UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM CIENCIA DA
COMPUTACAO

Leonardo Fossati Silveira

UM FRAMEWORK DE DESENVOLVIMENTO XML PARA A GERACAO DE
SOLUCOESEM PRODUCAO E GERENCIAMENTO DE CONTEUDO

Dissertagdo submetida & Universidade Federal de Santa Catarina como parte dos

requisitos para a obtencéo do grau de Mestre em Ciéncia da Computacdo

Dr. Fernando Ostuni Gauthier

Florianopolis, Setembro de 2003



Sumario
LIStAAE FIQUIBS .....oveeiieieieeeee ettt bbbt 5
LisStade TADEIES. ... e 13
RESUMO ...ttt sttt st s ae e be s aeeaeene et e s e nsesaesneeneereeneennennas 14
ABSTRACT ..ottt ettt s a e be b et et et e nbestenbenreeneeneeneas 15
(@F 0 1 (1] o T PSPPSR 16
110 1 o= o TSRS 16
00 A 1 11 0o U o= o BSOS PRSI 16
DN 0 1) o= (2= TSRO 18
1.3 OBJELIVOS.....ceiieiiirieeiieiieee ettt bbbttt e et e b b 20
131 ODJEliVOS GEIAIS ... .eicieeiee ettt 20
132 ObjetiVOS ESPECITICOS ....eveneeeiriiieeeie st 20
14 O Estado daArte e trabalhos Correlatos .........cooovveeveriiinieniee e 22
141 “Explorando Linguagens de Markup Extensiveis na Construgéo de
Sistemas de Educacdo Baseados naWeb” [SAN 03].....ccccocveeveiiievie e, 23
142 “Proposta de um Modelo de Comunicagéo entre Sistemas de Informacéo
em Saude; INTERACTMeED” [GUS O1] ....ccouerierierienieseneeeeeesee e 25
143 “Uma Ontologia para Apoio na Administracdo de Contelido Educativo
NAWED" [IMUN O2] ....ooiiiiiiiiiesieeieeie ettt sttt 26
144 “Uso de ontol ogias para gerenciamento e acesso a documentos na web”
O AN X | T 27
145 “XML Support for an Operational Enterprise Ontology” [GEE 03]..... 29
14.6 CoNSIAeraCieS fiNAIS.......cueiiieiie e 30
0 T O o 11" o USSR 31
(@20 1 (1 o 12 USSR 32
Defini¢des estruturai s e semanticas para 0s conteldos Web...........cccceovvereineneneeenen, 32
21 XML - eXtensible Markup Language ..........ccocuveveeiiieeiiesie e esiee e 32
211 INEFOTUGEOD ...ttt 32
212 ElOMENTOS ..ot 34
2.1.3 ATTTDULOS ... nne s 36
214 ENLAAOES ... 36
215 DTD (Document Type Definition) .........ccoeverereeiienenenesesesieseeeeees 38
216 Estrutura de DocumentoS XML .......ccoooiieiinieneeeree e 40
217 Interpretando documentoS XML .......cccoviviiinininieeesese e 41
2.1.8 CONSIAEIACOES. ... .cveeeireeiiee et eciee ettt eere e sreeennas 43
22  XSL —eXtensible Style SNeet ..o 44
2.2.1 100 1 o= "o TSSO 44
222 O Modelo da Linguagem XSL ..o 45
2.2.3 CONSIAEIACOES. ... .cveeeeeeitie et ctee ettt e ere e saeeennas 49
23  MathML —Mathematical Marckup Language..........ccceevereererenenesesesennenn. 50
231 1100 8 o= "o TSRS 50
232 CONSIAEIACOES. .....c.veverieeieeiieee ettt b e et 53
24  SVG—Scaable Vector GraphiCs........ccucueiieeiiieeiie e esieesseesieesreesres e esnee s 54
241 INEFOTUGEOD ...ttt bbb 54
242 SINAXE A0 SV G ... e e 54
24.3 Compondo ElemMentoS SVG.......cccooiiiniienineeeeeie e 56

24.4 CONSIAEIACOES. ......cveeereeciee et eciee ettt e re e sre e ennas 57



25 Umabreveintroducdo asemanticanaweb ............ccccoveveveeieciecie s e 58
25.1 WED SEMANLICA......cueiieiiii e 58
25.2 (@ 9110] o0 | = ST RS 59

P2 T 0 o 111" o S 60

L0201 (1 o JC TSRS 61
Um framework paraa estruturago e reutilizagdo de Hipermidias............ccccecvveneenneee. 61

3.1 Metodologia paraaReutilizacdo de Conteldos...........ccceceveveeveecieceesieeeee 61
311 INEFOTUGEOD ...ttt 61
312 Uma arquitetura paraaWeb Semantica.........ccccccevveveveeiecceceececee 63
3.13 RCML —uma solugdo baseadaem XML ........ccocviiiinenenineneneeeee, 69
3.14 A Linguagem RCM SCHIPL......cooiiiiiecee et 70
3.15 MetodolOgia RCM ..o 71

3.2  Autoriade Contetidos em formato MathML .........cccceeeviiiiiveniceseces 82
321 INEFOTUGEOD ...ttt 82
3.2.2 Metodologia MathTeX ........coovieiiiie e 83

3.3  Um Modelo de Gréficos Dinamicos DataDriven em formato SVG.............. 88
331 110 1 o= "o TSSO 88
332 A linguagem GraphiMIL ........ccccooeeiiiiiire e 89
3.33 Metodologia GrapnML .........ccvieiiieiie e 90
334 Proposta de um modelo GraphML reutilizavel ...........ccocoeeeevvinecnnnne 99

34  Integracdo das metodologias PropoStas.......ccccevueerreesiveeseesiieesieeereesee e 102

3 T 0 o 1115 o 104

(@20 11 (1 o 1 SRS 105

Implementacio do MOdEl O PrOpOSIO.......cc.eeerieieieriere st 105
4.1.1 Uma estratégia para implementacéo de bibliotecas geradoras de codigo

XML : MOAElO XMLM@KEY ....c.oeveieecieceeeeeeee ettt 105

4.1.2 Estratégias de implementacdo RCM ..........ccccoeceeiiececieceece e, 109

A Processador RCML : ....cociieeicesece ettt 109

b. Interpretador de COdIQO :.....ocouiimiiiieiiiece e e 110

C.  Processador XSL ;..o ese et e et ne e 110

d.  Formatador RCML :.....ocoiiiiieeee et e 110

4.1.3 O Gerenciador de Hipermidia .........ccoceoeereneienenereeesene e, 115

4.1.4 Estratégias de implementacdo MathTeX..........cccoveveeveceece e, 136

4.1.5 O Editor de FOrMUIBS .......ccccovevieieee e 141

4.1.6 Estratégias de Implementacdo GraphML ...........cccceeveeieeieccie v, 147

4.1.7 O Eitor de GrafiCOS.........coueiereiesie et sesae s e 151

4.2 CONCIUSEO ...ttt ettt et s sae e e b 157

(@F 01 ][0 15T 158

CONCLUSOES. .....oceriteereteeseeseesse sttt ettt ettt ssessessensans 158

ST A 1 0110 [F o= o J SO P USRS 158

52  Arespeito daMetodologia RCM ........ccceiiiiiiiiiicve e 159

53 A respeito daMetodologia MathTeX ........ccceverererieeieenenesese e 160

54 A respeito daMetodologia GraphML .........ccccevvceeiieiiicsie e 161

55  ConSideragies FiNAIS........ccccveriririeiieiesie sttt 162

DTD RCML — Reusable Marckup LangUAJE ..........ccceeeueereeiieeiee e esiee e esres e esnee s 163
Uma breve descrigdo sobre alinguagem LaTeX.......cccovvvevenenerieeniene e 170

S R 1 0 0o (Vo= o TSRS 170

] |- = S 170
1.2.1 SINtAXE BASICA ....vevevicieeiieee e 170

[1.22  Algumas FUNGOES LATEX .....ccceeeeeiieienie et 170



[1.2.3  AIgUNS SIMDOIOS ..o e 173
.24 Definindo elementos mistos através do comando “array” .................... 173

1.3 VantagensdaLinguagem LaTeX .......ccocveiieiieeiieiie e esee st 174
1.4 Devantagens daLinguagem LaTeX .......ccoeverirenirieeieiesesie s 174
DI D = o o SRS 175
O DOM - Document ODJECt MOTE! ..........cooeiiiiiiereie s 176
Y 1 e 0o (U o= o TSRS 176
IV.2 O queéoDocument Object MOdEl .........cccooveirireinireeee e 176
IV.3  Porque usalr 0 DOM ...ttt 177
LiNQUBGEM RCIML....ccuiiiiiiiieieiesieste ettt s 178
Linguagem RCM SCHIPE .....viiiiececsee ettt sre e sre b e neennee s 242
VI.LL A GramatiCaRCM SCIPL ....coieieiiirieeresieesesie e 242
V1.2  PrinCipaiS ComMandOS :.......ccoueeiiieiieiiieiee et see ettt sreeenre e 243
LiNguagem GraphML ........coeeiiiirinie sttt s 253
VII.1 11 o U o= o J SO SPR 253
VII.2 Elementos GraphML ..o 253
Utilizando o Gerenciador de Hipermidias...........cccoveveveeiiccecieesecce e 258
VIILLL  CriandO UM NOVO PrOJELO......cueieeieieeeriesiesiesie s 258
VIIE2  Abrindo um projeto eXIStENtE........cccvviiiieiie e 259
VI3 Salvando UM ProjetO.........cccueeeierieriesie e 260
VIIL.4  Visuaizando Um dOCUMENTO .......cceeiueriirieienie e 260
VIILS  Apagando Um elemENtO........cccoiererierierene e 263
VIII.6  Adicionando NOVOS ItENS 80 PrOJELO ......eevveeiieeiie et 264
VIIL7  Pesquisando ElEMENLOS.........cceierierierierieniesiesie e 268
Utilizando 0 Editor de FOrMUIBS .........ccooiiiiinieieeeses e 271
X1 INETOOUGED .....cvieeeieeeeee sttt s 271
IX.2 Producdo do codigo MathTeX/LaTeX ......ccooeveeieeiece e 271
Folhas de Estilos para GraphiML ..o 274
X1 GrafiCOAEBAITES......ceeeieiiciecteeie et s 274
X2  GrICOAEPIZZA........ccecee ettt e 277
X.3  GrafiCOAEPONLOS.......coieieriisiesieeieeeie et s 281
X4 GraficoOdE LINNGS.....cccoeiieieee e s 283

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS ..o oo e eeeee s e e en e en e e 287



Figural.l
Figural1l.2
Figura 1.3
Figura2.1
Figura 2.2
Figura 2.3
Figura2.4
Figura 2.5
Figura 2.6
Figura 2.7
Figura 2.8
Figura2.9
Figura 2.10
Figura2.11
Figura2.12
Figura2.13
Figura2.14
Figura 2.15
Figura2.16
Figura2.17
Figura2.18
Figura 2.19
Figura 2.20
Figura2.21
Figura 2.22
Figura 2.23
Figura 3.1
dados.
Figura 3.2
Figura 3.3
dados.
Figura3.4
Figura 3.5

Figura 3.6
Figura 3.7
Figura 3.8
Figura3.9
Figura 3.10
Figura3.11
Figura 3.12
Figura 3.13
Figura 3.14
Figura 3.15
Figura 3.16
Figura3.17
Figura 3.18

ListadeFiguras
Estado daArte —[SAN O3]...cceiiiieiiecieece e 25
Estado daArte — [CHA 03] ..o 28
Estado da Arte —[GEE 03].......ccooiiiiiiieiiecsee e 29
XML — Exemplo de eementoS XML. ......ccccerererienenenene e 34
XML — Exemplos de elementos contendo dados de caracteres.............. 35
XML — Exemplo de elementos contendo outros elementos.................... 35
XML — Exemplo de elementos contendo referéncias a entidades.......... 35
XML — Exemplo de elementos contendo dados mistos. ...........ccceeeene. 36
XML — Exemplo de atributos. ..........ccceeieeiiiiiiececee e 36
XML — Exemplo de declaracdo de entidades. ...........cccoovvererenenenenne 37
XML — Exemplo de referénciaaentidades. .........c.coceeveeeveeieccieceennen, 37
XML — Exemplo de utilizaggo de umaDTD........ccccevivinenenenereeene 39
XML — Exemplo de um documento ndo bem formado. ............cccc........ 39
XML — Exemplo de um documento nd0 VAIO. ........cccceeeveeenerecnnennn. 40
XML — EStrutura HI€rarqUICaL ..........ocueeiueeeecieeseeee et 41
XML — PIOCESSOS. ...cooiviiiiiieeiiee ettt s 41
XSL —Modelo daLinguagem XSLh.......ccocevvivienieciee e esres e 46
XSL —Exemplo dasintaxe XSLT. ... 47
XSL - Fluxo de Processamento de umafolhade estilos. ...................... 48
MathML — Exemplo de marcac8o de conteldo. ..........ccocevvreeereeneecnnnne 52
MathML — Exemplo de marcacdo de apresentacao. .........ccoceevveecveennnnns 52
SVG — Exemplo de codigo SVG parao elemento rect. .........cccceeueeneee. 55
SVG - Exemplo de visualizacdo SV G parao elementorect. ................ 55
SVG — Exemplo de codigo SVG parao elemento circle. ...................... 55
SVG - Exemplo de visualizacdo SV G parao elemento circle. ............. 56
SVG — Compondo elementoS SV G. ......coceverererieeiene e 56

ArquiteturaWeb Semantica — Web como um conjunto de repositorio de

63

Arquitetura Web Semantica — Refinamento de uma aplicacéo. ............. 65
Arquitetura Web Semantica— Compartilhamento de repositérios de

65

Arquitetura Web Seméntica— Estrutura de um repositorio.................... 66
Arquitetura Web Semantica— Um repositorio como uma lista de objetos.

66

Arquitetura Web Semantica— Exemplo de estrutura de um exercicio... 67

RCML — Estrutura RCML para 0 objeto “EXErciCio”. .......ccoevereereenene. 70
Metodologia RCM — Gerenciador de contelidos estruturados............... 71
Metodologia RCM — Diferentes interpretacoes de contelidos................ 72
Metodologia RCM — Reutilizando fragmentos de conteddos. ............... 73
Metodologia RCM — Processo COMPIELO. .......oeeeeeereererenenenc e 74
Metodologia RCM — Entradade Dados. ..........ccceveevieivee e 75
Metodologia RCM — Processador RCML. .......ccceveiinenincncnceeee, 76
Metodologia RCM — Interpretador de COdigo. ........ccceveeveeeeeceeiiecneenne. 77
Metodologia RCM — Formatador RCML. ........ccceveiininininencneeee, 78
Metodologia RCM — Processador XSL. .....cccvvvieeiiecieeiee e esiee e 79
Metodologia RCM — Saidade Dados. ..........ccceveeereneeereneneeeseseeeeeens 80
Metodologia RCM — Processador de Saidas. ........cccceveeveeeeececcieceenne. 81



Figura3.19 MetodologiaMathTeX —Modelo Geral..........cccoecvevieiiiciiecieecie e, 84
Figura3.20 MetodologiaMathTeX - Entradade Dados. ..........ccccoveverenerenenennnns 85
Figura3.21 MetodologiaMathTeX — Processador MathTeX. .......ccoeveevieeciiecnennn 85
Figura3.22 MetodologiaMathTeX — Saidade Dados. ..........ccoeeereerenieneniccnieienenns 86
Figura3.23 MetodologiaMathTeX — Processador de Saidas...........cccccveeeeeevieennee. 87
FIQUra3.24  FlIUXO QEal. ....c.ooiiiiie ettt e 89
Figura3.25 GraphML —Exemplo de utilizagao. .........cccceeveeiiiiiie i, 90
Figura3.26 Metodologia GraphML — Gréficos DataDriven .........ccccoceveeereseeneenennen. 90
Figura3.27 Metodologia GraphML — Processo gerdl.........cocvvveveeiciievieeciie e, 91
Figura3.28 Metodologia GraphML — Modelo de Implementacdo.............ccoceeeruenees 93
Figura3.29 Metodologia GraphML — Entradade Dados. ..........ccccccveveeicieeciincnenne, 94
Figura3.30 Metodologia GraphML — Processador GraphML. ........ccccvcererenierennnns 95
Figura3.31 Metodologia GraphML — Processador XSL.......ccccceveviiiivieciiecseecienn, 96
Figura3.32 Metodologia GraphML — Folhas de estilos especificas...........ccoeeenenen. 97
Figura3.33 Metodologia GraphML — Saidade Dados...........ccccceevveeeeeeiieceeseeennene, 97
Figura3.34 Metodologia GraphML — Processador de Saidas. ........ccoccveererieneenenen. 98
Figura3.35 Metodologia GraphML Reutilizavel — Linguagem DataML.................. 99
Figura3.36 Metodologia GraphML Reutilizavel — Compartilhando dados DataML.
100
Figura3.37 Metodologia GraphML Reutilizavel — Processo Gerdl. ........ccccoeuenee. 101
Figura 3.38 Integracdo de SoftwareS plug-in'S......cceccveeveeiiieeviee e 103
Figura4.l  Gerando XML —Exemplo de codigo GraphML. .........cccccovvvrvrecnnnne. 106
Figura4.2  Gerando XML — Estrutura hierarquica de um documento GraphML. . 107
Figura4.3  Gerando XML — Gerando codigo GraphML. .......cccceevveverenereneeennenes 109
Figura4.4  Edstratégias de Implementacdo RCM - Modelo de Implementacdo RCM.
111
Figura4.5  Estratégias de Implementacdo RCM — Processador RCML................. 112
Figura4.6  Estratégias de Implementagdo RCM — Interpretador de Cédigo.......... 113
Figura4.7  Estratégias de Implementacdo RCM — Processador XSL. ................... 114
Figura4.8  Estratégias de Implementagdo RCM — Formatador RCML. ................ 115
Figura4.9  Gerenciador de Hipermidias— Modelo geral. ........cccooveeveieceeciecnenee. 116
Figura4.10 Gerenciador de Hipermidias — Estrutura Hierérquica do conteddos. ... 117
Figura4.11 Gerenciador de Hipermidias— Modelo de exportacéo estética. ........... 118
Figura4.12 Gerenciador de Hipermidias— Modelo de exportagdo dindmica. ........ 119
Figura4.13 Gerenciador de Hipermidias — Interface Principal. ........ccccccoovvevveeneenee. 122
Figura4.14 Gerenciador de Hipermidias— Véariasjanelas abertas. ..........c.ccoeuenee. 123
Figura4.15 Gerenciador de Hipermidias— Novo Documento Geral. ..................... 125
Figura4.16 Gerenciador de Hipermidias — Janela de documentos.............ccceueneee. 126
Figura4.17 Gerenciador de Hipermidias — Visualizando conteldos....................... 127
Figura4.18 Gerenciador de Hipermidias— Editando conteddos. ............ccccceeenene. 128
Figura4.19 Gerenciador de Hipermidias — Janela de Pesquisas............ccccveeveeneenee. 129
Figura4.20 Gerenciador de Hipermidias— Janela Adicionar Referéncias............... 130
Figura4.21 Gerenciador de Hipermidias — Adicionando Referéncias com
CONfigUIragies ESPECITICES. .....oveeriireirerie e 131
Figura4.22 Gerenciador de Hipermidias — Janela Gerenciador de Exportaces..... 133
Figura4.23 Gerenciador de Hipermidias — Janela Assistente de Exportagbes 1..... 134
Figura4.24 Gerenciador de Hipermidias — Janela Assistente de Exportacfes 2..... 135
Figura4.25 Gerenciador de Hipermidias — Janela Assistente de Exportacfes 3..... 135
Figura4.26 Estratégias de implementacdo MathTeX —Modelo de Implementagéo.

137



Figura4.27
Figura4.28
Figura4.29

Figura 4.30
Figura4.31
Figura4.32
Figura4.33
Figura4.34
Figura 4.35
GraphML.
Figura 4.36
Figura4.37
Figura 4.38
Figura 4.39
Figura 4.40
Figura4.41
Figura4.42
Figural.l
Figurall.l
Figurall.2
Figurall.3
Figurall.4
Figurall.5
Figurall.6
Figurall.7
Figurall.8
Figurall.9
Figurall.1l0
Figurall.1ll
Figurall.1l2
Figurall.13
Figuralll.l
FiguraV.1
FiguraV.2
FiguraV.3
FiguraV.4
FiguraV.5
FiguraV.6
FiguraV.7
FiguraV.8
FiguraV.9
FiguraV.10
FiguraV.11
FiguraV.12
FiguraV.13
FiguraV.14
FiguraV.15
FiguraV.16
FiguraV.17

Estratégias de implementacdo MathTeX — Interpretador de Codigo. .. 138
Modelo MathTeX — Conversor de COdigo. .......ccovevereeerereeenenieenneens 139
Estratégias de implementacdo MathTeX — Gerador de Codigo MathML.
140

Editor de Formulas— TelaPrincipal..........ccccooveceiievecceeceece e, 142
Editor de Férmulas — Paletas de SImbolos. ..........ccccoceveveceieccceeee 144
Editor de Férmulas — Editor de Codigo MathTeX/LaTexX................... 145
Editor de Formulas — Editor de Cédigo MathML. .........ccccceeveeennees 145
Editor de Férmulas — Visualizador de conteido MathML. .................. 146
Estratégias de Implementacdo GraphML — Modelo de Implementagéo

148

Estratégias de Implementacdo GraphML — Processador GraphML..... 149
Estratégias de Implementacdo GraphML — Processador XSL. ............ 150
Editor de Graficos—Modelo Geral. ........ccceeeeeievesese s 152
Editor de Graficos— Interface Principal. ..........cccooveveiveiecie e, 154
Editor de Graficos— Janela Gerar Dados. ........cccoveeveeenienieienenieeeeens 155
Editor de Graficos — Janela Visualizar Dados. ..........ccooevvvevenenennenne 156
Editor de Gréficos— Janela Editar GraphML.........ccccooveveieneiicicnenn, 157
DI L | S 169
LaTeX — SiINtaX€ BASICA. .......cccevveverierececie e 170
LaTeX — FUNGA0 SOMBLOMIO. ......cccceueeireeeeeieeiteeeestee et 171
LaTeX — Exemplo FUNGE0 SOMBELONIO. ......ccerveerereeieeniesieesie e 171
LaTeX —FuNGao INtegral...........ccceeveeiiieeiee e 171
LaTeX — Exemplo FUNG&0o Integral. ........ocovreeieieienenese e 171
LaTeX — FUNGBes TrigONOMELIICaS. .......c.ccueevveeeeieeie et eee e 171
LaTeX — Exemplo FUNgBes TrigoONOMELNICas. ......coeveerrereeeriereeenneens 172
LATEX — FraCOBS. ....cveeivieiieeitie ettt sttt sttt 172
LaTeX — EXemplo Fragies. .........cooviieneneninceeiesee s 172
LATEX — RAIZ....oeieieie et 172
LaTeX —EXemMpPlIO RAIZ. ......cccoviiiriiisineeeeeee e 173
LaTeX — Definindo UMa matriZ...........ccoveevereeneenesen s 174
LaTeX — Definindo uma fungao COMPOSta..........ccoerererienerierennnn 174
DI D € ="o 1Y/ PR 175
RCML — Estrutura do elemento “Projeto”. .........ccccvvvevenenenenenene 178
RCML — Sintaxe do elemento “Projeto”. ........cccceveveveeicieecee e, 179
RCML — Exemplo de utilizag&o do elemento “Projeto”. ..................... 179
RCML — Estrutura do elemento “ObjetosdeEstilos'. ..........cccccveveenee. 180
RCML — Sintaxe do elemento “ ObjetosdeEstilos” ..........cocvverereennne 180
RCML — Exemplo de utilizacdo do elemento “ ObjetosdeEstilos’....... 180
RCML — Estruturado elemento “EstiloSHTML .......cccceeevvrceerieennene 181
RCML — Sintaxe do elemento “EstiloSHTML” . .....cccoooiiiiiininnenene 181
RCML — Exemplo de utilizag&o do elemento “EstilosHTML"............ 181
RCML — Estrutura do elemento “ListadeEstilos’. ........ccccevereenens 182
RCML — Sintaxe do elemento “ListadeEStilos’ . ..........ccocvverereneee. 182
RCML — Exemplo de utilizacdo do elemento “ListadeEstilos’. ...... 182
RCML — Estruturado elemento “EStil0”........ccocvevvvceveeneeceseeen 183
RCML — Sintaxe do elemento “EStil0”. .......cccoveevirievieneeieeee 183
RCML — Exemplo de utilizagéo do elemento “Estilo”..................... 183
RCML — Estrutura do elemento “ObjetosdeDados’ ............c.cc.u...... 184
RCML — Sintaxe do elemento “ ObjetosdeDados”. ..........c.cceceeuenneee. 184



FiguraV.18
FiguraV.19
FiguraV.20
FiguraV.2l
FiguraV.22
FiguraV.23
FiguraV.24
FiguraV.25
FiguraV.26
FiguraV.27
FiguraV.28
FiguraV.29
FiguraV.30
FiguraV.31
FiguraV.32
FiguraV.33
FiguraV.34
FiguraV.35
FiguraV.36
FiguraV.37
FiguraV.38
FiguraV.39
FiguraV.40
FiguraV.4l
FiguraV.42
FiguraV.43
FiguraV.44
FiguraV.45
FiguraV.46
FiguraV.47
FiguraV.48
FiguraV.49
FiguraV.50
FiguraV.51
FiguraV.52
FiguraV.53
FiguraV.54
FiguraV.55
FiguraV.56
FiguraV.57
FiguraV.58
FiguraV.59
Figura V.60
FiguraV.6l
FiguraV.62
FiguraV.63
FiguraV.64
FiguraV.65
Figura V.66
Figura V.67

