriana P. de Medeiros e Daniel Schwabe, 2001 49
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Projeto de uma Estrututra de Acesso

= Atributos
= devem permitir distinguir os objetos do conjunto entre si
= devem ajudar o usuario a achar o objeto que procura;
= devem ser significativos para a tarefa

= Ordenacao
= deve facilitar a pesquisa;
= n&o tem que ser igual & ordenacao do contexto alvo (que deve

facilitar o processamento que o usudrio deseja fazer com o
conjunto de objetos);

= 0S cenarios podem descrever algum critério ou informacdes sobre
a tarefa que ajudem a decidir

= Operacoes
= devem ser disponibilizadas na estrutura de acesso quando é Util
= perceber o conjunto como um todo ou
= executar a operagdo sem ter que acessar o objeto

© Adriana P. de Medeiros e Daniel Schwabe, 2001 50
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Estrutura de Acesso - Exemplo

=
N

- w: L T T e erm
.

B e L 1B 4T T 4

e . e, . Sl ek, . A8 b

Estruturas
de acesso

ooyl
o e yrey Lre—
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Especificacédo da Estrutura de Acesso

Elementos apresentados na estrutura
Informacdes sobre a estrutura em si
Atributos apresentados

O destino de cada atributo seletor (indice,
elementos acessados e em qual contexto)

Ordenacao dos elementos
Usuarios e Permissbes
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Cartao de Estrutura de Acesso

Estrutura de Acesso: Artigos

Tipo: Simples

Parametros:

Elementos: A: Artigo 0 Artigos por Autor e co-Autor

Atributos Destino

Atitulo Ctx Artigos por Autor + co-Autor
A.autor

Ordenacéo:

Usuério: autor, co-autor Permisséao: leitura

Comentarios:
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Visitas Guiadas

= S&o utilizadas para orientar o leitor em sequéncias pré-
determinadas

= Podem opcionalmente permitir “desvios”
= “Contam uma histéria”
= Uma visita guiada é caracterizada por

= ponto de entrada

= ponto de saida

= possibilidades de navegacéo a cada passo

= Os elementos de uma visita guiada podem ser definidos:
= enumeragao
= “queries” ou “recuperacgéo de informacdes”
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Gutided Tours

Art Gallery

=

A

Visita Guiada - Exemplo

Art Gallery
Composition and Perspective

These guided tours discuss
important themes in art.

Each tour has a
commentary and is
illustrated with highlights
from the National Gallery
Collection and this system.

At the end of each tour
you will find an index of

the featured paintings.

Please choose a tour.

HMaking
Faintings
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Esquema de Contextos de Navegacao

Artigos

por Revisor sem

Revisao

Reviséo

Alteracédo

destinados ao

I __Revisor _§——>

por Revisor com

Revisdo

por Artigo

Artigos com

—_—
status ndo IH'Status = Nao definido

| _definido_
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Projeto da Interface Abstrata

= Define 0s objetos que serdo perceptiveis para o usuario,
suas propriedades e transformagdes

= Os objetos de navegacao sdo mapeados em objetos
perceptiveis

= A navegacdo se passa num contexto de percepcao, que
contém um conjunto de objetos perceptiveis, e um “foco
de atencao”

= Objetos perceptiveis podem conter objetos ativaveis, que
correspondem as ancoras

= A ativacdo de um objeto ativavel causa uma
transformacao no contexto de percepcgéo
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Especificacédo do Projeto da Interface

= Abstract Data Views (ADVS)
= S80 objetos de interface usados para especificar a aparéncia e
interface dos objetos da aplicagéo
= Abstract Data Objects (ADOS)

= S80 objetos que modelam a interface mas ndo suportam eventos
externos, somente interagem com as estruturas de dados e de
controle da aplicacdo

= Diagramas de Configuracao

= S&0 usados para representar os relacionamentos entre os objetos
de interface e os objetos navegacionais

= ADVCharts

= apresentam as transformacfes ocorridas nos ADVs, responsaveis
por mudancas na interface com o usuario e nos objetos
navegacionais
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Implementacgao

= Atividade responsavel pela traducéo do projeto
da aplicacao para um ambiente de
implementacao
= Ambientes
= OOHDM-Web
= ambiente baseado na linguagem Lua

= OOHDM-XWeb

= composto pela folha de estilo OOHDM-Translation e pelo sub-
ambiente OOHDM-Web 2.0

= OOHDM-Java

=« framework para implementacéo de aplicacdes hipermidia
modeladas com 0 OOHDM
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Arquitetura do Ambiente OOHDM-XWeb

Projeto OOHDM DTD OOHDM-ML

XML do Projeto
Editor XML OOHDM

OOHDM
Translation

Ambiente OOHDM-Web 2.0

Projeto da Interface
Tabelas Lua descrevendo as :
classes, relacionamentos, nos;
elos, classes em contexto,
contextos e estruturas de
misturando HTML acesso.

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1 com comandos
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

Ambiente de
Autoria
Template

Ambiente de
Manutencao

Tabelas do banco de dados

Paginas HTML . -
com as informagdes das

5 instancias (classes, relacio-
Browser ALY | namentos, classes em

contexto).

que usam fungdes _
da biblioteca do Ambiente de
Navegacao

OOHDM- Web e
CGl-Lua
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Referéncias

http://www.telemidia.puc-rio.br/oohdm

Daniel Schwabe
schwabe@inf.puc-rio.br

Adriana Pereira de Medeiros
adri@inf.puc-rio.br
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