RCML — Exemplo de utilizacdo do elemento “ ObjetosdeDados’. .. 185

RCML — Estruturado elemento “ReCUrsos’. .......cccveeveereecenseennns 186
RCML — Sintaxe do elemento “Recursos’. .........ccccevcveeveevieesieeenne, 186
RCML — Exemplo de utilizagéo do elemento “Recursos’. .............. 186
RCML — Estrutura do elemento “ListadeRecursos’............cccccuee..ee. 187
RCML — Sintaxe do elemento “ListadeRecursos’. .........ccccecveeenen. 187
RCML — Exemplo de utilizacdo do elemento “ListadeRecursos’. .. 187
RCML — Estruturado elemento “ReCUrs0”........cccoovveeeveereeeseeseennnns 188
RCML — Sintaxe do elemento “Recurso”..........ccceveeecveevieeccieesieeenne 188
RCML — Exemplo de utilizagéo do elemento “Recurso’................. 188
RCML — Estruturado elemento “Tabelas’. ........ccccceeeveveevcieevieenen, 189
RCML - Sintaxe do elemento “Tabelas’........cccccevevveeveeneeceneenens 189
RCML - Exemplo de utilizagdo do elemento “Tabelas'. ................. 189
RCML — Estruturado elemento “ListadeTabelas’............cccccveueeneen. 190
RCML - Sintaxe do elemento “ListadeTabelas’. .......c.cccccevcvvevenee. 190
RCML - Exemplo de utilizag&o do elemento “ListadeTabelas’. ..... 190
RCML — Estruturado elemento “Tabela’. ........ccccccevcevevee e, 191
RCML - Sintaxe do elemento “Tabela’. ........ccecvevvveeveereeieneeens 191
RCML — Exemplo de utilizagcdo do elemento “Tabela’ . .................. 191
RCML — Estrutura do elemento “Figuras’. .........ccccovvevvvenenenennnn, 192
RCML — Sintaxe do elemento “Figuras’..........ccceveeeceeveescieesieeenne. 192
RCML — Exemplo de utilizagéo do elemento “Figuras’................... 192
RCML — Estruturado elemento “ListadeFigura’. ..........ccccevvevvennen. 193
RCML — Sintaxe do elemento “ListadeFiguras’. .........ccccoeererennene. 193
RCML — Exemplo de utilizacdo do elemento “ListadeFiguras’. ..... 193
RCML — Estrutura do elemento “Figura’. .........cccocevererenenenennnn. 194
RCML — Sintaxe do elemento “Figura’. ........ccccceeveeeceeven e, 194
RCML — Exemplo de utilizacdo do elemento “Figura’. .................. 194
RCML — Estruturado elemento “Formulas’..........cccccceeveevcivevieenen. 195
RCML — Sintaxe do elemento “Formulas’. ..........cccocceveeereeieneennens 195
RCML — Exemplo de utilizagcdo do elemento “Formulas'............... 195
RCML — Estruturado elemento “ListadeFormulas’. .........c.ccceene.. 196
RCML — Sintaxe do elemento “ListadeFormulas’.............cccccueu.ee. 196
RCML — Exemplo de utilizagdo do elemento “ListadeFormulas’. .. 196
RCML — Estruturado elemento “Formul@’. .........cccoceveveeicinevieenen. 197
RCML — Sintaxe do elemento “Formula’. ...........ccceeeveereeieseennnns 197
RCML — Exemplo de utilizagcdo do elemento “Formula’'. ............... 197
RCML — Estruturado elemento “ GrafiCoS’ . .......cccovveereereeienneenens 198
RCML — Sintaxe do elemento “ GrafiCos’ . ........ccccvveeeveeeveesiieesieeenne. 198
RCML — Exemplo de utilizagdo do elemento “Graficos'. ............... 198
RCML — Estrutura do elemento “ListadeGraficos’. ..........cccevuenee. 199
RCML — Sintaxe do elemento “ListadeGraficos’. ........cccccvevvrvennenn 199
RCML — Exemplo de utilizacdo do elemento “ListadeGraficos’. ... 199
RCML — Estruturado elemento “GrafiCo”.........cccoevrvereereesennnenens 200
RCML — Sintaxe do elemento “ Grafico”. ........cccceveevveeieevciecsiee e, 200
RCML — Exemplo de utilizagéo do elemento “Grafico”.................. 200
RCML — Estrutura do elemento “Exemplos’. .......ccccccveveeicieenieeenen. 201
RCML — Sintaxe do elemento “ExXemplos’..........ccccoonereninenennnn. 201
RCML — Exemplo de utilizagcdo do elemento “Exemplos’.............. 201
RCML — Estrutura do elemento “ListadeExemplos”. .........cccceueeee. 202



FiguraV.68
FiguraV.69
FiguraV.70
FiguraV.71
FiguraV.72
FiguraV.73
FiguraV.74
FiguraV.75
FiguraV.76
FiguraV.77
FiguraV.78

FiguraV.79
FiguraV.80
FiguraV.81
FiguraV.82
FiguraV.83
FiguraV.84
FiguraV.85
FiguraV.86
FiguraV.87
FiguraV.88
FiguraV.89
FiguraV.90
FiguraV.91
FiguraV.92
FiguraV.93
FiguraV.94
FiguraV.95
FiguraV.96
FiguraV.97
FiguraV.98
FiguraV.99
FiguraV.100
FiguraV.101
FiguraV.102
FiguraV.103
FiguraV.104
FiguraV.105
FiguraV.106
FiguraV.107
FiguraV.108
FiguraV.109
FiguraV.110
FiguraV.111
FiguraV.112
FiguraV.113
FiguraV.114
FiguraV.115
FiguraV.116

RCML — Sintaxe do elemento “ListadeExemplos’............ccoeueeee. 202
RCML — Exemplo de utilizag&o do elemento “ListadeExemplos’.. 202
RCML — Estrutura do elemento “Exemplo”. ........cccoeeveveevieecieenen, 203
RCML — Sintaxe do elemento “ExXemplo”. ........ccccoovvieneninenennnn, 203
RCML — Exemplo de utilizagcdo do elemento “Exemplo’. .............. 203
RCML — Estruturado elemento “EXerciCios’. .......cccccvveeereererneenens 204
RCML — Sintaxe do elemento “EXercicios’..........cccecveveeviveesiennen. 204
RCML — Exemplo de utilizagéo do elemento “Exercicios’. ............ 204
RCML — Estrutura do elemento “ListadeExercicios’. ..........ccue...... 205
RCML — Sintaxe do elemento “ListadeEXercicios’. .........cccccvvvenen. 205

RCML — Exemplo de utilizacdo do elemen7to “ListadeExercicios’.
205

RCML — Estrutura do elemento “EXercicio”........cccceevveeeeivvene e 206
RCML — Sintaxe do elemento “EXErciCio”. .......cccoeeveveercrerecvenenne. 206
RCML — Exemplo de utilizagcdo do elemento “Exercicio”............... 206
RCML — Estruturado elemento “Teoremas’. .......cccceveveeeeverecvenenne. 207
RCML — Sintaxe do elemento “Teoremas’. .......cccccceeevveeeeiveeee e 207
RCML - Exemplo de utilizagcdo do elemento “Teoremas’.............. 207
RCML — Estrutura do elemento “ListadeTeoremas’. ..........cccec..u.ee. 208
RCML — Sintaxe do elemento “ListadeTeoremas’. .........cccceeevennee. 208
RCML- Exemplo de utilizacdo do elemento “ListadeTeoremas”. .. 208
RCML — Estruturado elemento “Teorema’.........ccceeeeveeecveeeeveeenne. 209
RCML — Sintaxe do elemento “Teorema’. .......ccccceeeeveeeeeiveeeeeennne 209
RCML — Exemplo de utilizagéo do elemento “Teorema' ................ 209
RCML — Estrutura do elemento “DefiniCoeS’ .........cocvvvveeeeirveneeennee. 210
RCML — Sintaxe do elemento “DefiniGles’. .......ccvvverenererennnn. 210
RCML — Exemplo de utilizacdo do elemento “ Definicoes’............. 210
RCML — Estruturado e emento “ListadeDefinicoes’............ou...... 211
RCML - Sintaxe do elemento “ListadeDefinicoes’ ............cove.neee. 211
RCML — Exemplo de utilizac&o do elemento “ListadeDefinicoes’. 211
RCML — Estrutura do elemento “Definican”. ........ccccvveeeeivveeecennee 212
RCML — Sintaxe do elemento “Definican”. .......ccccveeveveecceeecveeenne. 212
RCML- Exemplo de utilizacdo do elemento “Definicao’. .............. 212
RCML — Estruturado elemento “Glossarios'. ........cccecveeecveeecveeenne. 213
RCML — Sintaxe do elemento “GloSSarios’.......cccccceeeveeeeeiveeee e, 213
RCML — Exemplo de utilizagéo do elemento “Glossarios’. ............ 213
RCML — Estrutura do elemento “ListadeGlossarios'. ..........cce........ 214
RCML — Sintaxe do elemento “ListadeGlossarios'. .........cocceeveeenee. 214
RCML — Exemplo de utilizacdo do elemento “ListadeGlossarios’. 214
RCML — Estruturado elemento “Glossario”........ccceeeeveeecveeecveeenne. 215
RCML- Sintaxe do elemento “GloSSario”. .......ccoceeevevveeeeeiveeee e 215
RCML — Exemplo de utilizagéo do elemento “Glossario”............... 215
RCML — Estruturado elemento “Letra’. ........cccccevevevveeececveeee e, 216
RCML- Sintaxe do elemento “Letra’. .........ccccvveeveveeecieeccvee e 216
RCML — Exemplo de utilizagcdo do elemento “Letra’. .................... 216
RCML — Estrutura do elemento “Artigos’. ......ccccevererereneresennna. 217
RCML — Sintaxe do elemento “Artigos’........cccoceeveeeieeeieesireesiee e 217
RCML- Exemplo de utilizacdo do elemento “Artigos’. ..........c....... 217
RCML — Estrutura do elemento “ListadeArtigos’. .......ccccevevevueennee. 218
RCML — Sintaxe do elemento “ListadeArtigos’ . .......c.ccooevererennnne 218



FiguraV.117
FiguraV.118
FiguraV.119
FiguraV.120
FiguraV.121
FiguraV.122
FiguraV.123
FiguraV.124
FiguraV.125
FiguraV.126
FiguraV.127
FiguraV.128
FiguraV.129
FiguraV.130
FiguraV.131
FiguraV.132
FiguraV.133
FiguraV.134
FiguraV.135

FiguraV.136
FiguraV.137
FiguraV.138
FiguraV.139
FiguraV.140
FiguraV.141

FiguraV.142
FiguraV.143
FiguraV.144
FiguraV.145
FiguraV.146
FiguraV.147
FiguraV.148
FiguraV.149
FiguraV.150
FiguraV.151
FiguraV.152
FiguraV.153
FiguraV.154
FiguraV.155
FiguraV.156
FiguraV.157
FiguraV.158
FiguraV.159
FiguraV.160
FiguraV.161
FiguraV.162
FiguraV.163
FiguraV.164

10

RCML- Exemplo de utilizacdo do elemento “ListadeArtigos’. ...... 218

RCML — Estrutura do elemento “Artigo”. ......cccoerevererenenenennenn, 219
RCML — Sintaxe do elemento “Artigo”. ......ccceceveeveecieevee e 219
RCML- Exemplo de utilizagdo do elemento “Artigo” ........ccceceenee. 219
RCML — Estrutura do elemento “Arquivos’. ........ccceeeeeveevcieesieeenne. 220
RCML — Sintaxe do elemento “ ArquiVOS™.........cccocerererenenesennnnn. 220
RCML — Exemplo de utilizacdo do elemento “Arquivos’............... 220
RCML — Estrutura do elemento “ListadeArquivos’. ..........cccceeeeee. 221

RCML — Exemplo de utilizacdo do elemento “ListadeArquivos’. .. 221
RCML — Exemplo de utilizac&o do elemento “ListadeArquivos’. .. 221

RCML — Estrutura do elemento “Arquivo” .........ccceeeceeeveevcieenieeenne 222
RCML — Sintaxe do elemento “ ArquiVo”. ........cccoeevenerenenienennnnn. 222
RCML- Exemplo de utilizaggo do elemento “Arquivo’.................. 222
RCML — Estrutura do elemento “Bibliografias’. ..........cccoevrereneee 223
RCML — Sintaxe do elemento “Bibliografias’. ..........cccceeevcvevieenen. 223
RCML- Exemplo de utilizacdo do elemento “Bibliografias’. ......... 223
RCML — Estrutura do elemento “ListadeBibliografias’. ................. 224
RCML — Sintaxe do elemento “ListadeBibliografias’. .................... 224

RCML- Exemplo de utilizacdo do elemento “ListadeBibliografias’.
224

RCML — Estrutura do elemento “Bibliografid’..........ccccceevcvvevieenen. 225
RCML — Sintaxe do elemento “Bibliografia’. ..........cccccvevnererennnne 225
RCML- Exemplo de utilizacdo do elemento “Bibliografia’............ 225
RCML — Estrutura do elemento “ObjetosMultimedia’..................... 226

RCML — Sintaxe do elemento “ ObjetosMultimedia’. ..................... 226
RCML — Exemplo de utilizac&o do elemento “ ObjetosM ultimedia’.
226

RCML — Estruturado elemento “Telas™. ......ccceevevvrceveeneeceseeenns 227
RCML — Sintaxe do elemento “Telas’. ........cccceveeverinneeneneneens 227
RCML — Exemplo de utilizagéo do elemento “Telas’. ................... 227
RCML — Estruturado elemento “ListadeTelas’. ......cccoccevvrieneennens 228
RCML — Exemplo de utilizagéo do elemento “ListadeTelas'. ........ 228
RCML — Exemplo de utilizagcdo do elemento “ListadeTelas’. ........ 228
RCML —Estruturado elemento “Tela’........ccccevvevevceveenecceeeeens 229
RCML — Sintaxe do elemento “Tela’.........ccoceveeverinneereeenee 229
RCML- Exemplo de utilizagdo do elemento “Tela’ .........ccccveueneen. 229
RCML — Estruturado elemento “Applets’. ......cccccveveeveevcieenieeenee, 230
RCML — Sintaxe do elemento “ Applets’. ......cceveievenenenineeee, 230
RCML — Exemplo de utilizacdo do elemento “Applets'. ................ 230
RCML — Estrutura do elemento “ListadeApplets’..........ccocverenee. 231

RCML — Exemplo de utilizagcdo do elemento “ListadeApplets’...... 231
RCML — Exemplo de utilizagdo do elemento “ListadeApplets’...... 231

RCML — Estruturado elemento “Applet”. .......cccevveeveevee e, 232
RCML — Sintaxe do elemento “ Applet” ..., 233
RCML- Exemplo de utilizacdo do elemento “Applet” .................... 233
RCML — Estruturado elemento “Flashs’........cccccovevveevveneeieneenens 234
RCML — Sintaxe do elemento “Flashs’. ........cccccvvvcecie e, 234
RCML — Exemplo de utilizagéo do elemento “Flashs'.................... 234
RCML — Estrutura do elemento “ListadeFlashs’. ..........cccccvenennee. 235

RCML — Exemplo de utilizagéo do elemento “ListadeFlashs’........ 235



FiguraV.165
FiguraV.166
FiguraV.167
FiguraV.168
FiguraV.169
FiguraV.170
FiguraV.171
FiguraV.172
FiguraV.173
FiguraV.174
FiguraV.175
FiguraV.176
FiguraV.177
FiguraVl.l
FiguraVl.2
FiguraVI.3
FiguraVl.4
FiguraVI.5
FiguraVl.6
FiguraV1.7
FiguraVl.8
FiguraVI.9
FiguraVI1.10
FiguraVl.11
FiguraVl.12
FiguraVI.13
FiguraVl.14
FiguraVil.1
FiguraVll.2
FiguraVIl.3
FiguraVIl.4
FiguraVIl.5
FiguraVII.6
FiguraVI1.7
FiguraVII.8
FiguraVIl.9
FiguraVI1.10
FiguraVIl.11
FiguraVIl.12
FiguraVIl.13
FiguraVIIl.1
FiguraVlIll.2
FiguraVII1.3
FiguraVIll.4
FiguraVIII1.5
FiguraVIll.6
FiguraVIIl.7

FiguraVII1.8

11

RCML — Exemplo de utilizagcdo do elemento “ListadeFlashs'......... 235
RCML — Estruturado elemento “Flash”. .......cccccevevveeveeneeceseenens 236
RCML — Sintaxe do elemento “Flash”. ..., 237
RCML- Exemplo de utilizacdo do elemento “Flash” ..........ccc......... 237
RCML — Estruturado elemento “Videos'..........ccooreereeieninneennns 238
RCML — Sintaxe do elemento “Videos’. .......ccccceverererenenenennnnn. 238
RCML — Exemplo de utilizagcdo do elemento “Videos'................... 238
RCML — Estrutura do elemento “ListadeVideos'...........ccccveruenee. 239
RCML — Exemplo de utilizacdo do elemento “ListadeVideos'....... 239
RCML — Exemplo de utilizagdo do elemento “ListadeVideos'....... 239
RCML — Estruturado elemento “Video”. .......cccevereenenieninneeniens 240
RCML — Sintaxe do elemento “Video”. .......ccccevererenerenenenennnn, 240
RCML- Exemplo de utilizacdo do elemento “Video™ ..................... 241
RCM SCript - GramMELiCAL ......cveueeeereeeeiesiesieesie e 242
RCM Script —Comando “REF. ..o 243
RCM Script — Utilizando REfEréncias. .........cceoveveerenenenencnieeeene, 243
RCM Script — Utilizando Referéncias com o método GET.. ............ 244
RCM Script — Desvio Condiciondl ............ceeeeevenenenenencsceeee, 246
RCM Script — Desvio Condicional. ..........cccccveevieiveescieccee e 246
RCM Script — LagoS INTEratiVos. .......coevvererereeieiesese e 247
RCM Script — LagoS INtEratiVos........ccovveiveeiiee e 247
RCM Script — LagoS INTEratiVos. .......covvvererereeeeriesesieseesiesieeeee 248
RCM SCript — LINKS....coivieciiece e 248
RCM SCHPE — LINKS.....cveiieeieieiesiesie et 249
RCM SCript — LINKS....ccivieciiece et 249
RCM Script — Gerando ArQUIVOS. ........ccevereeeereeniesiesie s 250
RCM Script — Gerando ArqUIVOS. ......cceeiieeiieeiie e 251
GraphML — Estrutura do elemento “ Grafico”. ........ccceeveeeereernrenne 253
GraphML — Sintaxe do elemento “Grafico”.........cccccveveeiceeieecnenne 253
GraphML — Exemplo de utilizagéo do elemento “Grafico”. ............ 254
GraphML — Estruturado elemento “Item”.........cccccveveeccecvee i, 254
Linguagem GraphML — Sintaxe do elemento “ltem”. ..........ccce...... 254
GraphML — Exemplo de utilizaggo do elemento “Item”................... 254
GraphML — Estruturado elemento “Valor”. .......c.ccceveveeeveennceene 255
GraphML — Sintaxe do elemento “Valor”............cccocoveveeiceeiee i, 255
GraphML — Exemplo de utilizagcdo do elemento “Valor". ............... 255
GraphML — Estruturados elementos “EX” e “EY” . ...cccccveveecnenne 256
GraphML — Sintaxe do elementos “EX” e “EY”. ..cccccovvevvceervreene 256
GraphML — Exemplo de utilizaggo dos elementos “EX” e“EY”. ... 256
GraphML — Exemplo de utilizag0. .........ccceoveveerenenineneneeeeees 257
Gerenciador de Hipermidias — Adicionando um novo documento. . 258
Gerenciador de Hipermidias— Abrindo um projeto existente. ......... 259
Gerenciador de Hipermidias — Salvando um projeto........................ 260
Gerenciador de Hipermidias — Visualizando um documento............ 261
Gerenciador de Hipermidias — Visualizando um documento............ 262
Gerenciador de Hipermidias— Apagando um elemento................... 263

Gerenciador de Hipermidias — Adicionando novos itens ao projeto 1.
264
Gerenciador de Hipermidias — Adicionando novos itens ao projeto 2.
265



FiguraVIIl1.9

12

Gerenciador de Hipermidias — Adicionando novos itens ao projeto 3.
267

FiguraVII1.10  Gerenciador de Hipermidias — Pesquisando elementos 1............. 268
FiguraVI1ll.11  Gerenciador de Hipermidias — Pesquisando elementos 2............. 268
FiguraVIll.12  Gerenciador de Hipermidias — Pesquisando elementos 3............. 269
FiguraVI1l1.13  Gerenciador de Hipermidias — Pesquisando el ementos................ 269
FiguraVIll.14  Gerenciador de Hipermidias — Pesquisando el ementos4............ 270
FiguralX.1 Editor de Formulas — Utilizando paletas de simbolos. ..................... 271
FiguralX.2 Editor de Férmulas — Editando Codigo MathTeX...........ccccccveeueenee. 271
FiguralX.3 Editor de Férmulas — Convertendo cédigo MathTeX em MathML. 272
FiguralX.4 Editor de Férmulas — Resultado da conversao. ...........ccceeeecveeueennen. 272
FiguralX.5 Editor de Formulas— Codigo MathML gerado. .........cccccvevveeenneen. 272
FiguralX.6 Editor de Férmulas — Visualizacéo do codigo MathML gerado. ..... 273
FiguraX.l Folhasde Estilos— Grafico de Barras. .........ccoceoevereenenenenesenieeneens 276
FiguraX.2 FolhasdeEstilos— GraficodePizza. .........cccoovevevceeieccecieceecece 280
FiguraX.3 Folhasde Estilos— Grafico de PONtOS. ............cocoveeireeenenecninieeneeeenne 282

FiguraX.4 FolhasdeEstilos— GraficodeLinhas. .........ccccccoeiieiiccecciececcece 286



Tabelal.l
Tabela4.1
Tabela4.2
Tabela 4.3
Tabela 4.4
Tabela4.5
Tabela 4.6
Tabela4.7

Tabea 4.8
Tabela4.9
Tabela5.1

13

Listade Tabeas

Estado da Arte — Comparacdo dos trabalhos correlatos. .............ccueeuee. 31
Estratégias de Implementacdo RCM — Processador RCML.................. 112
Estratégias de Implementacdo RCM — Interpretador de Codigo........... 113
Estratégias de Implementacdo RCM — Processador XSL. ........ceee.... 114
Estratégias de Implementacdo RCM — Formatador RCML. ................ 114

Estratégias de implementacdo MathTeX — Interpretador de Codigo. .. 138
Estratégias de implementacdo MathTeX — Conversor de Caodigo........ 139
Estratégias de implementacdo MathTeX — Gerador de Codigo MathML.
140

Estratégias de Implementacdo GraphML — Processador GraphML..... 149
Estratégias de Implementacdo GraphML — Processador XSL. ............ 150
Comparagéo entre os trabalhos correlatos e as metodol ogias propostas.
162



14

RESUMO

A grande quantidade de informacdo disponivel na web, atuamente, e a atual
falta de estruturacdo para estes dados, traz uma grande preocupagéo para a comunidade
cientifica em desenvolver um conjunto de padrdes para a descricdo de conteldos,
tornando-os inteligentes e reutilizaveis. Ainda hoje, encontra-se em grandes proporcdes
a utilizacdo da linguagem HTML como veiculo de difusdo da informacéo através da
Internet. Contando com uma sintaxe cujo objetivo € descrever a formatacdo dos
documentos, esta linguagem néo fornece estrutura semantica para os dados de forma a
permitir que uma méaquina os interprete. Os dados na web sdo em grande parte apenas
interpretaveis pelos seres humanos. Assim, ainda existe uma grande falta de agentes de
softwares inteligentes manipuladores de contetidos na web. As ferramentas ainda séo

muito pobres e 0 atual desenvolvimento de solugdes torna-se limitado.

O principal objetivo deste trabalho € o desenvolvimento de um framework paraa
autoria, gerenciamento e reutilizacdo de contelidos estrutrurados para a web baseados
em XML. Tecnologias como XML (eXtensible Marckup Language), XSL (eXtensible
Sylesheet Language), SVG (Scalable Vector Graphics) e MahML (MATHmatical

Marckup Language), serdo utilizadas para compor as solugdes propostas neste trabal ho.

Palavras-Chave : XML, XSL, XQuery, SVG, MathML, reusabilidade, ensino a
disténcia, web semantica, RDF, ontologias.
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ABSTRACT

Since the world wide web has increased so much, the available data on the
Internet are becoming so massive that, nowadays, its impossible to keep structure for
this ones only with technologies such as HTML. This fact shows a big problem which
must be solved by the web community. Even so, the HTML language is the
predominant technologie for the data share on the web. With a sintaxe that aim at the
data rendering description, this language don’'t provide semantics for this data. Hence,
these ones are not understandable by the computers. Moreover, because of this, the
magjority of the available web information is understandable only by humans and thereis
agreat lack of tools that are able to manipulate information and to provide a web data

automation.

The main goal of this work is the development of a framework for the
authorship, management and reusability of structured web contents using XML
language. Technologies as XML (eXtensible Marckup Language), XSL (eXtensible
Stylesheet Language), SVG (Scalable Vector Graphics) and MathML (MATHmatical

Marckup Language), will be used to compose the solutions proposed in this work.

Key Words : XML, XSL, XQuery, SVG, MahML, reusability, learning

distance, semantic web, RDF, ontologies.
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Capitulo 1

| ntroducéo

1.1 Introducéo

A grande quantidade de informacdo disponivel na web, atuamente, e a atual
falta de estruturacéo para estes dados, traz uma grande preocupacdo para a comunidade
cientifica em desenvolver um conjunto de padrdes para a descricdo de conteldos,
tornando-os inteligentes e reutilizavels. Ainda hoje, encontra-se em grandes proporcoes
a utilizacdo da linguagem HTML como veiculo de difusdo da informacéo através da
Internet. Contando com uma sintaxe cujo objetivo € descrever a formatacdo dos
documentos, esta linguagem ndo fornece estrutura semantica para os dados de forma a
permitir que uma méaquina os interprete. Os dados na web sdo em grande parte apenas
interpretaveis pelos seres humanos. Assim, ainda existe uma grande falta de agentes de
softwares inteligentes manipuladores de contelidos na web. As ferramentas ainda séo

muito pobres e 0 atual desenvolvimento de solugdes torna-se limitado.

Berners-Lee, em seu artigo “The Semantic Web” [BER 01], cita : “Atuamente,
amaior parte do contetido da web é projetada para o entendimento por humanos, e ndo
para programas de computadores manipularem o0 seu significado”. Foi justamente esta
problematica uma das pricipais motivacfes para o surgimento da tecnologia XML. Em
sua especificagdo [W3C 03d], XML é proposta como um formato universal para a
estruturacdo e intercambio de dados. Com a capacidade de definicdo de um conjunto de
tags (marcas) destinadas a estruturacdo de qualquer tipo de contelido, esta tecnologia
viabilizou um grande passo da comunidade cientifica em direcdo a uma web com

contetidos semanticos.

Com a crescente necessidade de uma estruturacdo eficiente dos contetidos, XML
tornou-se uma estratégia que, sozinha, ndo satisfazia as necessidades de fornecer
significado semantico aos dados da web. Para o entendimento do ser humano, dados em
HTML[W3C 03¢], bem como em XML, tornam-se facilmente interpretados e seu
significado é extraido de forma direta. Infelizmente, os computadores ndo conseguem
imitar o raciocinio humano pararealizar atarefa de interpretacdo intuitiva de dados. Na
verdade, essa é uma das grandes metas de pesquisa da &rea de Inteligéncia Artificial.
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Para uma méquina, dados em XML fornecem apenas significado sintatico, mas a
semantica ndo é preservada. Torna-se necessario algum mecanismo capaz de descrever
a semantica das informagdes XML. Para Lucena [LUC 02], XML permite que usuérios
adicionem uma estrutura arbitraria a seus documentos mas nao diz nada sobre o que
estas estruturas significam. Visando prover uma descricdo dos metadados XML,
utilizase RDF (Resource Description Framework) [W3C 99b], uma linguagem que
fornece a descricéo dos dados XML em um formato padronizado. Enquanto que XML
define a estrutura de um documento, RDF define sua ontologia, compondo a semantica
da web, ou " SemanticWeb” [W3C 03i]. Segundo Lucena, as tecnologias disponivels
para Web Semantica sGo a eXtensible Markup Language (XML) e o Resource
Description Framework (RDF) [LUC 02]. A utilizagdo de XML em grande escala paraa
estruturacdo das informagdes, juntamente com a descricdo desta estruturacdo (definicéo
de ontologias) através de RDF, tornaria a web atual muito mais poderosa, pois com
recursos de dados altamente estruturados possuiria agentes de software capazes de

manipular asinformagdes realizando tarefas muito mais sofisticadas.

Este trabalho propde um conjunto de solucgdes integradas baseadas em XML
compondo uma metodologia para o desenvolvimento de solugbes que visam a
estruturacdo, reutilizacdo e definicdo da seméntica dos conteldos na web. Trés
metodologias serdo propostas : baseada em XML, para a estruturagdo e reutilizacdo de
contelidos; baseada em MathML, para a publicacéo de contelidos matematicos na web e
baseada em SVG, para a autoria e gerenciamento de graficos estatisticos dinamicos,
multimedia e interativos para a Web. Para a validacao destas propostas, trés softwares
serdo apresentados : Gerenciador de Hipermidias, uma solucdo que integra todas as
estratégias propostas e viabiliza o gerenciamento de dados e autoria de contelidos
baseados em fragmentos de dados reutilizaveis; Editor de Férmulas, um software de
autoria de conteldos matematicos codificados em MathML, capaz de produzir
documentos neste formato a partir de dados em LaTeX; e DataGraphMaker, um editor
que permite a producdo de gréficos estatisticos (barras, pizza, pontos e linhas) em
formato SVG.

Neste contexto, as contribuicdes deste trabalho sdo as seguintes. Metodologia
RCM (Reusable Content Methodology); fornece a descricdo de todo o processo de
gerenciamento e reutilizacdo de contelidos bem como os médulos necessarios para o

encontro da solugéo; Linguagem RCML (Reusable Content Markup Language), um
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aplicativo XML proposto para a descri¢do de contetidos reutilizaveis para a web; RCM
Script, uma linguagem de script, com sintaxe baseada em XML, com o objetivo de
trabalhar de forma integrada com outras linguagens como XSL, provendo a autoria
dinmica de documentos compostos por conteldos compartilhados por diferentes
aplicagdes; Metodologia MathTeX, que prové estratégias para a implementacdo de
ferramentas de autoria de conteidos em formato MathML ; Metodologia GraphML, um
processo para a producdo de graficos estatisticos dinamicos através da integracéo das
tecnologias XML, XSL e SVG e Linguagem GraphML (Graph Marckup Language),
um aplicativo XML destinado a estruturacdo e descricdo de dados de gréficos
estatisticos.

A integracdo de todos esses recursos compde uma solucdo que traz muitas
vantagens para a producdo de documentos estruturados e reutilizaveis, fornecendo uma
aternativa para a comunidade cientifica que atualmente busca o encontro de solucfes

como estas para compor a“Web Semantica’.

1.2 Justificativa

Sendo, XML, uma linguagem genérica para a estruturacéo de dados, torna-se
dificil a difusdo de ferramentas de autoria e gerenciamento que abrangem todas as
possiveis utilizagdes desta tecnologia ao mesmo tempo. Contando com muitas técnicas e
solugdes que surgem a medida que seu crescimento se torna cada vez maior, a XML
fornece uma ampla capacidade de crescimento e difusdo de ferramentas de suporte.
Possuindo um formato cujo padréo € universal, torna-se muito clara a ata expansdo do
desenvolvimento de solucbes em software para tentar suprir todo esse espantoso
crescimento. Embora solucées como 0 DOM (Document Object Model) [W3C 03c] vém
prover tal capacidade, solucbes que usufruem destas facilidades geramente sdo muito
especificas, a medida que as aplicacbes XML sdo muito especificas. Como resultado,
apOs varios anos desde seu surgimento, a linguagem de marcacdo extensivel ainda conta
com poucas ferramentas para Seu suporte e manutencado capazes de proporcionar

solucgdes particul ares.

A atual preocupacdo da comunidade cientifica em encontrar uma web semantica
com solugdes de autoria e padronizacdo de contelidos atamente inteligentes na Internet
traz grandes possibilidades de desenvolvimento de solucdes que busguem o encontro de

dados inteligentes ndo apenas interpretaveis pelos humanos, mas por agentes de
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softwares, tornando a web mais inteligente e integrada [BER 01]. Infelizmente, ainda
existe uma grande caréncia no que diz respeito a estratégias de solucles para a autoria

de dados estruturados e reutilizacdo da informacéo através da web semantica.

O novo formato de imagem para a Web, SVG [W3C 03h], é uma linguagem
XML para a descricdo de gréaficos vetoriais escalaveis na Internet. Contando com
codificacdo aberta, e em modo texto, esse formato possui inimeras vantagens quando
comparado a outros padrbes de imagens ja existentes. SVG herda todas as
aplicabilidades e poder que XML possui, como, por exemplo, detém um contetido
estruturado e pesquisavel. Atualmente muitos trabalhos exploram esta tecnologia como
uma estratégia para solugdes em que representactes gréficas de dados sdo necessarias.
A grande utilizacdo nesta area, embora ainda em meio académico, é justificada pelo fato
desta tecnologia poder ser integrada com padrées XML, como pode ser descrito em
[BUL 00]. Com tantas vantagens em sua utilizagdo, SVG possui uma sintaxe muito
complexa. Para tanto, a necessidade de ferramentas de autoria torna-se evidente.
Embora empresas como HP, Xerox e Corel j& adotaram suporte total ou parcial para
esta tecnologia [RANDY 00], ainda existe uma certa caréncia quanto a disponibilidade
de softwares de autoria SVG no que diz respeito a aplicacdes especificas. Por ser
integrado com XML, aplicacbes SVG podem fornecer uma representacdo grafica de
dados estruturados. Gréficos dinamicos direcionados aos dados possuem muitas
vantagens quando comparados aos outros tipos de gréficos atuamente utilizados.
Através datecnologia SV G integrada com as tecnologias XML e XSL torna-se possivel
a disponibilizacdo de gréficos dinamicos onde XML redliza o armazenamento e

estruturacéo dos dados e SV G sua representacéo grafica.

Juntos, graficos estatisticos em SVG e conteldo matemético no formato
MathML [MATHML 03], fornecem uma poderosa solucdo para a producéo de
contetidos didéticos e/ou cientificos na web. Apds muito tempo de pesquisa e busca de
solugdes para o problema de publicacdo de notacdo mateméatica naweb [DS1 03], surgiu
MathML, uma linguagem XML para a representacdo desses contetidos naweb. Além de
conter todas as vantagens que uma linguagem XML possui, esta nova tecnologia traz
consigo a capacidade de estruturar e fornecer significado aos contetidos mateméticos,

tornando-os capazes de serem processados e/ou pesquisados [CLAO3].
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1.3 Objetivos
131 Objetivos Gerais

O principal objetivo deste trabalho é o desenvolvimento de um framework paraa
autoria, gerenciamento e reutilizacdo de contelidos estruturados baseados em XML
visando fornecer uma solucdo alternativa para a semantica da web. Tecnologias como
XML (eXtensible Marckup Language), XSL (eXtensible Stylesheet Language), SVG
(Scalable Vector Graphics) e MathML (MATHmatical Marckup Language) serdo
utilizadas para compor as solugdes propostas neste trabal ho.

132 Objetivos Especificos

1321 Proposta de um framework para a reutilizacéo de contetidos
Visando obter um conjunto de estragégias que permitam o desenvolvimento de
contedidos estruturados, vistos como objetos reutilizaveis, e a manipulacdo destes dados

de forma &gil e dindmica, o framework proposto sera dividido em trés componentes :
*  MetodologiaRCM

Buscando encontrar solucdes para 0 gerenciamento, estruturagcéo e reutilizagdo
de contelidos serd desenvolvida uma metodologia, inicialmente denominada RCM
(Reusable Content Methodology) que demonstrara como a integracdo das tecnologias
XML e XSL, juntamente com as ferramentas que serdo propostas neste trabaho, sera
utilizada para fornecer a producdo de contelidos estruturados e reutilizaveis. Serdo
apresentadas, também, estratégias de implementacdo mostrando como este modelo

podera ser implementado em diferentes aplicacdes.
*  Linguagem RCML

Para encontrar a estruturagdo e a semantica dos objetos de dados modelados
através do framework proposto, serd desenvolvida uma linguagem baseada em XML,
cuja denomingéo inicial serda RCML (Reusable Content Markup Language), Linguagem

de Marcacao para Contelidos Reutilizaveis.
*  Linguagem RCM Script;

Sera desenvolvida uma linguagem de script para permitir a manipulacdo dos
objetos de dados através do framework proposto. A RCM Script, denominagdo inicia

desta linguagem, tera como principal objetivo a descricdo da reusabilidade dos
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contelidos de uma maneira explicita. Dentre outros, a transformacéo de contetido, a
busca de fragmentos de objetos de dados e a integragdo com linguagens de manipulacéo
jA consagradas, como XSL, também serdo possiveis através da utilizacdo desta

linguagem.

Para a validacdo das estratégias propostas, sera desenvolvida uma ferramenta,
inicialmente denominada “ Gerenciador de Hipermidias'.
1322 Desenvolvimento de duas solugdes para validar a capacidade de integracéo

do modelo proposto

Para comprovar a capacidade de integracéo do framework que sera desenvolvido
neste trabalho, duas solucles, totalmente independentes deste framework, serdo
desenvolvidas e integradas através de dois softwares que serdo construidos para este
fim. A integracdo destas duas solucfes com o framework proposto sera demonstrada em

detalhes. As solugdes propostas serdo as que seguem :
*  Solugbes SVG

Sera demonstrada uma estratégia de representacdo dinamica de dados XML em
forma de gréficos estatisticos no formato SV G através da utilizacdo de folhas de estilos
XSLT. Paraviabilizar esta solugéo, uma ferramenta foi desenvolvida com o objetivo de
gerar, gerenciar,visualizar e importar dados em XML e SVG. A integracdo com 0O
framework proposto serd demonstrada através da utilizaco desses dados (SVG) como
objetos reutilizaveis (RCML) e manipulacdo (RCM Script e XSL) através da ferramenta
Gerenciador de Hipermidias.

*  Solugbes MathML

Sera proposta uma metodologia para a producdo e conversdo de conteldos

matemati cos para a web, baseando-se em tecnologias como MathML e LaTeX.

Para validar a metodologia proposta, sera apresentado um software de autoria de
contedos em formato MathML, através da importacdo de dados codificados em
LaTeX.. A integracdo com o framework proposto serd demonstrada através da
utilizacdo desses dados (MathML) como objetos reutilizaveis (RCML) e manipulacdo
(RCM Script e XSL) através da ferramenta Gerenciador de Hipermidias.
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Os seguintes pontos irdo compor as solucdes que desenvolver-se-a neste
trabalho:

1. Definicéo de ontologias para dominios particulares,

2. Definigbes estruturais destas ontologias através do desenvolvimento de
vocabularios XML especificos;

3. Desenvolvimento/Aplicacdo de folhas de estilos para a formatacéo e

transformacéao dos dados;
4. Estratégias de implantacéo e implementacdo destas solugoes;
5. Solucdes para 0 gerenciamento e reusabilidade destes dados;
6. Capacidade de generalizacdo para as solucdes propostas;

7. Desenvolvimento de ferramentas para a manipulacdo, autoria e gerenciamento
dos metadados.

1.4 O EstadodaArteetrabalhos Correlatos

Atuamente h4 uma grande preocupacd0 em encontrar solucfes para a
padronizacdo e estruturacdo dos contelidos web. Uma hova érea tem se tornado cada vez
mais abrangente: a “The Semantic Web” [WS 03]. Esta &rea tem sido o foco das
pesquisas que buscam uma estrutura padrdo para definir conteldos inteligentes na
internet. A tecnologia que vem sendo utilizada como base para prover tal solugcdo é
XML. Muitos trabalhos tém sido desenvolvidos buscando encontrar solucdes novas e
definicdes de novos padrées. Enquanto que a grande preocupagdo da comunidade
cientifica da web é a definicdo de padrées seménticos [BER 01], pouco tem sido feito
no que diz respeito a defini¢cBes estruturais para conteldos particulares, ou sgja, para
aplicacOes especificas, bem como modelos de implementacdo para a producdo de
ferramentas de manipulacdo e autoria de metadados. O principal beneficio que a
padronizacdo de conteldos traz € a possibilidade de intercambio de dados. Quando
define-se um padréo, todas as aplicacbes devem ser capazes de “entender” este novo
formato, mas isto ndo significa que seus dados internos tenham que ser manipulados
neste formato. O que geralmente ocorre € a utilizacdo de formatos internos particulares
para cada aplicacdo, mas com a capacidade de exportacdo em um formato padréo para
prover a comunicagao entre entidades heterogéneas.
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A tecnologia RDF (Resource Description FrameWork), busca encontrar uma
forma de descrever os metadados XML, mas ndo especifica como estes dados XML
devem ser criados [W3C 99b]. Esta preocupacdo € particular para cada entidade que
faca uso deste mecanismo de estruturacdo. Mostrar-se-4, abaixo, alguns trabalhos atuais,
evidenciando o foco principal em padrées de intecambio, e pouca preocupacdo em
estratégias especificas para a estruturacdo de contelidos para a manipulacéo interna e

implementacdo de uma determinada aplicacéo.

141 “Explorando Linguagens de Markup Extensiveis na Construcéo de
Sistemas de Educacéo Baseados na Web” [SAN 03]

14.1.1 Descricéo do trabalho

Santanche, em seu trabalho, faz uma abordagem buscando encontrar uma
arquitetura baseada em XML para o desenvolvimento de sistemas de educacdo baseados
naweb. Faz, também, um estudo sobre a definicdo de ontol ogias para objetos de ensino,
seguindo os padrfes Learning Objects da IEEE, [IEE 03]. Cita : “Este trabalho
apresenta uma nova abordagem na construcao de tais sistemas, baseada na linguagem
XML e no padrdo RDF, a fim de desenvolver uma arquitetura aberta, extensivel e
cooperativa. A introducdo de seméantica ao contelido dos recursos, viabilizada pela
XML e a abordagem adotada, abre novas e interessantes possibilidades na exploracao

das informacges’.

1412 Solucdes propostas

Este trabal ho busca encontrar um vocabulario XML para a descricdo e semantica
dainformacao utilizada em sistemas de educacédo baseados na web. Justifica-se na atual
utilizacdo de dados em formatos proprietarios por esses sistemas, 0 que ocasiona muitas
limitagBes. Este trabalho resume-se em revisdo bibliogréfica sobre XML, RDF e
algumas outras tecnologias, seguindo da defini¢ao dos objetos utilizados em um sistema
de ensino na web (forum de discussdo, por exemplo) associada com metadados
propostos correspondentes. Finalmente, uma linguagem XML e um esquema RDF
completo sdo definidos para estruturar todas as informagBes necessarias para a
implantagdo e utilizagdo destes sistemas.

1413 Resultados
O resultado deste trabalho é a definicdo estrutural do vocabulario XML
proposto. Segue, naFigura 1.1, um exemplo de utilizag&o desta linguagem.
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<?xm version="1.0"7?>

<?xm : namespace ns = "http://ww. w3. org/ RDF/ RDF/ " prefix ="RDF" ?>

<?xm : namespace ns "http://purl.oclc.org/DC" prefix = "DC" ?>

<?xm : namespace ns “http://ww. unifacs. br/EDUC/ " prefix = “EDUC" ?>
<RDF: RDF>
<EDUC: ADi scussi onG oup>

<DC: I dentifier> FORUMIO5 </DC: |dentifier> <EDUC: Type> Forum
</ EDUC: Type>

<EDUC: Pol i cy>

<EDUC: | nscri ptionPolicy policy="noderated’/> <EDUC: Parti ci pati onPolicy
policy="free”/>

<EDUC: Parti ci pat i onDomai n domai n=" menbers”/ >

<EDUC: AccessRestriction restriction="open”/>

</ EDUC: Pol i cy>

<DC: Titl e> Educacdo a distéancia via Internet </DC:Title>

<DC: Subj ect > Educacdo a distancia e ensino via Internet </DC: Subject>

<DC: Descri pti on> Debate sobre diversos tenmas rel aci onados a Educacédo a
di stancia e em

especi al a Educacdo a disténcia que usa a Internet conp nedi adora
</ DC: Descri pti on>

<EDUC:. Menber s>
<EDUC: Menber I D = “Q@ustavo” >

<EDUC:. Ref erence reference="cadastro. xnm #gustvo”/> <EDUC: St at us
st at us="“noderator”/>

</ EDUC. Menber >
<EDUC: Menber | D = “Dougl as” >

<EDUC: Ref erence reference="cadastro. xm #dougl as”/ > <EDUC: St at us
st at us="nmenber”/ >

</ EDUC. Menber >
</ EDUC; Menber s>

<EDUC:. Cont ent s>
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<EDUC: Message>

<DC: ldentifier> M5GL237 </ DC:.ldentifier> <EDUC. Creator reference =
“#dougl as”/ >

<DC: Subj ect> Ori gem da EAD </ DC:. Subj ect > <DC. Dat e> 1997- 03- 05
</ DC: Dat e>

<EDUC: Cont ent s>Gost ari a de saber se a educacdo a distéancia
surgiu com o conputador ou antes del e. </ EDUC: Cont ent s>

</ EDUC: Message>

</ EDUC: Cont ent s>

</ EDUC: ADi scussi onG oup>

</ RDF: RDF>

Figural.l Estado da Arte—[SAN 03].

1414 Consideracoes

Como pbde ser observado, este trabalho preocupa-se apenas em mostrar uma
definicdo estrutural baseada em metadados XML para uma determinada ontologia
(Sistemas de educacdo baseados na web), sem referenciar ferramentas de suporte para
viabilizar esta solucdo. Estratégias de utilizacdo desta tecnologia em uma aplicacédo

prética também ndo foram evidenciadas. Forneceu-se apenas a descricdo dos metadados.

142 “Proposta de um Modelo de Comunicacéo entre Sistemas de I nformacéo
em Salde: INTERACTMed” [GUS 0]

1421 Descricéo do trabalho

Gusmao, em seu trabalho, mostra estratégias de estruturacéo de contelidos para a
web baseados em XML para aplicacOes na area da salide. Cita como um dos objetivos
de sua tese de doutorado : “Avaliar e validar a Linguagem XML no intercambio de

informacdes entre instituicoes de saude” .

14.2.2 Solugbes propostas

Este trabalho busca encontrar um vocabulario XML para ser aplicado em
Sistemas de Informacdo em Salde. Justifica-se em alguns pontos, como a desigual dade
de distribuicdo de recursos da assisténcia médica, a heterogeneidade e descentralizacdo
de bases de dados de salide e a promocéo de cuidado continuo ao paciente. Assim, o

principal objetivo deste trabalho € a construcéo e avaliacdo de um modelo de captura de
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informacBes demogréficas e de salde de pacientes. O proposito da linguagem XML
neste trabalho é a possibilidade de intercBmbio de informacdes entre instituicdes de

salide.

1423 Resultados

Desenvolvimento de um modelo integrado baseado na troca de dados na web, de
apoio a Telemonitoracdo de Salde e a Segunda Opnido Médica. Este modelo propde
XML como a tecnologia que fornecera a estrutura necesséria para este intercambio de
dados. O sistema desenvolvido denominou-se INTERACTMed.

1424 Consideracdes

Este trabalho lida com uma aplicacdo XML interessante que € a telemedicina
Basicamente fez um estudo sobre as necessidades do intercdmbio de dados na érea da
salde, revisdo bibliogréfica sobre XML e prop6s uma ontologia XML para ser aplicada
em sistemas de salde. Ndo foram apresentados detalhes sobre a estrutura deste
vocabulario, mas um aplicativo destinado a autoria deste contelido foi desenvolvido e
demonstrado. Nenhuma evidéncia de como a solugdo proposta podera ser implantada é

apresentada.

143 “Uma Ontologia para Apoio na Administragédo de Contelido Educativo
naWeb” [MUN 02]

1431 Descricéo do trabalho

Munoz, em seu trabalho, procura encontrar solugbes baseadas em XML para
gudar na administracao e estruturagéo de cursos em um ambiente web adaptativo. Cita:
“O trabalho proposto trata do estudo de metodologias para o desenvolvimento de
ontologias e linguagens para a sua representacdo com o objetivo de implementar um
protétipo para o auxilio na administracéo de partes de cursos armazenadas em documentos
XML, no ambiente Adapt\Web.

1432 Solucdes propostas

Este trabalho propde uma ontologia particular através do projeto e representacdo
de metadados que explicitem informag&o semantica sobre as partes de um curso baseado na
web armazenadas em documentos XML. O objetivo é apoiar a utilizagdo destes dados em
diferentes cenérios. E um trabalho colaborativo para o sistema AdaptWeb, um projeto que

busca encontrar solugdes para o0 desenvolvimento de sistemas de ensino web adaptativos
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[MUN 02]. Assim, este trabalho preocupa-se com a defini¢do estrutural das informactes
baseando-se na proposta de uma ontol ogia através da linguagem XML.

1433 Resultados

A principal contribuicdo deste trabalho foi o estudo da aplicagcdo das
metodologias de construcdo e das linguagens de representacéo de ontologias voltadas
para o problema da administracdo de partes de conteldo educacional no projeto
AdaptWeb.

1434 Consideracdes

Este trabalho tratou de estratégias para a definicdo de ontologias destinadas a
sistemas de ensino web adaptavidos (AdaptWeb), descreveu a arquitetura do sistema
AdaptWeb e ndo mostrou resultados praticos de implementagdo. Como pode ser
observado, o foco deste trabalho foi 0 estudo e busca de definigdes estruturais aos dados

(XML) através de ontologias para um dominio particular que é o projeto AdaptWeb.

144 “Uso de ontologias para ger enciamento e acesso a documentos na web”
[CHA 03]

1441 Descricao do trabalho

Chaves, em seu trabalho, desenvolve solugdes baseada em XML e RDF para
encontrar a semantica dos conteidos na web. Cita : “Este trabalho apresenta um estudo
sobre técnicas para organizacdo, apresentacdo e busca de informagdes na Internet e
explora um exemplo de aplicacdo destas técnicas. A tecnologia XML, juntamente com
RDF e RDF Schema, é utilizada para fornecer um suporte estrutural para a

representacdo das informacgoes ”.

1442 Solugdes propostas

Este trabalho propde a definicdo de um vocabuld&rio XML para a descricéo de
dados em um contexto “Universidade’. Um forte enfoque é dado a descricdo das
informactes referentes as disciplinas de graduacdo de uma universidade. Folhas de
estilos foram desenvolvidas para a formatacéo destes dados e alguns scripts de codigo

em Xquery foram implementados para a consulta dos dados no vocabulario proposto.

Um exemplo do vocabuléario desenvolvido é ilustrado na Figura 1.2.
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<BI BLI OGRAFI A>

<BlI B_BAS>Bi bl i ografi a béasica

<Ll VRG>

<AUTOR>BERNSTEI N, P. A </ AUTOR>

<TlI TULO>Concurrency control and recovery in database systens</ Tl TULO>
<LOCAL> Readi ng</ LOCAL>

<EDI TORA> Addi son- Wesl ey</ EDI TORA>

<ANO PUBLI C>1987</ ANO PUBLI C

<NRO_PAG NAS>370 </ NRO _PAGQ NAS>

</ LI VRG>

<Ll VRG>

<AUTOR>DATE, C. J. </AUTOR>

<TI TULC>I ntroducao a sistemas de bancos de dados</TI TULO>
<NRO_EDI CAC> 2</ NRO_EDI CAOC>

<LOCAL> Ri 0 de Janeir o</ LOCAL>

<EDI TORA> Canpus</ EDI TORA>

<ANO PUBLI C>1993</ ANO PUBLI C

<NRO_PAG NAS>513</ NRO_PAG NAS>

</ LI VRO>

Figural1.2 Estado da Arte—[CHA 03].

1443 Resultados

A principal contribuicdo deste trabalho estd direcionada para o tratamento
seméantico de informagdes na Internet, uma vez que possibilita a extragdo de informagao
baseada em conteldos do contexto “universidade’”. A aplicacdo deste trabalho se
restringiu as disciplinas dos cursos de graduagdo de uma universidade podendo ser
estendido para outras aplicagdes cujo dominio seja “universidade’ Outra contribuigdo foi o
desenvolvimento de folhas de estilos para formatar dados do vocabulario proposto, bem

como estratégias de busca de informagdo XML através de Xquery.
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1444 Consideracoes

Este trabalho focalizou um estudo sobre a utilizacdo de tecnologias XML para
prover a seméntica da informagdo em um dominio particular. Citou estratégias e
vantagens de utilizacdo de folhas de estilos XSL, e mostrou as vantagens e aplicages
de ontologias. Contribuiu com o desenvolvimento de um vocabulario XML para o
dominio “Universidade’, folhas de estilos XSL para a formatacdo destes dados e
documentos Xquery para a consulta ou busca de informacdo baseada neste vocabulario.
Poucas novidades foram evidenciadas neste trabalho, uma vez que a utilizagdo de XML
para a estruturacdo dos dados e XSL para sua formatacdo, jA sdo estratégias
consagradas. Nada foi mostrado no que diz repeito a autoria e implementacdo de
ferramentas de suporte e gerenciamento destes dados. Modelos de implantagéo,
buscando prover uma aplicacdo pratica da solugdo proposta, também ndo foram

evidenciados.

145 “XML Support for an Operational Enterprise Ontology” [GEE 03]

1451 Descricéo do trabalho

Geerts, em seu trabalho, mostra como XML pode ser aplicado para a definicéo
de ontologias. Cita “This paper discusses the use of XML in support of an operational
enterprise ontology”.

1452 Solucdes propostas

Este trabalho propde a definicdo de uma ontologia para um dominio particular
cuja definicéo foi “REA Resource-Event-Agent framework”. Uma arquitetura baseada
em XML foi proposta para prover a definicdo estrutural deste dominio baseado na
ontologia REA. Assim, um vocabulario XML foi desenvolvido para fornecer esta

estrutura. A Figura 1.3 mostra um exemplo deste vocabul&rio.

<dual inflow = "cashreceipt” imnc = "0" imaxc = "1" outflow = "sal e"
omnc = "0" omaxc = "1"/>
<sal e>

<i nvoi ceno> 1 </invoi ceno>
<anmpunt > 200 </ anount >

<agent type = "custoner"> 1 </agent></sal e>

Figura1.3 Estado da Arte — [GEE 03].
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1453 Resultados
As principais contribui¢cde deste trabalho foram : a proposta da ontologia “REA
Resour ce-Event-Agent framework” e as defini¢des estruturais desta ontologia através de

um vocabul&rio XML especifico.

1454 Consideracdes

Este trabalho resume-se em mostrar como XML pode ser aplicado para a
definicdo estrutural de dominios de dados particulares através do uso de ontologias
especificas. Faz uma revisdo bibliografica sobre XML e ontologias, propde uma
ontologia particular, “REA Resource-Event-Agent framework”, e desenvolve um
vocabulario XML para as definicbes da estrutura desta ontologia. Nada mais é
apresentado aém de uma simples definicdo de uma ontologia e de um vocabulario.
Folhas de estilos XSL n&o foram apresentadas e nada foi mostrado como validagdo do
model 0 proposto.

1.4.6 Consideracdesfinais

Como pbde ser observado acima, grande parte dos trabalhos relacionados a
estruturacdo de contetidos web preocupa-se, principalmente, com a definicéo de padrdes
web e de ontologias. Estas definicdes sdo de essencial importancia, porém precisa-se
observar que para a utilizacéo dessas estratégias em um dominio particular € necessario
0 estudo e pesquisa de metodologias que viabilizem a aplicacéo pratica destas solugdes.
Enquanto gue trabalhos como [MUN 02], [TAR 03] e [GUZ 01] citam estratégias paraa
definicdo de conteldos, bem como a definicdo de sua ontologia e estruturacéo
baseando-se em tecnologias XML, nada é dito sobre modelos de implantacdo e
implementacdo destas solucdes. Baseado no tipo de contetido que foi definido utilizando
ontologias descritas em muitos trabalhos acima, € preciso 0 desenvolvimento de

solugdes integradas e de ferramentas para a autoria e manipulagéo dos metadados.

Este trabalho, além da defini¢do de ontologias baseadas em XML, busca propor
model os de implementacéo e ferramentas de autoria. Outros aplicativos XML, que séo
padrdes ontolbgicos universais, como MathML (Mathematical Marckup Language) e
SVG (Scalable Vector Graphics), também serdo demonstrados e um modelo de
implementacdo e producdo de ferramentas de autoria nestes formatos também serdo
evidenciados.
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Os items numerados de 1 a 7, definidos na Se¢do 1.3.2, sd0 mostrados na
Tabela 1.1 para a redlizacdo de uma comparacdo entre os trabalhos correlatos

apresentados nesta se¢ao.

Itens 1 2 3 4 5 6 7

Trabalho

[SAN 03]
[GUS01]
[MUN 02]

[CHA 03]

X X X X X
X X X X X

[GEE 03]

Tabelal.l Estado da Arte — Comparacdo dos trabalhos correlatos.

1.5 Conclusao

Este capitulo fez uma breve introducdo ao trabalho, mostrando os objetivos,
justificativas, trabalhos correlatos e outros aspectos importantes para esta dissertacéo. O
Capitulo 2 faz uma revisdo bibliogréfica sobre algumas tecnologias responsaveis pela
descricdo e estruturacdo dos dados na web : XML (eXtensible Marckup Language),
XSL (eXtensible Marckup Language), SVG (Scalable Vector Graphics), MathML
(MATHematical Marckup Language), Semantic Web e Ontol ogias.
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Capitulo 2

Definigbes estrutur ais e semanticas para os contetldos Web

O objetivo deste capitulo é fazer uma revisdo bibliografica sobre as tecnologias
XML (eXtensible Marckup Language), XSL (eXtensible SyleSheet Language),
MathML (Mathematical Marckup Language) , SVG (Scalable Vector Graphics),
Semantic Web e Ontologias.

21 XML - eXtensible Markup Language
211 I ntroducéo

Com o enorme crescimento da Web, tornou-se necess&ria a criagdo de padrbes
para a comunicacdo de dados. Com isso, foram criadas linguagens de marcagdo para

serem utilizadas com ainternet [MOU 00].

Segundo [W3C 03¢], a linguagem HTML foi inicialmente o padréo pelo qua
paginas Web podiam ser facilmente criadas em uma plataforma, colocadas em um
servidor e vistas em diversas plataformas diferentes. A sua simplicidade, tanto de sua
sintaxe como da sua forma de utilizar, impulsionou o crescimento da Web e a
divulgacdo da mesma. Mesmo assim, a HTML possui muitas desvantagens. Embora
necessaria para exibir informagdes, € relativamente insuficiente para a representacdo de
dados reais na forma como eles devem ser estruturados. A HTML oferece ao usuério
apenas uma camada visual do documento com uma navegacao unidirecional [MOU 00].

Abaixo estdo descritas algumas caracteristicas da linguagem HTML.:

*  Possui numero limitado e ndo extensivel de tags,
*  Descreve o formato de apresentacéo;
*  Inadeguado para o gerenciamento de grande volume de dados,

*  Na&o oferece a funcionalidade requerida pelo comércio eletrénico.

Com todas essas caréncias, surgiu a necessidade de uma linguagem mais ampla
gue fosse capaz de supri-las. Conforme [W3C 03b], a SGML (Sandard Generalized
Markup Language) é uma linguagem muito poderosa, e que a HTML € apenas uma
aplicacdo dela. A SGML solucionaria todos os problemas da Internet gerados pelas
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limitagbes da HTML. Mesmo assm, a sua ata complexidade inviabilizou a sua
utilizacdo. Seria necessaria a aquisicdo de conhecimentos experientes para a producdo
de documentos nesse formato. Os principais problemas encontrados na SGML s&0 os
seguintes [W3C 03b]:

*  Fatade suporte pelos browsers mais popul ares,

*  Uso de SGML naWeb envolve atradugdo paraHTML;

*  Perda de informagoes;

*  IntercAmbio e automacdo de dados ficam muito mais dificels;

*  Impossivel reconstruir o arquivo original a partir do arquivo HTML,;

*  Fatade suporte parafolhas de estil os.

Assim, tornou-se importante que se criasse um projeto de uma linguagem nova,
abrangente e que combinasse a flexibilidade e capacidade da SGML com a ampla
aceitacdo e simplicidade da HTML. A XML (eXtensible Marckup Language)
[W3C 03d] surgiu para resolver todos esses problemas. O padrédo XML foi criado para
tornar possivel a entrega de informagdes SGML na Web. Ele elimina as limitacdes do
padréao SGML e, ab mesmo tempo, oferece todos os seus beneficios. Essa linguagem
teve como base as especificagdes da SGML e, realmente, foi especificada para ser um
sub-conjunto desta linguagem. Sendo, portanto, um sub-conjunto, a XML reline muitos
dos recursos SGML, mas de uma forma muito mais simples. O XML é o sub-conjunto
da SGML que redne todos os recursos referentes a web de uma forma simplificada.
XML é o SGML adaptado a Web. [W3C 03d] define as principais caracteristicas da
linguagem XML:

*  Suaestrutura define o conteido (dados);

* Suas tags descrevem os dados fornecendo um significado aos
documentos;

*  Fornece a capacidade de criar um conjunto préprio de marcas,

* A apresentacdo é definida externamente através de folhas de estilo como,
por exemplo, 0 XSL eo CSS;

*  Osdados sdo separados da apresentacdo e do processamento dos dados
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A linguagem XML possui muitas vantagens e pode ser aplicada em diferentes
situagdes. Em muitas delas onde se precisa trabalhar com dados estruturados pode-se

utilizar a XML para esse fim.

212 Elementos

21.2.1 Definicéo

Um elemento € um contéiner de contelido — pode conter dados de caractere,
outros elementos e/ou outras marcacfes (comentérios, referéncias de entidade etc.).
Uma vez que representam objetos discretos, os elementos podem ser considerados como
“substantivos ” da XML. Para simplificar, podemos dizer que, na XML, um elemento é
algo que descreve um dado [MOU 00].

Um elemento é diferente de uma marca usada no HTML, [W3C 03¢], pois a
marca HTML realmente descreve a marca (tag) e ndo o conteldo, jA 0 elemento

descreve o contetido.

A XML permite a criagdo de seu proprio conjunto de elementos para uma
aplicacdo especifica. Os nomes de elementos a serem criados devem atender aos
padroes XML e ser descritivos. Quando for necessario aumentar o significado do
contelido de um determinado elemento, pode-se utilizar os atributos. A estrutura de um

elemento pode ser observadanaFigura 2.1

<NOVE- ELEMENTO> Marca de Abertura

</ NOVE- ELEMENTO> Marca de Fechanento

Figura2.1 XML — Exemplo de elementos XML.

21.2.2 Tipos de Contetido
Dentro de um elemento XML, podem ser inseridas as seguintes informagoes.

*  Dados de caracteres;

Os elementos que podem conter apenas dados de caracteres sd0 0s mais simples.
Os dados de caracteres sd0 apenas texto, ou sgja, um conjunto de strings que néo
contenha os caracteres reservados (tags, simbolos especiais). A Figura 2.2 apresenta um

exemplo deste tipo de conteldo.
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<NOVE- ELEMENTO>
Text o qual quer

</ NOVE- ELEMENTO>

Figura 2.2 XML — Exemplos de elementos contendo dados de caracteres.
*  Elementos;
Elementos XML podem ser ordenados hierarquicamente compondo um conjunto

de elementos aninhados. Um exemplo da utilizacdo de elementos como contelido de

outros elementos pode ser observado na Figura 2.3.

<NOME- ELEMENTC>

<El enment oFi | ho> ... </ El enentoFil ho>

</ NOVE- ELEMENTO>

Figura 2.3 XML — Exemplo de elementos contendo outros elementos.
*  Referéncias a Entidades;
As referéncias a Entidades, para um processador XML qualquer, sdo

consideradas como dados de caracteres, ndo possuindo uma declaracéo especifica para

asmesmas. A Figura 2.4 apresenta um exemplo de utilizacéo.

<IENTITIE Titul o “Um Franmewor k XM."” >

<NOME- ELEMENTO>

&Ti t ul o;

</ NOVE- ELEMENTO>

Figura2.4 XML — Exemplo de elementos contendo referéncias a entidades.

*  Dados mistos

Os elementos podem conter uma combinacdo dos tipos de contelidos explicados
acima, formando um conjunto de dados misto conforme pode ser observado na Figura
2.5.
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<IENTITIE Titul o “Um Framewor k XM." >
<NOVE- ELEMENTO>

O Titulo do trabalho é  &Titulo;

<El ement oFl | ho> ... </El enmentoFil ho>

</ NOVE- ELEMENTO>

Figura 2.5 XML — Exemplo de elementos contendo dados mistos.

213 Atributos

Muito embora se saiba que os elementos da linguagem XML fornecem
informacdes referentes ao seu conteido, fornecendo estrutura a0 mesmo, as vezes sdo
necessarias informagdes adicionais. Quando em uma determinada estrutura XML se
fazem necessarias informagdes adicionais, além das fornecidas pel os el ementos, ou sgja,
quando somente os elementos ndo sdo suficientes para estruturar um determinado
contetido, ent&o utilizam-se os atributos, [MOU 00].

Conforme pode ser observado na Figura 2.6, um atributo é definido pelo par
“nome-do-atributo” e “valor-do-atributo” que é inserido na marca de abertura de um
determinado elemento. Pode-se ter umalistade atributos em cada elemento, desde que

esta sgja declaradana DTD do documento.

<ELEMENTO atri butol = “val oratri butol” atributo2 = “valor atributo2”>

</ ELEMENTO>

Figura 2.6 XML — Exemplo de atributos.

A XML fornece trés tipos de atributos, conforme os seus contelidos:

*  Atributos string;
*  Atributos contendo tokens;
*  Atributos enumerados;

214 Entidades

2141 Definicdo
Entidades sfo referéncias a um determinado recurso. Este recurso fica

armazenado em uma entidade, ou segja, uma entidade € uma unidade de armazenamento.
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Um uso muito comum de entidade € quando se utiliza, repetidamente, um determinado
fragmento de texto. Assm se torna importante a criagdo de uma entidade para
referenciar este fragmento de texto. Uma entidade pode referenciar praticamente
qualquer tipo de conteido [MOU 00]. Sdo listados, a seguir, alguns dos tipos de
conteidos que uma entidade pode armazenar :

*  Dados de caracteres,

*  Segmento de cddigo XML;

*  Segmento de codigo deuma DTD;
*  Caracteres reservados;

*  Recursos binérios.

Uma entidade deve ser declarada com a palavra-chave “Entitie’, seguida do

nome da entidade e de seu contetido, como pode ser observado na Figura 2.7.

<I ENTI TI E Enti dadeTeste “Conteldo da Enti dade” >

Figura 2.7 XML — Exemplo de declaracéo de entidades.

A utilizago de entidades é feita através de referéncias conforme sua declaragéo.
Para tanto é necessaria a utilizacdo do simbolo “&” seguido do nome da entidade e do

simbolo “;”, ou sgja, & homeentidade; conforme pode ser observado na Figura 2.8.

Este texto faz referéncia a entidade “Enti dadeTeste” cujo conteldo é
&Ent i dadeTest e;

Figura 2.8 XML — Exemplo de referéncia a entidades.

2142 Tipos de Entidades

Em [W3C 03d], define-se que as entidades podem ser classificadas quanto a
localizacdo de seus recursos. Se uma determinada entidade referenciar um certo
contelido que ndo esteja no mesmo local que a sua declaracéo, ou sgja, ndo sendo uma
entidade auto-suficiente, entdo trata-se de uma Entidade Externa. Se o recurso desta
entidade estiver localizado junto com a sua declaracdo, dentro da DTD, entdo tem-se

uma Entidade Interna.

Quando se trata de Entidades Externas, pode-se, ainda, classificalas em
entidades de sistema e entidades publicas. Quando o recurso esta localizado separado

da DTD, mas dentro da mesma méaquina, entdo se tem uma Entidade Externa de
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Sstema. Ja quando o recurso esta localizado remotamente em outra maguina, entdo

temos uma Entidade Externa Publica.

Pode-se classificar as entidades, também, em Entidades de Texto, que
armazenam dados de caracteres; Entidades Binarias, cujo recurso armazenado € binério
e Entidades Paramétricas, entidades especiais que armazenam conteldos que sdo
utilizados dentro da DTD, ou sgja, existem para serem utilizadas apenas dentro daDTD

e ndo em documentos XML.

Parafinalizar, seréo citados os usos mais comuns de entidades [CAG 01] :

*  Nomes aternativos para Marcagoes e Textos usados freqlentemente;
* Incluir documentos XML dentro de outros documentos XML ;

*  Organizar aDTD através de Entidades Paramétricas;

* Incluir recursos ndo-XML;

*  Representar caracteres N&o-ASCII.

215 DTD (Document Type Definition)

2151 Introducéo
A linguagem XML € uma linguagem muito rigida em relacdo as regras
sintéticas. Diferentemente da HTML, um documento XML precisa estar sintaticamente

correto para ser utilizado.

Moutis [MOU 00] classifica os documentos XML, quanto as regras sintaticas,

em dois tipos : documentos bem formados e documentos validos.

2152 Definicao
Uma DTD (Document Type Definition) € a base de dados que define toda a
estrutura sobre a qual uma determinada fonte seré criada [W3C 03d]. Numa DTD sdo

definidos, entre outros:

*

O nome de todos os elementos que poderdo ser utilizados em um
documento XML;

* A listade atributos para cada elemento declarado anteriormente;

*  Otipo de dado que os valores de cada atributo definidos iréo conter;

* A listade elementos filhos que cada elemento podera conter;

*  Asregras para esses el ementos filhos, como ordem e aninhamento, etc.
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Para exemplificar, supbe-se um aplicativo XML que destina-se a descricdo de
dados para representacdo em gréficos estatisticos. A DTD para este aplicativo define,
entre outros, quais os elementos pertencentes a esta linguagem e qual a ordem
hierérquica que estes devem ser utilizados. Assim, se este aplicativo conter um elemento
chamado “Grafico”, com um atributo obrigatério chamado “Tipo” e com uma ou mais
insténcias de um elemento chamado “Item”, a DTD correspondente, para a definicdo

desta estrutura, é a que segue na Figura 2.9.

< ELEMENT Grafico (ltem +>
<! ELEMENT | tem ( #PCDATA) >

<I' ATTLI ST Grafico Ti po CDATA #Requi red>

Figura 2.9 XML — Exemplo de utilizacdo de uma DTD.

2153 Documentos Bem Formados

Para que um documento segja bem formado, € necess&rio que este obedeca um
conjunto de regras especificas. Essas regras descrevem a sintaxe XML. Por exemplo,
para que um documento sgja bem formado, para cada marca (tag) de abertura deve
haver uma marca de fechamento correspondente. O documento exposto na Figura 2.10

nado é bem formado.

<G afico Tipo = “Barras”>
<Itenp
15
</lten>
<ltenp
33

</ltenp

Figura2.10 XML — Exemplo de um documento ndo bem formado.

P&de-se observar na Figura 2.10 que ndo existe uma marca de fechamento para o

elemento” Grafico”. Logo, este documento néo é bem formado.
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2154 Documentos Validos

Para que um documento XML sgja considerado um documento Valido, sera
necessario que este, além de ser bem formado, obedega ao conjunto de regras declarado
naDTD deste documento.

Por exemplo, para a DTD da Figura 2.9, o documento da Figura 2.11 é

considerado bem formado mas n&o é considerado valido.

<G afi co>

<l tenp

15

</ltenr

<ltenr

33

</ltenp

<Val or >

444

</ Val or >

</ G afico>

Figura2.11 XML — Exemplo de um documento ndo valido.

Nota-se na Figura 2.11 que, conforme a DTD representada na Figura 2.9, o
elemento “Grafico” deve conter um atributo chamado “Tipo”, e nada é dito sobre a
existéncia de um elemento filho chamado “Vaor”. Logo, este documento ndo é

considerado vélido.
2.1.6 Estrutura de Documentos XM L

Esta secdo esta baseadaem [CAG 01].

O objetivo das marcas XML é estruturar o conteddo dando significado ao
mesmo. Ja foi observado que o conjunto de elementos XML assume uma forma
hierérquica “pai-filho”. Isto indica que a estrutura das bases de dados XML gque serdo
interpretadas por um processador qualquer assume forma de uma “érvore’. A hierarquia

aqui citada é classificada como hierarquia de contencdo, ou sgja, 0 elemento “pai”
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contém o elemento “filho”. A estrutura basica para representar uma fonte de dados

XML é apresentada na Figura 2.12.

PAI
FILHO1 FILHO2 FILHO3

Figura2.12

217

XML - Estrutura Hierérquica.

I nter pretando documentos XML

A interpretac@o da estrutura de uma determinada base de dados XML é feita por

modulos de softwares que sdo denominados processadores XML. Esses processadores

geralmente possuem analisadores sintéticos para verificar a validade dos documentos.

Os processos através dos quais um certo documento XML devera passar, desde a

criacdo da DTD, sdo os seguintes: andlise da aplicacdo, criacdo da DTD, criagdo da

fonte de dados XML, processar dados e exibir dados através de folhas de estilo. A

Figura 2.13 mostra a seqiiéncia desses processos.

Estudo e andlise
da aplicacao!

Interpretar
estrutura XML

Exibir documento XML
através de folhas de estilo!

>

{—

Desenvolvimento da
DTD do documento!

Criar base de
dados XML!

Hoje em dia, existem muitos processadores
XML, mas os mais conhecidos sdo: DOM e
SAX. Jaasfolhas de estilo conhecidas sdo: XSL,

CSSDSSSL.

Figura2.13 XML — Processos.
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Como citado, os principais processadores XML sdo o DOM [W3C 03c] e o Sax
[SAX 03]. O DOM (Document Object Model) € um modulo de software utilizado e
acessado principamente através de scripts, que possui como funcdo interpretar e

analisar uma determinada estrutura XML.

O termo Document Object Model foi aplicado a navegadores da web por algum
tempo. Os objetos como janela, documento e historico foram considerados parte do
modelo orientado a objetos do navegador. Qualquer pessoa que tivesse envolvida em
desenvolvimento da web, no entanto, observaria que o meio no qual este modelo foi
implementado variou conforme diferentes navegadores. A fim de criar um meio mais
padronizado de acessar e manipular estrutura de documentos naweb, o W3C [W3C

03m] produziu especificagdes resultando no DOM atual [W3C 03c].

Segundo [W3C 03m], o DOM é uma definicdo neutra de plataforma e de
linguagem, ou sga, as interfaces sdo definidas para os diferentes objetos englobando o
DOM, mas nenhuma caracteristica especifica da implementacdo é fornecida. Assim, ele
poderia ser feito em qualquer linguagem de programacdo. O DOM define uma
funcionalidade padréo para navegacdo e manipulacdo de documentos do contetdo e
estrutura dos documentos XML e HTML.

Pode-se acessar 0 DOM, além de scripts, através da importacéo de bibliotecas
em ferramentas de programacdo, como o Delphi. Se instalada a APl (Application
Programming Interface) — interface de programacéo de aplicativos - do DOM no
computador, pode-se fazer a importacdo. Assim, converte-se a APl em um arquivo
Delphi.

Ja o SAX, [SAX 03], é um estilo de interface bem diferente do DOM. Com o
DOM, sua aplicagdo “pergunta’ o que esta no documento ao seguir uma referéncia de
objeto na memaria; com SAX, o analisador diz a aplicagdo o que esta no documento ao
notificar a aplicacdo de um fluxo de eventos analisadores. SAX significa “ Simple API
for XML”. SAX é uma interface que permite que se escrevam aplicacles para ler dados

contidos em um documento XML.

[MOU 00] compara o0 DOM com o SAX, tirando a seguinte conclusio:
Enquanto que o DOM é muito mais eficiente quanto a funcionalidade, 0 SAX necessita
de bem menos memoéria para ser acessado. Detalhes do Document Object Model podem

ser encontrados em [W3C 03c].
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2.1.8 Consideracoes

XML é um padrdo emergente para a web e atendéncia € que, cada vez mais, sua
utilizacdo tornar-se-a evidente. Apesar do grande esforco em pesquisa na busca de
solugbes XML para diversas aplicagdes, as ferramentas de suporte e autoria, geralmente
ndo satisfazem solucBes especificas. Com toda a extensibilidade que XML prové
através do desenvolvimento de tags especificas para cada aplicacdo, torna-se muito
dificil o desenvolvimento de alguma solugdo genérica para a manipulacdo e autoria de
dados em formato XML.

Além disso, a comunidade daweb ainda ndo utiliza XML para a estruturacéo de
conteldos de forma integral. Muitas aplicages ainda fazem uso de HTML e outras
tecnologias para armazenamento e visualizacdo de dados, tornando a interpretacéo e o
compartilhamento destas informagdes muito pobres. Uma mudanca de cultura na web
serd necessaria de forma a encontrar esta integridade gerando uma web com conteidos
mais inteligentes e com agentes de softwares com capacidades mais eficientes e

robustas de manipulacdo de dados.

Embora esta linguagem possua um alto grau de estruturacéo de conteidos, ainda
torna-se ineficiente para a preservacéo da semantica da informacéo. Muitas pesquisas
estdo surgindo atualmente em torno da “ SemanticWeb” , que busca a integracéo de XML
com outras tecnologias que descrevam estes metadados, preservando uma informacéo
mais detal hada dos dados, tornando-os interpretavei s pela méaguina.
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2.2 XSL —eXtensble Style Sheet
221 I ntroducéo

Enquanto XML € muito eficiente para a estruturacéo de dados, torna-se dificil
tal estruturacdo e representacdo destas informacBes ao mesmo tempo. De fato, esta €
uma das principais razbes para 0 uso desta linguagem: a separacdo de dados da
formatacdo permite uma producéo de documentos muito mais efetiva e eficiente através
de dados reutilizaveis [CAG 01]. Mesmo assim, existe uma grande necessidade que tais
dados sejam formatados para visualizacdo em diversos meios, como, por exemplo,
browsers (HTML). Para suprir esta necessidade, sera necessaria a transformagdo dos
dados em algum formato legivel pelos seres-humanos. Enquanto que XML [W3C 03d],
baseado em formato texto, € “legivel”, com certeza seu formato ndo € o mais adequado

para aplicagdes em que a renderizacdo dos documentos é prioritaria [W3C 03j].

Composta por uma sintaxe baseada em XML, XSL, sigla de eXtensible
SyleSheet Language, € definida como a linguagem de estilos paraa XML [W3C 03j].
Enquanto que CSS (Cascading Style Sheets) [W3C 03a] é a tecnologia de estilos para
formatar documentos HTML [W3C 03e], XSL foi projetada para trabalhar com XML.
Tornando-se uma recomendagcdo da W3C [W3C 03m] em novembro de 1999 [W3C
03j], esta linguagem vem prover mecanismos para formatar, transformar e manipular
dados em XML. A medida que um documento XML contém informacdes apenas sobre
o contelido, torna-se necessaria a utilizagdo de mecanismos externos para fornecer a
formatacdo deste documento. XSL surgiu com 0 objetivo de fornecer tal mecanismo,
mas, contando com recursos tao sofisticados, acabou destinando-se a propostas bem
mais ambiciosas. Através de uma folha de estilos nesse formato, € possivel ndo apenas
uma formatacdo dos dados, mas, também, qualquer manipulacdo com essas
informagdes, como, por exemplo, ordenacdo, transformagcdo em outros formatos,
filtragem de dados, etc [CAG 01].

Segundo [CAG 01], alinguagem de estilos da XML é dividida em trés partes :
XSLT (eXtensible StyleSheet Language Transformation) [W3C 99d], XPath (XML Path
Language) [W3C 99c] e XSL-FO (XSL Formating Objects) [W3C 03j]. XSLT é a
tecnologia mais utilizada e divulgada que, juntamente com Xpath, fornece recursos
avancados para transformar e manipular documentos [CAG 01]. Enquanto que XSLT

compde um conjunto de modelos (templates) para manipular e transformar cada né
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XML, Xpath, viabiliza a localizagdo destes nds, ou segja, fornece uma linguagem de
expressdes para indicar qual elemento serd aplicado num determinado contexto, bem
como a forma de encontra-lo. Jaalinguagem XSL-FO, € um vocabulério de formatacéo
baseado em XML cujo objetivo € renderizar contelidos em diferentes dispositivos e
formatos. Um documento em XSL-FO pode ser renderizado em diversos meios, como,
por exemplo, em PDF. XSLT e XSL-FO devem trabalhar juntas para a obtencdo deste
resultado. Partindo de uma base de dados em XML, utiliza-se uma folha de estilos
XSLT para transformé&lo em um documento XSL-FO, para entdo, através de um
processador apropriado, ser renderizado no formato desejado. Ocasionamente, XSLT
ndo é a ferramenta mais efetiva para o uso de transformacdes. Em tais situacfes, utiliza-
se tecnol ogias alternativas que sdo interfaces programaticas, como, por exemplo o DOM
eo SAX [W3C 03m].

Como mencionado acima, uma das grandes vantagens da XML € a capacidade
de separacdo dos dados da formatacdo, que, juntamente com XSL, prové excelentes
mecanismos de manutencdo e producdo de documentos dindmicos. Esta poderosa
linguagem de estilos permite a renderizagdo dos mesmos dados em diversos meios.
Contando com diversas visualizagbes das mesmas informacOes, torna-se clara a fécil

manutencdo desses documentos.
222 O Modelo da Linguagem XSL

Conforme [CAG 01], uma folha de estilos XSLT consiste em uma série de um
ou mais templates, juntos com instrucdes baseadas em expressdoes X path que informam
a um processador XSLT como encontrar 0s e ementos em um documento de entrada
XML. Para cada template, 0 processador, através de uma expressdo Xpath, busca o
elemento XML correspondente no documento de entrada e, entdo, aplica as
transformacgdes correspondentes. O resultado de todas as transformacfes aplicadas em
um documento € conhecido como result document. Um exemplo da sintaxe XSLT pode
ser encontrado na Figura 2.15. A representacdo gréafica do modelo da linguagem XSL
pode ser observado na Figura2.14.
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Figura2.14 XSL —Modelo daLinguagem XSL.

<?xm version='1.0"?>
<xsl:styl esheet xm ns:xsl="http://ww. w3. org/ 1999/ XSL/ Tr ansf or n{
xm ns: nexm ="urn: schemas- m crosoft-com xslt"
xm ns="http://ww. w3. or g/ 2000/ svg- 20000303- st yl abl e"
xm ns: mat h="ur n: schenas- cagl e- com nat h"
excl ude-resul t-prefixes="math nsxm "
version="1.0">

<xsl :out put nethod="xm " nedi a-type="i mage/ svg" om t-xm -
decl aration="yes" indent="yes"/>

<xsl:tenplate match="1TEM >

<xsl :vari abl e nanme="cx" sel ect="fl oor (1000 divVv
count(../ITEM)"/>

<xsl:vari abl e nane="cy" select="floor( $val or* 1000 div
$maxVal ue )"/ >

<xsl :vari abl e name="val ori tenl' sel ect =" PORCENTAGEM'/ >
<g transforn¥"transl ate({position()*$cx - $cx} {1000-S%cy})">

<xsl| : choose>
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<xsl| : when test="%val oritem = $nmaxVal ue" >

<rect width="{$cx}" height="{$cy}"
style="fill:url (#hot Gradi ent); stroke: bl ack; stroke-wi dth:2;"/>

</ xsl : when>
<xsl : when test="%$val oritem = $ni nVval ue" >

<rect width="{$cx}" height="{$cy}"
style="fill:url (#col dG adi ent); stroke: bl ack; stroke-wi dth:2;"/>

</ xsl : when>
<xsl : ot herwi se>

<rect width="{$cx}" height="{$cy}"
style="fill:url (#boxG adi ent); stroke: bl ack; stroke-wi dth:2;"/>

</ xsl : ot herwi se>
</ xsl : choose>

<text style="color: bl ack;font-size:40;" y="-10"><xsl:val ue- of
sel ect =" PORCENTACEM'/ ></ t ext >

<g transforne"translate({$cx div 3} {$cy + 24})">
<g transform="rotate(30)">
<text style="col or: bl ack; font-size: 30;">
<xsl| : val ue-of sel ect="@l TULO'/ >
</text>
</ g>
</ g>
</ g>
</ xsl :tenpl at e>

</ xsl : styl esheet >

Figura2.15 XSL —Exemplo dasintaxe XSLT.

Outros exemplos de folhas de estilos XSLT podem ser encontradas no Anexo X.
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Como ja foi mencionado, para cada template € gerado um result document

formando um conjunto de results que representa 0 documento final gerado pela

transformacdo. Este documento pode estar em vérios formatos, como XML, HTML, ou

até mesmo XSL. O fluxo de processamento de uma folha de estilos aplicada em uma

fonte XML (input tree) pode ser expressado através da Figura 2.16.

@

Folha de Estilos

@

[ Efetuar transformacao ] <

®

~

Nao

Result Document

A
‘Sim

Mais
Templates

> [ Ler template ]

®

v

Buscar elementos XML

(Xpath)

]

A

L

Documento

@

®
O,

Figura2.16

XSL - Fluxo de Processamento de umafolha de estilos.

O processo iniciaase com a aplicacdo de uma folha de estilos (1) a um

determinado documento XML (4). O processador XSL, entdo, efetua a leitura dos

templates (2) e, em seguida, faz a busca do elemento solicitado através de expressdes

Xpath (3). Esta busca € realizada no documento XML (4). Com o elemento encontrado,

a transformacao é redizada (5). O processo continua repetidamente enquanto existirem

mais templates (6). O processo finaliza quando toda a folha de estilos (1) for

processada. Finalmente o Result Document € entregue para o usuario (7).
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2.2.3 Consideracoes

XSL € uma linguagem muito poderosa com recursos avancados de manipul agcéo
e transformacéo de dados em XML. Sua utilizagdo torna-se cada vez mais importante, a
medida que a tecnologia XML torna-se mais difundida. A grande problemética da
linguagem XSL € a complexidade de sua sintaxe, tornando-se utilizada de forma
avancada, apenas por usuarios experientes. Com isso, sua divulgacdo em torno dos
usudrios e desenvolvedores web tornase precaria. A justificativa para tanta
complexidade diz respeito ao fato de que a sua sintaxe € direcionada a manipulacdo dos
dados em XML de forma genérica. Assim, qualquer vocabulario XML, independente de
sua estrutura, podera ser manipulado por uma folha de estilos XSL projetada para tal
tarefa. Apesar de uma suposta linguagem de estilos, sem tanta generalidade, ser muito
mais simples, embora menos poderosa, muitas aplicagbes poderiam fazer um uso
facilitado, sem a necessidade de conhecimento de tanta complexidade encontrada em
XSL.



50

23 MathML —Mathematical Marckup Language
231 I ntroducéo

Uma caracteristica diferencial da matematica é o uso de um sistema complexo e
altamente evoluido de notacGes simbdlicas bi-dimensionais. Matematica e sua notacao
ndo devem ser vistas como a mesma coisa. |déias mateméticas existem
independentemente das notacdes que as representam. Entretanto, a relacdo entre
significado e notagdo é sutil, e parte da poténcia da matemética para descrever e analisar
deriva da sua habilidade em representar e manipular idéias em uma forma simbdlica. O
desafio em colocar a matematica na Web resume-se na captura de notagéo e contelido
(isto & significado) em uma forma que documentos possam utilizar os formatos
notacionais atamente evoluidos de escrita e impressdo, e 0 potencial para a

interconectividade em meio eletronico [CLAQ3].

Notagdes matematicas estdo constantemente evoluindo a medida que pessoas
continuam a fazer inovacfes no que diz respeito a aproximacao e expressao de idéias. A
notacdo matematica moderna € o produto de séculos de refinamento, e as convencdes
nacionais para a composi¢cao de contelido ainda sdo tarefas complicadas. Por exemplo,
variaveis e letras que sutilmente diferem do texto usua itdlico. Espacamento entre
simbolos para operagbes como “+,-*,/” é levemente diferente daguele texto, para
refletir convencBes sobre precedéncia de operador. Livros completos tém sido
dedicados para as convencdes de composicdo matemética, desde o ainhamento de
sobre-escritos e sub-escritos até regras para escolher tamanhos de parénteses e préticas

notacionais especializadas para subcampos da matematica.

Entretanto, existe mais insercdo de textos matematicos na web do que
meramente a busca de formas de visualizago da notacdo matemética tradicional em um
Browser web [DES 03b]. A Web representa uma ateragdo fundamental na met&fora
subjacente para armazenamento de conhecimento, uma alteracdo em que a
interconectividade se torna um papel importante. Isto esta tornando-se crescentemente
importante para encontrar formas de comunicacdo matemdtica que facilite o
processamento automético, pesquisa e indexacdo, e reusabilidade em outras aplicacdes
matematicas e contextos. Com este avanco da tecnologia de comunicagdo, existe uma

oportunidade da expanséo da nossa habilidade de representar, codificar, e, ultimamente,
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comunicar nossa percepcaéo matematica e entendé-la. Acredita-se que a MathML é um

passo muito importante no desenvolvimento matematico na Web.

A linguagem MathML (Mathematical Markup Language) [W3C 03f] é um
aplicativo XML para descrever notagdo matematica e capturar sua estrutura e contetdo.
A meta do MathML é disponibilizar matematica para ser processada através da World
wide Web (www), da mesma forma que a HTML tem disponibilizado esta

funcionalidade para textos em geral.

Segundo [W3C 03f], aMathML pode ser usada para criar férmulas mateméticas,
bem como para representar equacBes matematicas avancadas, como polinémios,
cllculos e equacbes geométricas e trigonométricas na Web. A MathML possui dois
conjuntos de elementos de marcacdo, um para contelido e outro para apresentacao :

elementos de contelido e elementos de apresentacéo..

Dada a seguinte equacso :*° ~3%*+2 | o codigo MathML correspondente pode

ser observado nas Figuras 2.17 e 2.18.

*  Paraamarcagdo de contelido

<appl y>
<appl y>
<power/ >
<ci >x</ ci >
<cn>2</cn>
</ appl y>
<appl y>
<pl us/ >
<appl y>
<tines/>
<cn>3</cn>
<ci >x</ ci >

</ appl y>
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<cn>2</cn>

</ appl y>

Figura2.17 MahML — Exemplo de marcagdo de contelido.

*  Paraamarcagao de apresentacao :

<mat h di spl aystyl e="true' >
<semanti cs>
<nr ow>
<ITBup>
<m >x</ m >
<mm>2</ nm>
</ nsup>
<no>- </ no>
<m>3</ m>
<m >x</ m >
<no>+</ no>
<m>2</ m>
</ nr ow>
</semantics>

</ mat h>

Figura2.18 MahML — Exemplo de marcacéo de apresentacéo.
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2.3.2 Consideracoes

Contelidos matematicos estruturados na web trazem solucbes atamente
promissoras, como pesquisa, producéo de dados dinamicos e processamento em tempo
real. MathML é o padrdo mundia de estruturacdo do universo matemético para a
divulgacdo na web. Torna-se cada vez maior a utilizagcéo desta tecnologia por grandes
empresas e, também, por muitos usuarios finais. Mesmo assim, sua utilizacdo em nivel
mundial é muito pequena, quando comparada com outras tecnologias emergentes. Um
fator de grande importancia para este fato é a atual caréncia de ferramentas de autoria de
qualidade e ndo proprietarias. Embora a tendéncia sgja uma web com contelidos
matematicos inteligentes baseados em MathML, com uma alta disponibilizacdo de

ferramentas de autoria e de qualidade, a evolucdo desta linguagem ainda é muito lenta.
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24  SVG — Scalable Vector Graphics
24.1 I ntroducéo

SVG — Scalable Vector Graphics [W3C 03h], é uma liguagem para a descricéo
de gréficos de duas dimensdes em XML (eXtensible Markup Language). SVG permite
trés tipos de objetos graficos. graficos vetoriais, imagens e texto. Os objetos graficos
podem ser agrupados, definidos por estilos e compostos em objetos renderizados
anteriormente. Texto pode estar em qualquer namespace XML que se adapte a
aplicagdo, melhorando as possibilidades de pesquisa e acessibilidade dos gréficos SVG.

Objetos criados em SVG podem ser dinamicos e interativos. O DOM -
Document Object Model [W3C 03c], para o SVG, permite animacdo direta e eficiente
dos gréficos via script. Um rico conjunto de eventos manipuladores, como onmouseover
e onclick, pode ser atribuido a qualquer objeto SVG [GEO 00].

24.2 Sintaxedo SVG

24.2.1 Formas Basicas
SV G contém o seguinte conjunto de formas basicas:

*  rectangles,
*  circles;

*  dlipses,

*  polylines,
*  polygons

Algumas destas formas serdo mostradas a seguir:

*  Elemento rect
a. Definicéo :

O eemento “rect” define um retdngulo alinhado com um sistema de
coordenadas apropriado. Os retangulos sdo construidos definindo-se val ores apropriados

paraos atributosrx ery.

b. Exemplo:
A Figura 2.19 mostra um exemplo e a sua representacao grafica € apresentada na
Figura2.20.
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<svg w dt h="12cnf hei ght ="4cnf' vi ewBox="0 0 1200 400">
<rect x="1" y="1" wi dth="1198" hei ght =" 398"
fill="none" stroke="blue" stroke- wdth="2"/>
<rect x="400" y="100" w dth="400" hei ght ="200"
fill="red" stroke="navy" stroke-w dth="10" /[>

</ svg>

Figura2.19 SVG - Exemplo de codigo SVG para o elemento rect.

Figura2.20 SVG - Exemplo devisuaizacdo SVG para o elemento rect.

*  Elemento circle
a. Definicéo :
Para criar um circulo é necessaria a definicdo do elemento circle com seus

atributos cx, cy er (eixo X, y eraio, respectivamente).

b. Exemplo:
Um exemplo de cédigo SVG para o elemento circle € ilustrado na Figura 2.21.

A visualizacdo em SV G correspondente € apresentada na Figura 2.22.

<svg wi dth="12cni' hei ght ="4cnf' vi ewBox="0 0 1200 400"
xm ns="http://ww. w3. or g/ 2000/ svg" version="1.1">
<rect x="1" y="1" w dth="1198" hei ght ="398"
fill="none" stroke="blue" stroke-w dth="2"/>
<circle cx="600" cy="200" r="100"
fill="red" stroke="blue" stroke-w dth="10" />

</ svg>

Figura2.21  SVG - Exemplo de cddigo SVG parao elemento circle.
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Figura2.22  SVG - Exemplo devisuaizacdo SVG parao e emento circle.

SVG possui muitos outros elementos que ndo serdo citados aqui. O objetivo
principal desta secéo é fornecer apenas uma idéia bésica da sintaxe SVG. A questéo
fundamental € que, através de elementos basicos como os citados acima, torna-se
possivel compb-los para formar elementos complexos como, por exemplo, graficos
estatisticos (graficos de pizza, de barra ou de pontos). SVG também permite
interatividade, animagéo e a possibilidade de “embutir’ elementos de outras linguagens
para aformacéo documentos hibridos [W3C 03h].

24.3 Compondo Elementos SVG

Conforme citado, através dos elementos bésicos SVG, pode-se criar elementos
complexos com a composi¢do das suas formas basicas. Abaixo pode-se observar um
grafico complexo, formado pela composicdo de elementos como retangulos, linhas e

texto. A visualizacéo deste gréfico esta na Figura 2.23.

World Populations ca. 1998

12558494

W0 of paopk

ARSI NN,
e .

Figura2.23  SVG - Compondo elementos SVG.

O codigo em formato SV G necessario para a composicao do grafico exposto na
Figura 2.23 pode ser obtido em [ADO 03b].
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24.4 Consideracoes

O futuro da linguagem SV G talvez sgje 0 mais promissor dentre as tecnologias
utilizadas neste trabalho. Muitos autores o referenciam como o futuro da web no que diz
respeito a uma linguagem gréfica, substituindo todos os padrdes e formatos de imagens
e animacoes hoje existentes. SV G vem crescendo muito atualmente e muitas empresas o
estdo adotando-o0. Surgem cada vez mais ferramenas de autoria e manipulacéo de dados
neste formato. Mesmo com tanta divulgacéo e crescimento, por ser baseado em XML,
suas aplicacbes tornam-se muito extensiveis, gerando uma grande dificuldade ao
desenvolvimento de ferramentas que consigam suprir todas as suas possivels
utilizacbes. Muitos mecanismos de integracdo SV G com outras tecnol ogias baseadas em
XML podem ser desenvolvidos, gerando solucdes diferenciadas onde as ferramentas ja
existentes provavelmente ndo conseguiréo adaptar-se. SVG traz muitas possibilidades
para o desenvolvimento de solucdes integradas e, também, para o desenvolvimento de

ferramentas de autoria e manipulacdo de dados neste formato.
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25 Umabreveintroducao a semantica na web
251 Web Semantica

A Web Semantica é um espaco de informagdo conceitual em que 0s recursos
podem ser processados por maquinas. Opera sobre os principios de “entendimento
parcial” e “inferéncid’ (tornando-se capaz de inferir novos conhecimentos de termos a
partir de dados ja entendidos) [SEA 01].

A World Wide Web foi originamente construida para concepcdo humana,
entretanto ela deve ser legivel para as maguinas também. E muito dificil automatizar o
processamento de documentos na Web e, pelo volume de informagdes que ela contém,

ndo € possivel gerencialos manua mente [W3C 99b].

Em grande parte, estes documentos sdo identificados por URIs (Uniform
Resource Identifier). Assim, os sistemas podem crescer em uma base globalmente
descentralizada, similar a sistemas de documentac&o de hipertextos na web passada.

Sendo identificado em uma URI, um documento, também identificado como um
recurso, pode ser referenciado globalmente, ou sgja, por qualquer sistema. Assim,
relacbes complexas podem ser construidas, consultadas e processadas. A meta da web
semantica € que todos os dados sgam armazenados seguindo estruturas padres e
relacdes hierarquicas entre recursos que possam ser compartilhados de uma maneira
padronizada universalmente. Assim, todos os dados (recursos) em qualquer sistema
poderiam ser facilmente legiveis e utilizados. A seméantica nos dados da web traria uma
web com contelidos inteligentes, reutilizaveis e integrados.

Tim Berners-Lee [BER 01] afirma que a “ Semantic Web” é composta por trés
componentes : XML, Ontologias e RDF [W3C 99b].

Acredita-se que a integracdo destas trés tecnologias viabilizar4 o encontro da
“Semantica na Web”, seguindo o seguinte modelo : enquanto que XML fornece
estrutura sintética aos documentos, descrevendo os dados em um determinado dominio,
RDF oferece a descricdo destes metadados permitindo o desenvolvimento de
relacionamentos entre os diversos recursos definidos pelos metadados XML. A
definicdo de uma ontologia para um dominio particular vem oferecer a especificacdo de

um vocabulario padrdo para ser utilizado e compartilhado de forma universal.
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Por ndo fazer parte do conjunto de teconlogias utilizadas, alinguagem RDF néo
serd mencionada neste trabalho. Maiores informacdes sobre esta linguagem podem ser
obtidas em [W3C 990].

25.2 Ontologias

Para Gruber [GRU 93], uma ontologia € uma especificacdo formal e explicitade
uma conceitualizacdo compartilhada. Fensel [FEN 00] descreve esse conceito em
partes, afirmando gque uma "conceitualizacdo" refere-se para um modelo abstrato de
algum fendmeno no mundo que identifica conceitos relevantes daquele fendGmeno.
Guarino [GUA 97] ainda comenta que uma "conceitualizacéo" explica o significado
pretendido dos termos usados para indicar relagdes relevantes. "Explicito” significa que
os tipos de conceitos usados e as restricies para esses conceitos sdo definidos
explicitamente. "Formal" refere-se para o fato de que uma ontologia deve ser legivel
para as maquinas. "Compartilhada" reflete a nocdo de que uma ontologia captura o
conhecimento consensual, isto €, o conhecimento néo € restrito a algum individuo, mas
aceito por um grupo. Para a ciéncia Inteligéncia Artificial e os pesquisadores Web, uma
ontologia € um documento ou arquivo que formalmente define as relagdes entre os
termos. O tipo mais comum de ontologia para a Internet tem uma taxonomia € um
conjunto de regras de inferéncia [BER 01]. A taxonomia define as classes de objetos e

as relaces entre eles.
Na prética, uma outra maneira de abordar o conceito de ontologia € através de um

conjunto de sentencas que descrevem a estrutura de um dominio de interesse, dando o
significado aos termos identificados no dominio. Com um vocabulario comum assim
definido é possivel o intercambio inteligente de informagdes entre agentes (humanos ou

autométicos) que concordam com a ontologia.

Como as ontologias sdo teorias formais que descrevem um dominio, elas requerem
uma linguagem logica para representa-las. Na area da Inteligéncia Artificial tem-se
desenvolvido muitas linguagens, algumas baseadas em légica de predicados de primeira
ordem, outras baseadas em frames com expressivas primitivas de modelagem, como
Ontolingua, e outras tendo como principal objetivo a robustez na inferéncia. Recentemente,
0s padrbes da Web, como XML e RDF [W3C 99b], estdo atraindo o interesse da

comunidade cientificana criacéo e uso de linguagens de representagdo de ontologias. O uso
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destes padrdes permite que a ontologia possa residir na Web, além da vantagem de
aproveitar as ferramentas ja desenvolvidas e testadas para esses padroes.

Assim, surge 0 RDF Schema [W3C 99b], uma linguagem de poucas primitivas de
representacdo e muita portabilidade, que permite representar ontologias simples. E possivel
compartilhar especificagdes RDF Schema na Web através de sua sintaxe em XML. Sobre o
RDF Schema tem-se construido linguagens com primitivas mais expressivas e com

capacidade de inferéncia, como, por exemplo, DAML [DAML 01].

26 Conclusao

Este capitulo fez uma abordagem sobre as linguagens destinadas a fornecer
estrutura aos documentos na Web. Tecnologias como XML, XSL, MahML e SVG
foram descritas em detalhes. Também uma breve introducéo a semantica na web foi
evidenciada. O proximo capitulo, Capitulo 3, refere-se ao framework proposto neste

trabalho, “Um FrameWork para a estruturagdo e reutilizacdo de Hipermidias’.
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Capitulo 3

Um framework paraa estruturacao ereutilizacao de
Hipermidias

O framework proposto neste trabalho serd apresentado através de uma
“Metodologia para a Reutilizacdo de Conteldos’, Secdo 3.1. A capacidade de
integracdo deste framework serd demonstrada através de uma “Metodologia para a
Autoria de Contelidos em formato MathML”, Secéo 3.2, e uma “Metodologia para a

Autoria de Gréficos dindmicos e interativos em formato SVG”, Secéo 3.3.

3.1 Metodologia para a Reutilizagdo de Conteudos
311 I ntroducao

Esta secdo ira propor uma estratégia de producdo de contelidos estruturados,
reutilizaveis e inteligentes o suficiente para serem utilizados em diversas aplicacdes. A
reusabilidade e estruturacdo dos contetidos € um tépico de grande importancia pois traz
grandes vantagens para 0 gerenciamento, producéo e intercambio de documentos na
web.

Atuamente, o grande problema de difusdo da informacdo através da web € a
falta de um modelo padréo para o intercambio de dados. Muitas pesquisas tem sido
feitas na area de “Web Semantica” [W3C 03i], onde procura-se adicionar informacdes
semanticas aos dados na web. Assim, tais informagdes tornam-se mais inteligentes (no
que diz respeito a interpretacdo feita pelas maguinas) e reutilizadveis. XML pode
resolver muito os problemas de padronizacdo de intercambio de dados na internet.
Muitas aplicagdes baseadas nesta tecnologia sdo capazes de reutilizar documentos,
trocar informacOes e, dentre outros, obter diversas interpretacbes diferentes de uma

mesma base de dados.

No que diz respeito a semantica e estruturacdo da informagdo na web, novas
formas de modelagem de dados tornam-se necessarias. Os dados precisam ser
organizados e modelados em uma forma que possibilite a reutilizacgo e intercambio

desses conteldos. Para tanto, uma introducdo ao conceito de objetos de dados
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reutilizaveis, ou dados inteligentes, seré realizada com o objetivo de substituir as idéias
existentes por novas formas de pensar e modelar informacfes para a divulgacéo através
da web. Assim, muitas estratégias de producdo de documentos serdo evidenciadas,
mostrando como esse novo paradigma de producdo podera ser Util para a confeccéo de
material para aweb.
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312 Uma arquitetura para a Web Semantica

3121 Introducéo

Em um framework de dados estruturados, um documento n&o deve ser visto
como um conjunto de dados especificos para uma determinada aplicacdo, mas sim como
um conjunto de dados que compartilha informac@es contidas em diferentes repositorios
de dados. O conteldo destes repositorios devera ser um conjunto de dados com
informagdes semanticas permitindo que estas informagdes sejam interpretadas e
mani pul adas pelas maguinas através da web. Os dados finais, que serdo entregues para o
cliente, poderdo fazer uso de varios repositorios armazenados em diferentes locais. Sua
formatacdo (renderizacdo) sera especifica para cada cliente, ou sgja, a formatacdo sera
independente desses repositérios. A web poderia ser vista como um conjunto de

repositorios de dados estruturados e compartilhados. A Figura 3.1 mostra estaidéia.

Cliente Cliente Cliente Cliente | s Cliente
1 2 3 4 n
A B C D Z

'Y ® 3¢
v v

B
e ©
au

Figura3.1 Arquitetura Web Seméntica —Web como um conjunto de repositorio de dados.

A Figura 3.1 ilustra a proposta de uma arquitetura para a web semantica. Esta
arquitetura define que os seguintes objetos devern compor esta solucéo : um conjunto de

repositorios de dados (representado pelos cilindros); um conjunto de agentes de
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softwares (representados pelas estrelas) capazes de manipularem dados contidos em
diferentes repositérios e gerarem saidas formatadas (representadas pelos retangulos
A,B,..Z) que serdo entregues para os clientes (retangulos verdes). Cada repositério

devera conter dados fragmentados com informacfes semanticas que serdo detalhados

na Secéo 3.1.2.2.

Os dados contidos em cada repositorio deverdo ser especificos para um dominio
particular e nenhuma informacéo relacionada a formatacdo visual devera existir. A
estrutura seméantica de cada repositorio deverd ser conhecida e interpretéavel pelos
agentes que utilizam estas informagfes. Um documento web, que sera entregue para um
cliente, podera compartilhar informacfes de diferentes repositorios. Na Figura 3.1, 0s
cilindros numerados de 1 a 9 representam esses repositorios espalhados pela web. As
estrelas representam agentes de softwares capazes de manipularem estes dados e
gerarem saidas formatadas e compartilhadas para diferentes clientes.

As seguintes questbes surgem no que diz respeito a implantacdo desta

arquitetura :

*  Como serdo adicionadas informacdes semanticas para estes dados;

*  Como estes dados deverdo ser estruturados,

*  Quais tecnologias viabilizar&o aimplantacdo desta proposta;

*  Como os agentes de software ser8o capazes de manipularem os dados
armazenados nos repositorios.

As secOes que seguem mostram como as questdes acima podem ser
solucionadas. A Secdo 3.1.2.2 refere-se & semantica e estruturacdo dos contetidos. As
estratégias de solucdes através das tecnologias escolhidas seréo apresentadas na Secéo
3.1.3. Uma metodologia de autoria e implementacdo dos repositorios de dados é
demonstrada na Se¢do 3.1.5. A Secdo 3.1.4 propde uma linguagem de Script capaz de
prover amanipulacao dos contelidos dos repositorios.

3122 Estruturacdo e Fragmentacéo de documentos

Como jafoi citado anteriormente, cada repositorio armazenara contelidos de um
dominio particular. Supde-se que um determinado servidor contenha informagdes
didéticas que sdo utilizadas para o ensino a distancia. Véarios repositorios serdo

necessarios para armazenar, por exemplo, figuras, tabelas, férmulas, graficos, exemplos
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e exercicios. A Figura 3.3 mostra como um documento destinado ao ensino a distancia

poderd compor uma combinacdo de dados desses diferentes repositorios.

A estruturacdo e fragmentacdo de documentos preocupa-se em como estes dados
serdo armazenados internamente. Determinadas estruturas deverdo ser definidas e
informagdes semanticas deverdo ser adicionadas para que a manipulagdo e o
compartilhamento de contelidos tornem-se possiveis. Iniciamente, em um nivel
abstrato, uma aplicacdo particular deve ser refinada e os repositorios de dados devem

ser definidos, conforme ilustragéo na Figura 3.2.

Aplicacéo parao EAD
Contetidos Didaticos

Figura 3.2 Arquitetura Web Seméntica— Refinamento de uma aplicacéo.

Ny O

Exercicios

Gréficos

Figura 3.3 Arquitetura Web Seméntica— Compartilhamento de repositorios de dados.
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Cada repositério devera conter uma estrutura especifica que identifique o seu
conteldo. Esta estrutura devera fornecer informacfes semanticas e fragmentar os dados
de forma que estes possam ser manipulados independentemente. Assim, uma
determinada aplicacdo podera fazer uso de apenas um fragmento de um repositério.
Portanto, cada repositorio devera ser refinado em um formato capaz de prover estas

informacdes, conforme exposto na Figura 3.4.

Y
N

Repositério

~ Fragmentos de

_ conteudos
I
o < '
Q Q Semantica da
O O I nformacéo

Figura3.4 Arquitetura Web Seméantica — Estrutura de um repositorio.

Cada repositorio deverd ser referenciado como uma lista de objetos. Cada objeto
representara a informacdo armazenada neste repositério. Assim, um repositério de
exercicios, por exemplo, armazena uma lista de exercicios, onde cada exercicio é um
objeto. A estrutura deste repositério serd definida, entdo, partindo da estrutura destes
objetos, no caso, exercicios. A Figura 3.5 ilustra esta composi¢ao de objetos.

A
Repositorio > o O
&
OMO

~_
-4
O O

Figura 3.5 Arquitetura Web Seméantica— Um repositorio como uma lista de objetos.
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A especificacdo da estrutura de um certo repositério de dados deve preocupar-se

com as seguintes questdes :

*  Quais as informagtes que deverdo ser armazenadas
*  Como estas informagbes devem ser agrupadas em uma ordem

hierérquica de contencao.

Por exemplo, um exercicio podera conter informacdes como titulo, descricéo,
resolucdo e resposta. A ordem hierarquica que estas informagdes devem ser agrupadas €

ilustrada na Figura 3.6.

Exercicio

v v v v

Titulo Descricao Resolucéao Resposta

Figura 3.6 Arquitetura Web Seméntica— Exemplo de estrutura de um exercicio.

Em outras palavras, pode-se dizer que um exercicio é composto pelos seguintes

fragmentos :
*  Titulo;
*  Descricao;

*  Resolucéo;
*  Resposta.

Generalizando, um objeto € uma composicdo de um ou mais fragmentos de
dados. Cada fragmento dever4d ser capaz de ser identificado e manipulado
independentemente por agentes de software para a producdo de um documento
composto. Finalmente, um documento apresentado ao cliente é a renderizacéo particular

de um conjunto de fragmentos armazenados em diferentes repositorios de dados.
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3123 A Reusabilidade da Informacéo

Um conceito de grande importancia € o de “reutilizacdo de documentos’. Por
contelido reutilizavel, entende-se um conjunto de dados que possa ter diferentes
interpretacbes a0 mesmo tempo, ou sgja, por exemplo, varios formatos de visualizacdo

de uma mesma base de dados.

Todos os contelidos devem ser produzidos e plangjados de tal forma que estes
possam ser reaproveitados de diferentes maneiras, garantindo que estes sejam editados e
armazenados apenas uma vez. Supde-se, em um documento didético, a existéncia de um
exemplo, sgja “Exemplo 1.2". E importante a deteccio de que este contelido sera
compartilhado por diferentes aplicacdes. Esse € o primeiro passo para a producéo de
documentos bem estruturados. Todos os outros contetidos que fardo uso do documento
“Exemplo 1.2" utilizaréo apenas uma referéncia para o0 mesmo. Esta estratégia repete-se
para todos o0s contetidos que deverdo ser apresentados repetidamente em vérias partes de
um conjunto de informacdes. Supbe-se, agora, que, além da reutilizacdo do Exemplol.2,
serd necessario que este sgja apresentado de maneiras diferentes, para cada aplicagao,
conforme o objetivo do documento que o esta referenciando. Véarios formatos de
apresentacdo do mesmo conjunto de dados, no caso, 0 “Exemplo 1.2" poderdo ser

fornecidos.

Com todos os documentos, que possivelmente serdo reutilizados e detectados, é
necessaria a deteccdo de quais desses contetidos serdo reutilizados um nimero de vezes
grande o suficiente para que estes se tornem fragmentos reutilizaveis. Se o “Exemplo
1.2" fosse utilizado apenas 2 vezes no documento, talvez ndo fosse necessario utilizé
lo como um fragmento de contelido reutilizavel. Questdes como estas dependem muito
da aplicacdo e do tipo de informagdo com que se esta trabalhando. Também € necessaria
a definicdo, dentre os contelidos que serdo fragmentados, de quais necessitardo de uma
interpretacdo diferente, como, por exemplo, um caso onde a aplicacéo de uma folha de

estilos diferente torna-se-ia necessaria

Concluindo, com documentos estruturados, muitas vantagens sdo encontradas,
como, por exemplo, facil producdo, manutencdo e a utilizagdo e compartilhamento de

informacdes feito por diversas aplicacoes.
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3.13 RCML —uma solucéo baseada em XML

3131 Introducéo

A linguagem XML sera utilizada neste trabalho como tecnologia base para a
modelagem proposta, pois € um formato que, atualmente, proporciona uma excelente
estruturacdo dos dados na internet. Dependendo da aplicacdo, também sera preservada a

semantica da informagéo.

XML fornece estrutura ao documento através de tags bem plangjadas, e também
reutilizacdo pois sua estrutura tem a capacidade de separar o contelido da formatacéao.
Assim, serd possivel a existéncia de varias interpretactes e/ou formatacbes da mesma
base de dados.

RCML (Reusable Marcup Language), Linguagem de Marcagdo para
reusabilidade de conteldo, é o aplicativo XML proposto para a estruturacdo dos objetos
contidos nos repositérios de dados. A Secdo 3.1.3.2 mostra a estrutura desta linguagem
e como esta pode ser utilizada paratornar as informagdes estruturadas e reutilizavels.

3.132 A linguagem RCML

A RCML, Reusable Marckup Language, € capaz de agrupar 0s seguintes tipos
de informacdes :Estilos, Recursos, Tabelas, Figuras, Formulas, Gréficos, Exemplos,
Exercicios, Teoremas, Definicoes, Glossarios, Artigos, Arquivos, Bibliografias, Telas
Gréficas, Applets, Flashs, Videos. Embora existam alguns objetos especificos para uma
determinada ontologia (figuras e tabelas, por exemplo), o propdsito da RCML é ser uma
linguagem capaz de aplicar-se para qualquer dominio. Repositérios de dados para
ontologias que ndo utilizem objetos como tabelas e figuras, devem utilizar objetos do

tipo “Recursos’, cuja proposta € prover capacidades de generalizacéo destas estruturas.

Para cada tipo de informagéo pertencente a esta linguagem, um conjunto de
fragmentos foi definido. Conforme ilustrado na Figura 3.6, um objeto do tipo
“Exercicio” possui os fragmentos “Titulo”, “Descricdo”, “Resolucéo” e “Resposta’. A
estrutura RCML para descrever este objeto e seus fragmentos pode ser observada na

Figura3.7.
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<Exerci ci o>
<Ti tul o> </ Titul o>
<Descricao> </Descricao>
<Resol ucao> </ Resol ucao>
<Respost a> </ Respost a>

</ Exerci ci 0>

Figura 3.7 RCML — Estrutura RCML para o objeto “Exercicio”.

A descricdo completa de todos os elementos suportados pela RCML e exemplos
de sua utilizac&o podem ser encontrados no Anexo V.

314 A Linguagem RCM Script

3141 Introducéo

Justificando-se na alta complexidade da linguagem XSL, e buscando prover
forte capacidade de manipulagdo da informagcdo de uma forma muito simples, este
trabalho propfe uma linguagem de script para trabalhar juntamente com o modelo
proposto, fornecendo capacidade de manipulacdo de dados aos agentes de softwares. A
linguagem RCM <cript foi projetada para, além de descrever transformacdes de
conteldos, descrever a reusabilidade da informacéo. Através desta linguagem reduz-se
em grande parte a necessidade de utilizagdo de folhas de estilos complexas, trazendo
para junto dos dados toda a funcionalidade necesséria de manipulagdo. Com isso, 0s
documentos deixam de ser estaticos e passam a ser dinamicos, pois, além de possuirem
texto simples, possuem, também, comandos para gerar conteldos. A sintaxe desta
linguagem é totalmente baseada em XML, sendo, assim, formada por um conjunto de
tags. A descricdo completa de todos os comandos suportados pela RCM Script e
exemplos de sua utilizagdo podem ser encontrados no Anexo V1.

3.14.2 Principais funcionalidades :
A linguagem de script proposta possui as seguintes funcionalidades :

*  Referéncias a fragmentos de conteldos;

*

Desvio Condicional;

*

Lacgos Interativos,

*  Geragdo de arquivos.
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3.15 Metodologia RCM

A Metodologia RCM mostra uma estratégia para a implantagdo da arquitetura
proposta na Se¢do 3.1.2. Todo e qualquer tipo de documento pode ser estruturado
através da separacao dos fragmentos reutilizaveis representados através da RCML. Para
isto, um Gerenciador de contelidos estruturados, capaz de manipular e gerenciar 0s
dados e gerar a base RCML, é proposto. Partindo da hipo6tese da existéncia de uma
ferramenta capaz de efetuar este gerenciamento das informacfes, entdo tem-se o
seguinte esquema funcional exposto na Figura 3.8. A exemplificacgo desta metodologia,
estratégias de implementacdo e implementacdo de uma ferramenta podem ser
observados na Secéo 4.1.2.

Documento
qualquer

A Gerenciador de
2N

@‘;‘\\ conteidos estruturados
K8
«)

A

QQQ
O

Figura 3.8 Metodologia RCM — Gerenciador de contelidos estruturados.
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O Gerenciador de contelidos estruturados devera pos&ir a capacidade de gerar
dados RCML, manipular (editar, apagar e adicionar fragmentos) esses dados e permitir
recursos de integracdo desses contelidos (através da reusabilidade) como, por exemplo,

referéncias.

Com a fragmentacdo dos conteldos, varios documentos podem ser formados
reutilizando informagbes em diferentes situagbes. Um documento que utilize esta
estratégia terd que redlizar referéncias aos fragmentos necessarios, como pode ser
observado naFigura 3.9.

>
o
Or X,

|&énnnannda

Figura 3.9 Metodologia RCM — Diferentes interpretactes de contelidos.

Assim, qualquer modificacdo sera feita apenas na base de dados RCML, e todos

os documentos que fazem referéncia para os dados aterados serdo atualizados
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automaticamente. 1sso traz grandes vantagens para a producéo de documentos, uma vez

gue a manutencao torna-se muito simples.

O conceito de conteudo reutilizavel é introduzido neste modelo como um
fragmento que pode ser referenciado por diferentes documentos com diferentes
interpretacles, caso exista necessidade. Assim, um mesmo contelido podera ser visto,
por exemplo, em diversos formatos visuais simultineamente, conforme ilustracdo da
Figura 3.10.

& i

Figura3.10 Metodologia RCM — Reutilizando fragmentos de contelidos.

Para a obtencdo de um processo completo que utilize esta estratégia, serdo
necessarias as seguintes ferramentas :

*  Entrada de dados;

*  Um Gerenciador de Contetidos;
a. Um Processador RCML;
b. Um Interpretador de Codigo;
c. Um Processador XSL;
d. Um Formatador RCML,;

*  Um Processador de Saidas;

*  Saidade dados.




Este processo € ilustrado na Figura 3.11.

detal hadas nas proximas segoes.
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As ferramentas necessdrias sao
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Figura 3.11

Metodologia RCM — Processo compl eto.
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3.15.2 Entrada de Dados

Nesta etapa 0 usudrio entra com os dados ndo estruturados através de
uma interface que permita a entrada das informagdes. O resultado s&o os dados que
serdo gerenciados e estruturados pelo gerenciador de contetidos. Alguma estrutura deve
ser definida pelo usuario informando os dados em formato RCML Uma interface sera
necessaria para possibilitar que o usuario informe tal estrutura. Recursos visuais que
mostram dados agrupados hierarquicamente podem realizar esta tarefa permitindo a
visualizacdo gréfica da estrutura das informacdes. Assim, é na fase de entrada de dados
que é definida a estrutura dos dados, ou sgja, quais os fragmentos de conteldo
reutilizaveis. Finalmente, tais dados séo passados para o gerenciador de conteidos, que

€ a segunda fase deste processo. A Entrada de Dados é ilustrada na Figura 3.12.

6&0 )/ paws

(ﬂ4

Figura3.12 Metodologia RCM — Entrada de Dados.

3.153 Gerenciador de Contetidos

Esta fase possui a tarefa de manipular as informagdes recebidas da fase de
entrada de dados. Esta manipulacdo consiste em armazenar os dados em RCML
(Processador RCML), Interpretar codigo para manipulacdo dos contetidos (I nterpretador
de Cdbdigo), formatar os dados RCML e gerar saidas em varios formatos (Formatador
RCML) e processar as informagdes com o uso de folhas de estilos XSL (Processador
XSL).

a. Processador RCML :

Esta ferramenta € capaz de, apartir das informacBes estruturadas em um
determinado formato, gerar uma base de dados RCML. Assim, é tarefa do processador
RCML a producdo de codigo RCML dado um conjunto de informac6es fornecido na
fase de entrada de dados. O processo inverso também faz-se necessario, umavez gque 0s
documentos serdo manipulados varias vezes. Portanto, para que se torne possivel a

importacéo de dados RCML para a estrutura definida pelo usuario, um mecanismo que
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interprete codigo RCML j& definido e gere a estrutura visual apropriada, seré

necessario. O processador RCML iraredlizar estaimportacdo, conforme Figura 3.13.

estruturados

Dados < E Processador RCML

S A

S5

QQQ
O

Figura3.13  Metodologia RCM — Processador RCML.

b. Interpretador de Cédigo :

Esta ferramenta é capaz de interpretar instrucbes RCM Script inseridas nos
documentos estruturados cujo objetivo é a manipulacdo dos fragmentos de contetdo.
Com isso, documentos dinamicos que facam uso da reutilizacdo dos contelidos podem
ser desenvolvidos de uma forma muito ssimples. O Interpretador de codigo € capaz de
realizar a verificacdo |éxica e sintética de cddigos expressados seguindo as regras RCM
Script, e, caso ndo haja a deteccdo de algum erro, entdo o interpretador de codigo
comunica-se com 0 Processador RCML solicitando tal manipulaggdo. O processador
RCML entdo realizard as tarefas solicitadas e, finalmente, os dados ser8o formatados
para visualizacdo ou pelo Processador XSL ou pelo Formatador RCML. O esquema de

funcionamento do interpretador de cédigo € mostrado na Figura 3.14.
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.

Instrugdes de > . In}efpretador de
manipulacéo de Codigo
fragmentos de | <«

contetido.

L Solicitacao para manipulacéo

E Processador RCML

Formatador Processador
RCML XSL
= Saida de Dados

!

Illﬁ Processador de Saidas

o

Figura3.14 Metodologia RCM — Interpretador de Codigo.
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c. Formatador RCML :

O Formatador RCML € uma ferramenta que interpreta, através de solicitacbes de
dados ao Processador RCML, um contelido nesta linguagem e converte em uma saida
desgjada. Diferentes saidas podem representar uma mesma base de dados neste formato,
como HTML, XML, DOC, PPT, e assm por diante. O funcionamento deste mecanismo
ocorre através da solicitacdo de dados feita ao Processador RCML e da conversao destas
informagdes em um formato suportado por este mecanismo. O Formatador RCML
funciona como uma folha de estilos, mas redliza tarefas que XSL ndo é capaz
(transformacéo em formato DOC, por exemplo). Outra vantagem da utilizacdo desta
ferramenta é que o uso de folha de estilos requer que o sistema operacional tenha
suporte para XSL, o que ainda hoje ndo € muito comum. O Processador RCML gera
uma saida que € enviada para o Processador de Saidas. Conforme o formato utilizado na
conversdo, diferentes mecanismo externos (plug-ins) serdo utilizados para efetuar a

visualizagdo dos documentos. O Formatador RCML pode ser observado na Figura 3.15.

Processador RCML

Envio de Dados Solicitacdo de Dados

8 Formatador RCML

XML PPT Outros

Figura3.15 MetodologiaRCM — Formatador RCML.



79

d. Processador XSL :

O Processador XSL é uma ferramenta capaz de aplicar uma folha de estilos
externa a um determinado fragmento de dados RCML. Para tanto, é necessaria a
solicitagdo ao Processador RCML de um determinado fragmento de contelido. Dada a
obtencdo de um determinado contelido, entdo a aplicacdo a uma determinada folha de
estilos pode ser realizada. Embora nem todos os formatos de saida (como DOC, por
exemplo) podem ser gerados a partir de folhas de estilos, esta estratégia possui a grande
vantagem de possibilitar a adicdo e/ou producdo de novas folhas de etilos,
independente do modelo e da ferramenta que esta sendo utilizada para gerenciar os
conteldos.  Portanto, torna-se ilimitado o nimero de formatagbes que podem ser
realizadas através da utilizacdo de folhas de estilos XSL, contando que o usuario tenha
um conhecimento prévio desta tecnologia. O processador
XSL recebe os dados do Processador RCML, através de solicitacGes de fragmentos de
documentos, e gera as saidas formatadas conforme a especificacdo de uma determinada
folha de estilos. A Figura 3.16 apresenta o Processador XSL.

Processador RCML  ——P» N =~ ~

t oNe,
Solicitagéo de Dados || () ()

g Processador XSL 5

4

1@,

Envio de Dados

Figura3.16  Metodologia RCM — Processador XSL.
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3.154 Saida de Dados

A Sdida de dados € o resultado obtido pelo Processador XSL ou pelo
Formatador RCML. Os dados poderdo estar em diversos formatos, como HTML, XML,
MathML, SVG, PDF, DOC, PPT, etc, ou uma combinacdo dessas tecnologias. Esses
dados sdo passados, entdo, para 0 Processador de Saidas. A Saida de Dados € ilustrada
naFigura3.17.

p
\1 HTML

8 Formatador RCML 4 g
( N\
XML
\ V & J
Y DOC b
Processador XSL
A\ \ :
( N\
Outros...
& J

Figura3.17 Metodologia RCM — Saida de Dados.

3.155 Processador de Saidas

Geralmente, tecnologias que estendem as funcionalidades da linguagem HTML,
necessitam de mecanismos externos para viabilizar a visualizacdo de seus contelldos em
um navegador web. Tais mecanismos sdo referenciados como plugin’s, . Os plugin’s,
associados com diversas tencnologias, sao utilizados até que o0s navegadores
desenvolvam suporte nativo para essas tecnologias. Por exemplo, para visualizar
conte(ido codificado em MathML em um navegados web, serd necessaria a existéncia
de um plugin MathML. Atuamente, tem-se, dentre outros, o MathPlayer [MATHML
03] e 0 WebEQ [CLAO3]. Ja o plugin mais utilizado para a visualizacdo de dados em
SVG é o Adobe SVG plugin [ADO 03b]. Para a visualizag&o de arquivos com extensao
.DOC ou .PPT em navegadores, a Microsoft desenvolveu alguns plug-in’ s especificos.
Portanto, o processador de saidas depende da existéncia destas ferramentas intaladas no

computador. Umailustracdo do Processador de saidas é apresentada na Figura 3.18.
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Plugin DOC
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Plugin SVG

Documento em
um navegador.
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Figura3.18 MetodologiaRCM

— Processador de Saidas.
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3.2 Autoriade Conteidos em formato MathM L
321 I ntroducéo

Ha muito tempo, os desenvolvedores de sites ou paginas que necessitem conter
textos mateméticos convivem com o problema de publicar notacdo matematica através
de recursos nativos da Internet, [CLAOQ3]. As férmulas eram, e ainda sdo, inseridas, em
grande parte, no formato GIF. Dependendo da quantidade, este modo de resolver o
problema pode gerar uma grande dificuldade de gerenciamento, tornando, ainda, os sites
muito “pesados’, pela necessidade de transferéncia de uma enorme quantidade de
figuras. Como o formato GIF representa uma figura estatica, torna-se impossivel a
construcdo de férmulas interativas e a realizacdo de pesguisas que envolvam simbolos
matematicos. Outras técnicas também sdo utilizadas, como o formato PDF (Portable
Document Format), da Adobe [ADO 03], mas que apresentam os mesmos problemas e,
portanto, se mostram insatisfatérias quando utilizadas em aplicacbes complexas
voltadas a educacdo. MathML (Mathematical Markup Language), desenvolvida para
tratar conteido e apresentacdo matematica € uma tecnologia com enorme potencial para
auxiliar na solucéo destes problemas por se tratar de uma linguagem nativa da Internet
(totalmente especificada no modo texto), com amplas possibilidades de implementacdo

de processos interativos.

Tecnologias baseadas em XML, como o MathML, ainda s&o muito recentes, o
gue resulta em uma grande caréncia de ferramentas e mecanismos para a manipulacéo
de dados nestes formatos. Com certeza, grandes empresas de desenvolvimento de
software estdo com seus olhares voltados para essas tecnologias, [DES 03]. Mesmo
assim, ainda existem poucos aplicativos, e, quando se trata de algo muito especifico, a

dificuldade é aindamaior.

Visando buscar uma solucéo de autoria baseada em MathML, esta secdo mostra
algumas estratégias de implementacdo para o desenvolvimento de aplicativos que facam
uso desta linguagem, gerando dados neste formato. A intencdo deste modelo é oferecer
mecanismos capazes de converter e gerar dados mateméticos estruturados formatados
em MathML. A metodologia proposta nesta se¢do sera foi denominada “Metodologia
MathTeX".

Para comprovar a potencialidade do modelo proposto, sera necessaria a

existéncia de um interpretador MathTeX. Para tanto, desenvolveu-se o Editor de
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Férmulas, uma ferramenta que permite, a partir de entradas codificadas em LaTeX
[WIL 95], a geracdo de codigo MathML para ser publicado através da web. O Capitulo
4 apresenta a descricdo desta ferramenta, bem como estratégias de implemetacéo e

exemplificagdes desta solucéo.
3.2.2 Metodologia MathTeX

3221 Introducéo

A proposta de producdo de utilizacdo do MathTeX sera acompanhada, ou pelo
menos hipotéticamente acompanhada, de um interpretador com suporte total para a
linguagem LaTeX. Neste ponto, assume-se a existéncia de um processador MathTeX

que reconhecatodaa sintaxe LaTeX.

O modelo desta proposta segue em 4 passos :  Entrada de Dados, Processamento
de Cédigo MathTeX, Saida de Dados , e Processamento de Saidas. Uma ilustracéo da
Metodologia MathTeX é apresentada na Figura 3.19.
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Figura3.19

Metodologia MathTeX — Modelo Geral.




85

3222 Entrada de Dados

O processo inicia-se através da entrada de dados. Nesta etapa, 0 usuario entra
com o codigo LaTeX através de uma interface gréfica que deve ser construida para este
proposito. O resultado desta etapa, o codigo fonte LaTeX, € passado para o Processador
MathTeX. A ilustracdo deste processo é mostrada na Figura 3.20.

g - »
@@?\)ﬁiﬁ e
T

Figura3.20 MetodologiaMathTeX - Entrada de Dados.

3.2.2.3 Processador MathTeX

O processador MathTeX recebe, como entrada, um codigo fonte em formato
LaTeX, e, apds uma verificacdo de erros de programacdo, converte os dados em
MathML. Para a redizacdo deste processo, varios passos Sdo necessarios : analise
|éxica, andlise sintatica, conversdo de dados. O processador de andlise |éxica e sintética,
[COM 03], compbe um interpretador, que, a partir do cédigo fonte, gerard uma arvore
sintédtica. Um conversor terd como entrada esta arvore e efetuard uma conversdo para
MathML. Assim, asaida final do processador MathTeX € um codigo MathML védido. O
Processador MathTex pode ser observado na Figura 3.21.

e

Cadigo

MathTeX > Interpretador | p| Conversor

v

[ MathML‘/][ SVG ]f‘ HTML ]

Figura3.21  Metodologia MathTeX — Processador MathTeX.




86

3224 Saida de Dados

A Saida de dados € o resultado obtido pelo Processador MathTeX. Os dados
estardo em formato MathML. Uma extensdo para este modelo seria a capacidade de
exportacdo de dados em formato SVG, HTML, ou uma combinagdo dessas trés
tecnologias. Esses dados sdo passados, entéo, para o Processador de Saidas. A Saida de
Dados éilustrada na Figura 3.22.

\\\‘ [ MathML ]

» 4
P
pa N L‘f“:
2 RN
Ny 2 > [ SVG ]
g o Processador
MathTeX

[ HTML ]

Figura3.22 Metodologia MathTeX — Saida de Dados.

3225 Processador de Saidas

Geralmente, tecnologias que estendem as funcionalidades da linguagem HTML,
necessitam de mecanismos externos para viabilizar a visualizacdo de seus contelidos em
um navegador web. Tais mecanismos sdo referenciados como plugin’s, . Os plugin’s,
associados com diversas tencnologias, sao utilizados até que o0s navegadores
desenvolvam suporte nativo para essas tecnologias. Por exemplo, para visualizar
contetido codificado em MathML em um navegados web, serd necessaria a existéncia
de um plugin MathML. Atualmente, tem-se, dentre outros, o MathPlayer, [MATHML
03]e o WebEQ, [CLAO3]0. Ja o plugin mais utilizado para a visualizacdo de dados em
SVG é o0 Adobe SVG plugin, [ADO 03b]. O Processador de Saidas pode ser observado
naFigura 3.23.
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Figura3.23  Metodologia MathTeX — Processador de Saidas.




88

3.3 Um Modelo de Graficos Dinamicos DataDriven em for mato
SVG

331 I ntroducéo

A linguagem SV G, uma aplicacdo XML, possui um codigo muito complexo. Na
maioria das aplicacfes, torna-se invidvel a codificagdo manual deste documento. Ja
existem algumas ferramentas de suporte visual [W3C 03h], nas quais, 0 usuario cria as
imagens SVG apenas com 0 mouse. Com isso, muito dos problemas de codificagdo
podem ser resolvidos. Entretanto, uma vez que SVG é uma linguagem nova e flexivel,
ndo existe um numero conhecido de aplicacdes desta tecnologia. Como XML, SVG
possui utilidades diferentes que surgem a cada dia. E claro, os problemas mais comuns
sd0 resolvidos com a geracdo de imagens gréficas para a web. Mesmo assim,
determinadas aplicagdes podem possuir particul aridades diferentes e que ndo podem ser
oferecidas pelas ferramentas de suporte “generalizado”. Surge entdo a necessidade de
aplicativos especificos para cada aplicacao.

A técnica descrita no decorrer desta secdo se refere a utilizagdo do XML
juntamente com a tecnologia XSL, fornecendo assm um mecanismo automatizado e
independente para ser utilizado no desenvolvimento de ferramentas de suporte,
especiamente de autoria, que fazem o gerenciamento e a producéo de documentos Web
contendo graficos SVG. XML sera utilizado para fornecer os dados de um determinado
grafico para um posterior mapeamento em SV G através de XSL. As folhas de estilos
XSLT desenvolvidas para redizar as transformagoes em SVG podem ser encontradas
no Anexo X.

Resumindo, procura-se mostrar uma metodologia que faz uso de trés

tecnologias, XML e XSL para gerar SV G,através dos seguintes passos:

*  Geragdo de documentos XML;

*  Processamento e transformacéo da base de dados XML em SVG.

A Figura 3.24 mostraaidéia principal desta estratégia.
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XML | 4 | XSL —>®

Figura3.24  Fluxo geral.

A utilizac8o das técnicas descritas nos dois itens acima possui, como aplicacdo
principal, o desenvolvimento de ferramentas de suporte para a autoria de documentos
Web. Jaautilizacdo apenas do segundo item tem como principal aplicacdo a producéo
de documentos Web contendo gréficos SVG.

Esta secdo mostrara a utilizacdo da linguagem XML para representar os dados
de gréficos estatisticos. Assim, uma linguagem de descricdo de gréficos estatisticos sera
proposta, cuja denominacdo inicia serd GraphML (Graph Marckup Language) —
Linguagem de Marcacdo para Gréficos. Esta secdo mostrara a estrutura desta linguagem
e como estd pode ser utilizada para a producdo de conteddo em formato SVG. O
Capitulo 4 apresenta a descricdo de uma ferramenta proposta para validar esta

metodol ogia, bem como estratégias de implementacdo e exemplificacdes desta solucgao.
3.3.2 A linguagem GraphML

A linguagem GraphML, sigla de Graph Marckup Language foi desenvolvida
com a intencdo de descrever dados de graficos estatisticos. Inicialmente, foram
propostas apenas as descrigdes para quatro tipos de gréficos : gréficos de pizza, barras,
pontos e linhas. Novas descricdes de graficos poderdo ser adicionadas em futuros
trabalhos através da utilizacdo da metodologia aqui proposta A DTD para esta
linguagem pode ser encontrada no Anexo Ill, e a descricdo completa de todos os seus

elementos pode ser encontrada no Anexo VII.

Para exemplificar, supde-se um grafico de barras que represente 0 nimero de
habitantes dos paises Brasil e Estados Unidos. Dados os nimeros dos habitantes 10000
e 15000 para cada pais, respectivamente, entdo obtém-se o cddigo GraphML
correspondente ilustrado na Figura 3.25.




90

<Grafico Tipo = “Barras”>
<Item Titul o="Brasil”>
<Val or > 10000 </ Val or >
</ltenp
<Item Titul o="Brasil">
<Val or > 15000 </ Val or >
</ltenp

</ G afico>

Figura3.25  GraphML — Exemplo de utilizag&o.

3.33 Metodologia GraphML

3331 Introducéo

Gréficos dirigidos aos dados (DataDriven) sdo representados de forma dinémica
pois sua renderizacdo € feita somente quando alguma solicitacdo de visuaizacdo é
realizada. Para isto, torna-se necessaria a descricdo dos dados em alguma linguagem.

GraphML ira descrever dados de gréficos estatisticos seguindo o modelo da Figura 3.26.

Graficos SVG

Figura3.26  Metodologia GraphML — Gréficos DataDriven
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Cada base GraphML representa um conjunto de dados para serem representados
em um tipo de grafico estatistico especifico, como por exemplo, um gréfico de barras.
Para a realizac8o do processo de renderizacéo do contelido, foi escolhida a tecnologia
XSL por ser um mecanismo transformador de documentos XML. Enquanto XML
estrutura os dados de um determinado gréfico estatistico através da GraphML, a XSL
transforma-os em formato SVG através de folhas de estilos especificas para cada

grafico. Este processo pode ser observado através da Figura 3.27.

Waorld Populations ca. 1998

1255848
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Estilos

~

Figura3.27 Metodologia GraphML — Processo geral.
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Para a obtencdo de um processo completo que utilize esta estratégia, sera

necessario :

*  Entrada de Dados

*  Um Gerenciador de Dados GraphML
a. Um Processador GraphML
b. Um Processador XSL

*  Folhas de estil os especificas

*  Um Processador de Saidas

*  Saida dos Dados

Este processo € ilustrado na Figura 3.28. As ferramentas necessarias sao

detal hadas nas proximas segoes.
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Figura 3.28

Metodologia GraphML — Modelo de |mplementacéo.
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3.33.2 Entrada de Dados

Nesta etapa, o usuario fornece a base de dados de um determinado grafico e
informa o tipo de renderizacdo desgjada. Assim, o Gerenciador de Dados GraphML ira
se encarregar de gerar uma base de dados em formato GraphML adequada. A Figura

3.29 apresenta este processo.

6&0 ./ oas

((!“

Figura3.29 Metodologia GraphML — Entrada de Dados.

3333 Gerenciador de Dados GraphML

Nesta etapa do processo, os dados fornecidos pelo usuario sdo armazenados em
uma base de dados em formato GraphML. Para tanto, um Processador GraphML faz-se
necessario uma vez gque a manipulacéo e geracdo de dados neste formato tornam-se
necessarias. O Gerenciador de Dados GraphML, além de fazer uso de um Processador
GraphML, utiliza, também, um processador XSL para a renderizacdo desses dados em
SVG.

a. Processador GraphML :

O Processador GraphML é uma ferramenta capaz de, apartir das informactes
estruturadas em um determinado formato , gerar uma base de dados GraphML. Assim, é
tarefa do processador a producdo de cédigo GraphML, e a conversdo da entrada de
dados para o codigo equivaente. O processo inverso também faz-se necessério, umavez
gue os documentos seréo manipulados vérias vezes. Portanto, para que torne-se possivel
aimportacdo de dados XML para a estrutura definida pelo usuério, um mecanismo que
interprete cddigo XML ja definido e gere a estrutura apropriada, sera necessario. O
processador GraphML ira realizar esta importagdo. A Figura 3.30 apresenta o
Processador GraphML.
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Dados < Processador GraphML
estruturados >
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Figura3.30 Metodologia GraphML — Processador GraphML.

b. Processador XSL :

O processador XSL € uma ferramenta capaz de aplicar uma folha de estilos
externa a um determinado fragmento de dados XML. Para tanto, é necessaria a
solicitagdo ao Processador GraphML de um determinado fragmento de contetido. Dada
a obtencdo de um determinado contetido, ent&o a aplicacdo a uma determinada folha de
estilos pode ser redlizada. Embora nem todos os formatos de saida (como DOC, por
exemplo) podem ser gerados a partir de folhas de estilos, esta estratégia possui a grande
vantagem de possibilitar a adicdo e/ou producdo de novas folhas de estilos,
independente da ferramenta que esta sendo utilizada para gerenciar os conteldos.
Portanto, torna-se ilimitado o nimero de formatagdes que podem ser realizadas através
da utilizacdo de folhas de estilos XSL, contando que o usuario tenha um conhecimento
prévio desta tecnologia. O processador XSL recebe os dados do processador GraphML,
através de solicitagdes de fragmentos de documentos, e gera as saidas formatadas
conforme a especificagdo de uma determinada folha de estilos. O Processador XSL
pode ser visualizado através da Figura 3.31.
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Figura3.31  Metodologia GraphML — Processador XSL.
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3.3.34 Folhas de Estilos especificas

Cada gréfico estatistico definido necessitara de uma folha de estilos para sua
renderizacdo. O processador XSL fard uso destas folhas de estilos para redizar o
processo de transformagdo de dados GraphML em SVG. A Figura 3.32 ilustra este

processo.

Outros

A
XSL
/F—J'\ Dy XS

XSL
v XSL -
ol O
GraphML
v

Figura3.32 Metodologia GraphML — Folhas de estilos especificas.

3.3.35 Saida de Dados

A saida de dados € o resultado do processamento do processador XSL, dada uma
base de dados em GraphML gerando contelido em formato SVG. A Saida de dados é
apresentada na Figura 3.33.

2 Processador XSL > [ SVG }

Figura3.33  Metodologia GraphML — Saida de Dados.
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3.3.36 Processador de Saidas

Conforme ja foi mencionado, geramente, tecnologias que estendem as
funcionalidades da linguagem HTML necessitam de mecanismos externos para
viabilizar a visualizagdo de seus contelidos em um navegador web. Tais mecanismos
sdo0 referenciados como plugin’s, . Os plugin’s, associados com diversas tecnologias,
sdo utilizados até que os navegadores desenvolvam suporte nativo para essas
tecnologias. Para visuaizar contetido codificado em SVG é necessario o uso do plugin
Adobe SVG plugin [ADO 03b]. O Processador de Saidas pode ser observado na Figura
3.34.

2 Processador XSL

)

v Wenrld Papulatioas ca. 1950

[ SVG ]7> Plugin SVG _
£

TN

e

Figura3.34  Metodologia GraphML — Processador de Saidas.
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3.34 Proposta de um modelo GraphML reutilizavel

Uma possivel expansdo para o modelo GraphML seria a modelagem de dados de
uma forma genérica permitindo a reutilizagdo das bases de dados. Enquanto que cada
base GraphML ¢é especifica para um grafico especifico, onde armazena-se os dados dos
graficos e informagdes indicando o tipo de gréfico estatistico a ser renderizado, uma
nova linguagem poderia ser desenvolvida de forma a separar os dados das informacoes

de renderizacdo, da seguinte maneira:

Supde-se uma linguagem que descreva apenas os dados dos gréficos, podendo
ser denominada “DataML”. Assim, GraphML descreveria apenas informagdes
referentes a renderizacdo dos graficos. Este processo é apresentado através da Figura
3.35.

DataM L

.

Figura3.35 Metodologia GraphML Reutilizdvel — Linguagem DataML.

Dessa forma, uma mesma base de dados (DataML) poderia ser reutilizada com
diferentes renderizagbes através do compartilhamento de varias bases de dados
GraphML. Por exemplo, uma mesma base de dados poderia ser representada por

diferentes tipos de graficos, como barras, pizza, etc. Outra forma de reutilizac8o poderia
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fazer uso da mesma base de dados para um mesmo tipo de gré&ficos, mas com
especificagbes diferentes como intervalos, limites, etc. A Figura 3.36 apresenta o

compartilhamento de dados em DataML.

Figura3.36  Metodologia GraphML Reutilizdvel — Compartilhando dados DataML.

O resultado final desta estratégia seria a utilizacéo de vérios gréficos diferentes
dirigidos a mesma base de dados. A manutencdo dos documentos baseados neste
modelo torna-se-ia muito simples umavez que bastaria alterar os dados em DataML que
todos os gréficos que compartilham estas informagdes automaticamente seriam
atualizados. Para completar este modelo, uma folha de estilos genérica, para qualquer
tipo de gréfico estatistico, tornaria-se necess&ria. O modelo completo, resultando na

reutilizaca@o de contelidos gréficos, como acima citado, € mostrado na Figura 3.37.
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Figura3.37 Metodologia GraphML Reutilizavel — Processo Geral.

Muitas aplicacbes poderiam tirar grande proveito dos objetos graficos
reutilizaveis aqui modelados, uma vez que o problema de reutilizacdo de contetdos é
emergente [WS 03]. A Metodologia GraphML Reutilizavel ndo foi desenvolvida, sendo

apenas uma proposta para trabal hos futuros.
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3.4 Integracdo das metodologias propostas

O framework desenvolvido propfe uma estratégia de integracdo de diversos
tipos de conteldos. Através desta integracdo, outros softwares de autoria desses
diferentes conteldos assumem a posicdo de plug-ins, onde uma ferramenta
gerenciadora de contelidos unificaria todos os documentos. Na Secéo 4.1.5 e Secéo
4.1.7, serdo descritas duas ferramentas de autoria que servem como plug-ins para o
software Gerenciador de Hipermidias, que sera descrito na Secéo 4.1.3. Enquanto que o
Editor de Férmulas e o Editor de Gréficos fornecem a capacidade de gerar férmulas e
gréficos, respectivamente, o Gerenciador de Hipermidias oferece a facilidade de
gerenciar, agrupar e integrar esses documentos dentro de um contexto maior. A
integracéo das metodol ogias propostas é apresentada na Figura 3.38.
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35 Conclusao

Este capitulo apresentou todas as metodologias propostas neste trabalho. A
Metodologia RCM, Metodologia MathTeX e Metodologia GraphML, foram
apresentadas em detalhes. As linguagens RCML, RCM Script e GraphML foram
propostas. O Capitulo 4 apresenta estratégias de implementacéo e implantagdo destas
metodologias e mostra os softwares que foram desenvolvidos para validar o modelo

proposto : Gerenciador de Hipermidias, Editor de Gréficos e Editor de Formulas.
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Capitulo 4

| mplementacéo do M odelo Proposto

Este capitulo mostrard algumas solucdes e estratégias de implementacdo que
viabilizam a implantagdo das metodologias propostas. As ferramentas desenvolvidas

para avalidacdo das metodol ogias propostas também serdo apresentadas.

4.1.1 Uma estratégia para implementacao de bibliotecas geradoras de cédigo
XML : Modelo XMLMaker

4111 Introducéo

Para a obtencdo de um mecanismo completo para a geracdo de contelidos em
formato XML, como, por exemplo, conteddo GraphML ou RCML, serd necessario
fornecer uma estratégia de implementacéo para a geracao de codigo XML.

Esta estratégia torna-se especialmente Util no desenvolvimento de ferramentas
de autoria com suporte XML. O objetivo principal € fornecer uma hierarquia de classes

geradoras de codigo nesta linguagem.

Uma biblioteca de classes geradoras de codigo XML ira propor uma estrutura
padrdo para o desenvolvimento de mecanismos geradores de cddigo XML, tornando,
assim, muito mais facil o desenvolvimento de editores especificos. Uma biblioteca
geradora gque segue este padréo tera todal reusabilidade de cddigo podendo ser utilizada
para o desenvolvimento de inlmeras aplicagdes. O modeo descrito abaixo baseia-se
totalmente no paradigma de orientacdo a objetos [WIN 93], através do qual procura-se

descrever toda a hierarquia de e ementos de uma determinada linguagem.

4.1.1.2 A Estrutura Hierarquica

Uma vez que a estruturagdo de contelidos de documentos XML possui
hierarguia em forma de arvore, torna-se mais facil estruturar documentos genéricos e
extrair dados para publicos-alvo diferentes. A interpretacdo e caminhamento nessa
estrutura sdo feitos através de bibliotecas especificas para esta tarefa, como, por
exemplo, o DOM (Document Object Model) [W3C 03c].

A definicdo da estrutura hierarquica de um documento XML é feita através de
uma DTD. A Figura 4.1 mostra um exemplo de codigo GraphML e a Figura 4.2 ilustra
sua hierarquia.
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<G afico Tipo="Pizza">

<Item Titulo="Brasil" Cor="azul ">
<Val or >

85
</ Val or >

[1tenmp

<Item Titul o="Argentina" Cor="vernel ho"
<Val or >
10
</ Val or >

</ltenpr

<ltem Titul o="Uruguai " Cor="amarel 0" >
<Val or >
75
</ Val or >
</ltenp

</ G afico>

>

Figura4.1 Gerando XML — Exemplo de codigo GraphML.
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Gréafico
Tipo ="“Pizza”
[tem Item Item
Titulo="Brasil” Titulo="Argentina” Titulo="Uruguai”
Cor="Azul” Cor="Vermeho" Cor="Amaredo”
Valor Valor Valor
85 10 75

Figura4.2 Gerando XML — Estrutura hierérquica de um documento GraphML.

Conforme apresentado na Figura 4.2, o documennto GraphML, Figura 4.1, €
mapeado na forma de uma arvore, com cada elemento representando um né. Os nds séo
blocos de construcéo béasicos de todas as arvores, e a &vore XML contém ndés
elementos (Item, por exemplo), nés atributos (Descricao, por exemplo), e nos textos
(Vaor, por exemplo). O elemento “raiz” do exemplo acima é o né elemento Grafico,

gue corresponde ao elemento de documento XML.

4.1.1.3 Estratégia de | mplementacéo

A estratégia proposta faz com que a partir da estrutura acima sejam criadas
bibliotecas através do paradigma de orientacdo a objetos seguindo a mesma ordem
hierdrquica.. Assim, para cada n6 elemento de uma determinada estrutura XML, cria-se

uma classe, e para cada n6 atributo cria-se um atributo para a classe criada.

Em um primeiro passo, a fase descritiva, apenas observa-se cada ocorréncia de
elementos e atributos, criando-se as classes e 0s atributos correspondentes. Apos esta
fase, torna-se necess&rio fornecer a essas classes a ordem hierarquica. A hierarquia
utilizada é de agregacdo, ou sgja, objetos que contém objetos, da mesma forma que

elementos (XML) contém elementos. Assim, para cada elemento que contiver
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subelementos, agrega-se, para cada subelemento, um objeto da classe correspondente.
Com isso, tem-se uma biblioteca de classes com a mesma estrutura hierarquica de um

determinado documento XML.

E importante ressaltar que, para a obtencso dessas bibliotecas, sera necessario
fazer somente 0 exposto acima. Supfe-se que todos 0s processos de interpretacdo de
documentos, geracdo de documentos e utilizacdo do DOM ja estdo implementados em

classes bases das quais as gque estdo sendo criadas iréo herdar.

Esta estratégia é capaz de agilizar o desenvolvimento de editores XML
especificos. Por exemplo, ao se criar um padrdo XML (ontologia), seria interessante e
necessario o desenvolvimento de um editor que criasse e gerenciasse esse codigo. Com
o modelo proposto, 0 desenvolvedor ira preocupar-se apenas com a interface gréfica
deste editor, pois todo o gerenciamento do cddigo XML para esta situagéo sera criado

automati camente.

Um codigo que utiliza esta estrategia para a producéo do documento GraphML,

exposto na Figura 4.1, é mostrado na Figura 4.3.

App. Begi n_Grafico(“Pi zza”)
App. Grafico.Begin_ Item(“Brasil”, "blue”)
App. Grafico.ltem Begi n_Val or
App. Grafico.ltem Val or. Wite(85)
App. Grafico.ltem End_Val or
App. Grafico. End_Item
App. Grafico.Begin_Iten(“Argentina”,”red”)
App. Grafico.ltem Begi n_Val or
App. Grafico.ltem Val or. Wite(10)
App. Grafico.ltem End_Val or
App. Grafico. End_Item
App. Grafico.Begin_Iten(“Uruguai”, "yel | ow")

App. Grafico. | tem Begi n_Val or
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App. Grafico.ltem Val or. Wite(75)
App. Grafico.ltem End_Val or
App. Grafico. End_Item

App. End_Grafi co

Figura4.3 Gerando XML — Gerando cédigo GraphML.

4.1.2 Estratégias de implementacdo RCM

41.2.1 Introducéo

O proposito desta secdo € fornecer estratégias de implementacdo para a
producéo de biliotecas com suporte a metodologia RCM. O desenvolvimento destas
bibliotecas sera independente dos softwares que poderdo utiliza-las. 1sso traz muitas
possibilidades de novas aplicacdes serem desenvolvidas com objetivos diferentes. As
bibliotecas aqui referenciadas possibilitaréo o desenvolvimento de qualquer ferramenta
capaz de manipular e estruturar dados segundo a modelagem proposta. Seréo mostradas,
detalhadamente, todas as estratégias de implementacdo que deverdo ser utilizadas para a
obtencéo de bons resultados com a implantacéo destas bibliotecas em determinados

proj etos de desenvolvimento de software.

Qualquer ferramenta que vise a utilizagdo de algum mecanismo capaz de
manipular e estruturar dados (segundo a metodologia RCM), pode ser desenvolvida
utilizando os seguintes recursos, que foram desenvolvidos neste trabalho, conforme

Capitulo 3.
a. Processador RCML :

Como descrito na Secdo 3.1.5.3, o processador RCML tem, como entrada, um
conjunto de dados estruturados neste formato e armazena-o0 em uma base RCML. Paraa
realizagdo destre processo, 0 Processador RCML utiliza os recursos oferecidos pelo
DOM (Document Object Model) [W3C 03], através da estratégia descrita na Secdo
4.1.1. O Processador RCML possui as seguintes funcionaidades : importar dados
estruturados; gerar dados em RCML, importar informacdes RCML e gerar saidas em

um outro formato estruturado.
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b. Interpretador de codigo :

Na Secdo 3.1.5.3 observou-se que um interpretador de codigo devera ser
utilizado para a verificagdo léxica, sintética e seméantica de c6digo RCM Script. Neste
trabalho, foi desenvolvido um interpretador que se divide em duas fases : Andlise e
Execucdo de Cddigo. A fase de Andlise e subdividida em Andlise Léxica, Anadise
Sintatica e Andlise Semantica.

c. Processador XSL :

Para a manipulacdo de dados XML através do uso de XSL, o Processador XSL
utiliza recursos do Processador RCML através de solicitagdo de informagdes. Tendo em
vista 0 modelo de implementacdo aqui referenciado, o Processador XSL € visto como
um método da classe que implementa o Processador RCML.

d. Formatador RCML :

Esta ferramenta funciona em colaboragdo com o Processador RCML, cujo
objetivo é o percurso em uma base de dados nesta linguagem e a conversao destes dados

em um determinado formato de saida.

Todos os itens acima citados executardo a parte funcional de um software
desenvolvido para fins de manipulacdo de dados RCML. Restara apenas a necessidade
de implementacdo de uma interface gréafica para acesso as bibliotecas. Varias interfaces
graficas, com diferentes aplicacfes, poderdo fazer uso destas bibliotecas a0 mesmo

tempo. O Modelo de Implementacdo pode ser visualizado na Figura4.4.
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4.1.2.2 Processador RCML

Herdando toda a funcionalidade provida pela api DOM [W3C 03c], através da
estratégia descrita na Secéo 4.1.1, o Processador RCML pode ser implementado como
uma classe chamada TGerenciador, que, juntamente com uma hierarquia de classes
desenvolvidas para toda a linguagem RCML (Anexo V), € capaz de gerar, importar e

manipular dados nesta linguagem. Alguns métodos desta classe constituem outras

Estratégias de Implementacdo RCM - Model o de Implementagdo RCM.

ferramentas como o Formatador RCML e o Processador XSL.

A classe TGerenciador pode ser asssm denominada por realizar a producéo e

gerenciamento de qualquer tipo de conteldo em formato RCML.




112

A proposta da classe TGerenciador € a obtencdo de uma biblioteca totalmente

independente da aplicacdo, podendo, assim, ser utilizada em qualquer ferramenta que

necessite 0 gerenciamento de dados em formato RCML. Seguem, na Tabela 4.1, os

passos para a realizacdo deste procedimento. Supde-se a utilizacdo do ambiente de

programacado Delphi 6.0.

Ordem Acao Descricao
1| Var Gerenciador : TGerenciador Declaracéo do objeto Gerenciador
2 | Gerenciador := I nstanciacéo do objeto
TGerenciador.Create Gerenciador
3 | Gerenciador...... Utilizacdo dos métodos
Tabela4.1 Estratégias de Implementacdo RCM — Processador RCML.

A Figura 4.5 apresenta um trecho de cédigo utilizado para a realizacdo do

processo acima referenciado.

Cer enci

Cer enci

Cer enci

Cer enci

Cer enci

Cer enci

Cer enci

Cer enci

Cer enci

ador
ador . Begi n_Pr oj et o;
ador. Proj et 0. Begi n_Cbj et os_Dados;
ador .
ador.
ador
ador.
Fi l enanme : =

ador . ‘c:\base. xm’;

ador . Save;

. Projeto. Ohj etos_Dados. Li sta_Recursos[0].Titulo : =

Pr oj et 0. Obj et os_Dados. Li sta_Recursos[0]. Texto : =

.= TCerenci ador. Create(TreeVi ew) ;

Proj et 0. Obj et os_Dados. Begi n_Li st a_Recur sos;

Proj et 0. Obj et os_Dados. Li sta_Recur sos[ 0] . Begi n_Recur so;

‘Teste’;

‘Texto’;

Figura4.5

4.1.2.3

Interpretador de Codigo :

Estratégias de Implementacdo RCM — Processador RCML.

Este processo se divide em duas fases : Andlise e Execucdo de cédigo. Paraisto,

um método da classe TGerenciador deve ser desenvolvido. Alguns outros métodos

também podem ser adicionados para prover a execucdo do cédigo RCM Script. Juntos,

todos os métodos desenvolvidos formam o Interpretador de Codigo, com todas as

capacidades necessérias para a andlise e execucdo de um determinado trecho de codigo
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em RCM Script. O método que implementa o Interpretador de Codigo deve retornar os
dados resultantes da execucdo das instrugdes. Por exemplo, para uma referéncia a outros
fragmentos (comando REF), o resultado da invocacéo deste método é um texto formado
pela concatenacdo de todas as referéncias expandidas. Seguem, na Tabela 4.2, os passos
para a realizacdo deste procedimento. Supbe-se a Uutilizagdo do ambiente de
programacdo Delphi 6.0. O método “Convert” sera referenciado como o método que

implementa o Interpretador de Cédigo.

Ordem Acéo Descricéo

1 | Var Gerenciador : TGerenciador | Declaracéo do objeto Gerenciador

2 | Gerenciador:TGerenciador.Create | | nstanciacdo do objeto

Gerenciador
3 | Gerenciador.Convert(Codigo) I nvocacéo do Interpretador de
Cdédigo
Tabela4.2 Estratégias de Implementacdo RCM — Interpretador de Cédigo.

A Figura 4.6 apresenta um trecho de cédigo utilizado para a realizacdo do

processo acima referenciado.

Gerenci ador : = TGerenci ador. Create(TreeVi ew);

Resul t . Add( Ger enci ador. Convert ( Menp. Li nes. Text). Savet oFi |l e(‘ Resul t. xml
"))

Figura 4.6 Estratégias de Implementacdo RCM — Interpretador de Cédigo.

4124 Processador XSL.

Outro método da classe TGerenciador deve ser desenvolvido para redlizar a
tarefa de aplicar uma certa folha de estilos XSL a um determinado fragmento RCML
gue esta sendo manipulado pelo Processador RCML através da classe Tgerenciador.
Este procedimento € realizado através da utilizacdo de mecanismos providos pala api
DOM, através do modelo descrito na Secéo 4.1.1. O resultdo deste método € um
documento transformado pelafolhade estilos.  Seguem, na Tabela 4.3, 0s passos para a
realizacdo deste procedimento. Suple-se a utilizacdo do ambiente de programacdo
Delphi 6.0.
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Ordem Acéo Descricao
1| Var Gerenciador : TGerenciador Declaracéo do objeto Gerenciador
2 | Gerenciador: TGerenciador.Create | Instanciacéo do objeto
Gerenciador
3 | Gerenciador .ProcessX SL I nvocagéo do I nterpretador de
Caodigo
Tabela 4.3 Estratégias de Implementacéo RCM — Processador XSL.

A Figura 4.7 apresenta um trecho de codigo utilizado para a realizagdo do

processo acima referenciado.

Gerenci ador : = TGerenci ador. Create(TreeVi ew);

Ger enci ador . ProcessXSL( Fol ha. XSL) . Savet oFil e(‘* Result.txt’)

Figura4.7 Estratégias de Implementacdo RCM — Processador XSL.

41.2.5 Formatador RCML

O Formatador RCML € outro método integrado com o Processador RCML,
podendo ser chamado de “Format”. Para cada tipo de formatacdo é necessario um
método separado. Assim, para a formatagdo dos dados em HTML, pode ser
desenvolvido um método chamado “TOHTML”. A fungdo do Formatador RCML €
realizar, adém da funcdo de uma folha de estilos (transformar dados XML), também
conversdes de dados em formatos complexos, como DOC, PPT. O procedimento desta
ferramenta consiste, basicamente, em percorrer a hierarquia de dados RCML e, através
de solicitagbes do Processador RCML, obter dados e transformé&los em um formato
desgjado. Por exemplo, para a conversdo de RCML em DOC, é necessaria a utilizacgo
de alguma api capaz de gerar dados em formato DOC. O resultado deste método € o
documento formatado. Seguem, na Tabela 4.4, os passos para a realizacéo deste
procedimento. Supde-se a utilizacdo do ambiente de programacédo Delphi 6.0.

Ordem Acéo Descricéo

1| Var Gerenciador : TGerenciador Declaracéo do objeto Gerenciador

2 | Gerenciador: TGerenciador.Create | Instanciacéo do objeto
Gerenciador

3 | Gerenciador .Format I nvocagdo do Formatador XML

Tabela4.4 Estratégias de Implementagdo RCM — Formatador RCML.
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A Figura 4.8 apresenta um trecho de cédigo utilizado para a reaizacdo do

processo acima referenciado.

Gerenci ador : = TGerenci ador. Create(TreeVi ew);

Ger enci ador . Format (ft HTM.) . Savet oFi |l e(‘ Resul t. HTM." )

Figura 4.8 Estratégias de Implementacdo RCM — Formatador RCML.

4.1.3 O Gerenciador de Hipermidia

Nesta secdo sera demonstrado o Gerenciador de Hipermidia, uma ferramenta

gue possui suporte total a Metodologia RCM.

4131 Introducéo

O Gerenciador de Hipermidias € uma ferramenta que faz uso de todos os
recursos propostos neste trabalho para a geracdo e manipulagdo de conteldos
estruturados para a web, baseando-se no padréo RCML (Anexo V). Contando com a
capacidade que XML fornece aos documentos de separar conteido de formatacdo, esta
ferramenta vem prover tal facilidade. Através de um mecanismo de classificar diferentes
tipos de contelidos, torna-se claro o facil gerenciamento das informagdes, bem como o
Seu reaproveitamento, tornando o gerenciamento e atualizacdo de documentos muito

simples.

O principal objetivo da ferramenta é a producdo de documentos destinados a
web, mas, entretanto, varios mecanismos de conversdes e exportacbes para outros
formatos de documentos, como DOC e PPT, poderdo ser incluidos em suas

funcionalidades. A Figura4.9 ilustra o modelo geral do Gerenciador de Hipermidias.
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S Documento qual quer, sem estrutura.

Gerenciador de
Hipermidias

N

RCM LQ
- Facil manipulagéo;
Q Q - Fcil atualizacso;
O - Todas vantagens do
¥C)/ XML, etc.

Figura4.9 Gerenciador de Hipermidias— Modelo geral.

Todo o contelido gerenciado por este software é armazenado em um repositério
de dados RCML, possibilitando futuros intercambios com outras aplicacdes, bem como

aimportacdo de todas as vantagens que XML prové.

Mecanismos de pesquisa através de palavras-chave também sdo suportados
permitindo a busca de qual quer tipo de contetido.

Baseadas em XML, as informacfes podem ser manipuladas através de XSL para
diferentes propostas, como, por exemplo, visuaizagéo, transformacéo, filtragem dos
dados, etc. O gerenciador de Hipermidias incorpora suporte total a linguagem RCM
Script.

Através de uma interface intuitiva que representa cada né em sua forma
hierérquica (arvore), este aplicativo oculta a manipulacdo de arquivos, ou sgja, torna-se

transparente a existéncia de diferentes arquivos de dados para qualquer tamanho de
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documento. Assim, a producdo e o gerenciamento de links tornam-se claros e
independentes de arquivos. A proposta desta ferramenta € que todos os dados sejam
orientados aos “nos’ na arvore XML, e ndo orientados aos arquivos, como acontece em

qualquer editor HTML existente.

[£f Gerenciader de Hiprridia - [Diss
£ droun Edes Formestar Veualkos &)

i & Il
Bevs  Sbab SaherCono Dalvar W)
= i Clocismentos
= it Topioos
= ??Dl:wtu;in
=1-88 Capilulor du Diros kagiin
| Capituoi

= | Capituio 2

| Capitulo 3
1 BOF Cooursenion E s
v B ansan
# PR Uit de Testas | 4
= 0 Tabsis

e RCML

(1) Olcazdm:

# £ Lotade gz

+ A Anloincer Bbingubdicer
= LulE;:A;wm

+ [l Obyetos de Ensin
£ [0 Mukimeds
+ 4 Objsms Eemo

Figura4.10  Gerenciador de Hipermidias — Estrutura Hierarquica do contetidos.

A Figura 4.10 mostra como esta ferramenta representa visualmente a estrutura
de dados RCML. Através desta interface é realizada a fase de Entrada de Dados da
Metodologia RCM, conforme explicado na Secéo 3.1.5.2.

O Gerenciador de Hipermidias ndo é um editor HTML, mas muito mais que
isso. A proposta desta ferramenta é ser um editor e gerenciador de contelidos, podendo
ser utilizado para a producéo de varios formatos, como HTML, XML, PDF, CHS. Além
de suas capacidades de edicdo de documentos, poderosos mecanismos de manipulacéo e
atualizacdo tornam-se evidentes através da importacéo de todas as facilidades que XML
oferece e da utilizagdo de XSL e RCM Script.
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Figura4.11  Gerenciador de Hipermidias — Modelo de exportacdo estética.

O Gerenciador de Hipermidias prope dois tipos de exportacdo e/ou
manipulacdo : estética e dindmica. Na exportacdo estatica, Figura 4.11, os dados sdo
processados pela ferramenta e o resultado € gerado para uma determinada aplicacdo
especifica. Neste caso, se houver a necessidade de atualizacéo dos dados, estes terdo que
ser gerados novamente e substituirdo os anteriores. JA numa exportacao dindmica, os
dados ndo sdo processados pela ferramenta, mas sim convertidos em uma base XML
gue sera manipulada dindmicamente através de folhas de estilos XSL. Quando houver a
necessidade de alteracdo desses dados, bastara modificar-se diretamente esta base XML,
através do software, sem a necessidade de substituicdo de contelidos. A proposta da
exportacdo dindmica exigira uma folha de estilos capaz de interpretar codigos RCM
Script. Esta funcionalidade ndo foi implementada, deixando, assim, extensbes para

futurostrabalhos. A Figura4.12 ilustra o modelo de exportacéo dinamica.
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Figura4.12  Gerenciador de Hipermidias — Model o de exportacéo dindmica.

O software proposto possui 0s seguintes componentes :

*  |Interface gréfica amigavel, que representa os dados RCML em sua forma
hierérquica permitindo a edicdo e visualizacdo dos documentos;

*  Poderosos mecanismos de busca de determinados fragmentos de
documentos;

*  Um analisador |éxico e sintético de codigo RCML para a manipulacéo
dainformacéo;

*  Um analisador |éxico e sintatico de codigo LaTeX para a manipulacéo
de contelidos matematicos,

*  Um analisador conversor de dadosem LaTeX paraMathML,;
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* Uma aniaisador 1éxico, sintético e semantico para a linguagem RCM
Script;

*  Umamaquinavirtual paraaexecucéo de cédigo RCM Script;

*  Mecanismos geradores e manipuladores de exportagdo e conversao de
dados.

*  Uma linguagem especifica para a definicdo de modelos de exportacéo e
conversdo de dados.

A interface deste aplicativo pode ser divididaem :

*  Janela Principal

*  Janela Novo Documento

*  Janela dos documentos

*  Janelade Pesguisas

*  Janela Adicionar Referéncias

*  Janela Adicionar Links

*  Janela Gerenciador de Exportactes
*  Janela Assistente de Exportacéo

Objetivos

*  Reaproveitamento do contelido através de modulos reutilizéveis,

*  Manipulacdo e geracdo dindmica de documentos através de uma
linguagem de script prépria (RCM Script);

*  Exportagdo para diversos formatos, como PDF, XML,HTML, CHS,
SVG, DOC, PPT, etc.

*  Prover a separacdo do contelido da formatacao;

*  Gerenciamento dindmico e automético de diversas representacbes do
mesmo conteddo;

*  Prover mecanismos para a geracao de telas graficas para a visualizacéo
dos conteldos com suporte a todos os recursos HTML e suas
extensdes, como java, flash, etc

*  Fé&cil gerenciamento e atualizacdo de links, tornando a existéncia de

arquivos transparentes para o usuario;
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*  Oferecer o méximo possivel as funcionalidades de manipulacéo do XSL
de umaformamuito mais simples e intuitiva.
*  Permitir mecanismos de buscas através de palavras-chave para qualquer

tipo de contetido
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4133 Interface Gréfica
*  JanelaPrincipd
O Gerenciador de Hipermidias pode manipular varios arquivos ao

mesmo tempo dentro da mesma janela. Portanto, a janela principal deste aplicativo € um
container paratodos os arquivos que estiverem abertos ab mesmo tempo.

A Figura 4.13 mostra a janela sem nenhum arquivo aberto. Ja a Figura

4.14 mostraajanela principal com varios arquivos abertos ao mesmo tempo.

Barrade Menu Barra de Ferramentas
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Figura4.13  Gerenciador de Hipermidias — Interface Principal.
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Figura4.14

Gerenciador de Hipermidias — Vé&rias janelas abertas.
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*  Janela Novo Documento

Para criar um novo projeto de conteldos, € necess&rio utilizar o botdo
“Novo”. O gerenciador de contelidos suporta véarios tipos de contetidos, que podem ser
gerados separadamente conforme as seguintes opcdes que sdo disponibilizadas através

dajanela novo documento :

a. Documento Simples:
Possui apenas nés para armazenar Objetos de Dados e Multimedia.

b. Documento Completo:
Trabalha com todos os tipos de documentos suportados pelo Gerenciador de
Contelidos.

c. Objetosde Dados::
Trabalha apenas com o0s documentos relacionados com o objeto
“ObjetosdeDados’.

d. Objetosde Estilos:
Trabalha apenas com o0s documentos relacionados com o objeto
“ObjetosdeEstilos’.

e. Multimedia :
Trabalha apenas com os documentos relacionados com o objeto “Multimedia’.

f. Objetos Externos:
Trabalha apenas com os documentos relacionados com o objeto “Objetos
Externos’.

A Figura4.15 apresenta esta janela.
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Figura4.15 Gerenciador de Hipermidias — Novo Documento Geral.
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*

Janela de Documentos
Como explicado acima, a janela principal € o elemento containter para
uma ou mais janelas de documentos. Cada janela de documento representa um conjunto
de dados especificos formando um “Projeto Hipermidia’. Através desta janela é

possivel manipular os dados, pesquisa-los e vérias outras funcionalidades que serdo

Citadas abaixo. A Janela de Documentos pode ser observada na Figura 4.16.
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Figura4.16  Gerenciador de Hipermidias — Janela de documentos.



127

Para cada tipo de contetido, uma interface propria para sua edicéo e visualizacdo
foi desenvolvida. Sera demonstrada aqui, apenas a tela de edicdo (Figura 4.18) e
visualizagdo de documentos (Figura4.17).
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Figura4.17  Gerenciador de Hipermidias — Visualizando contetdos.
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Figura4.18

Poderosos mecanismos de pesquisa foram desenvolvidos para prover

Gerenciador de Hipermidias — Editando contelidos.

*  Janelade Pesquisas

manipul agdes e buscas complexas de dados. E possivel buscar documentos através de

pesquisas por paavras chave e nome. Assim, uma listagem € mostrada com todos os

resultados da pesquisa realizada. Trés tipos de consulta podem ser realizados

“Iniciando com”, “Contendo Texto” e “Exatamente Igua”

Janela de Pesquisas.

A Figura 4.19 ilustra a
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Figura4.19  Gerenciador de Hipermidias — Janela de Pesquisas.
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*  Janela Adicionar Referéncias

A adicdo de referéncias em um determinado documento, pode ser realizada com
0 seguinte codigo : “<REF TIPO="....." ID="...."/>". Para feacilitar a edi¢do deste e de
outros cbdigos, uma interface grafica foi desenvolvida para gerar codigo
automaticamente. Com isso, 0 usuario faz uma pesquisa buscando encontrar o item
desgjado, e o codigo fazendo referéncia a este objeto € entdo gerado pelo software.
Segue naFigura4.20 ailustragéo destajanela.
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Figura4.20  Gerenciador de Hipermidias — Janela Adicionar Referéncias.

Através da figura acima, € possivel observar que existe um mecanismo de

pesquisa para buscar o elemento desgjado. Uma listagem de resultados de pesquisa é
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mostrada e uma visualizagdo ao lado torna féacil a adicdo de referéncias para qualquer

fragmento de contetido.

Esta tela permite também a utilizagdo do método “GET” para buscar alguma
informacdo especifica do elemento escolhido, bastando clicar no item desgado. A
Figura 4.21 mostra a adi¢do de uma referéncia para o “Nome” da formula referenciado

como “Aread’:

<REF TIPO="Férmula’ ID="Area” Get="Nome’ />

@ Adicionar ;.-.:..]Eg]

Mome —— I Teo
Dezzailacin Lizla da Fwmuks:
Capilulos Lizle de Famulss
Gl cepitio Lista de Fémula:
= Fdmnula 1.1 Fémnda 1|-' 2
| Fomuks Fémmds 'R
Farmda basts - Bomaidno
Carfigul s SEl
Calagona: P-" Frinmidas Il = gua_p‘&’-:___l -
I [z meda Gel
Consuks: :Mwm ]  Moma r Cal | ;
. ™ Thdo F Leerds CodgoMalh| ¥ Sdems
Buscar per: | ™ Palwmsz Chave ~ Tielegerds  Cadigo Mathh
T Dascigin ™ Bmida
T Laouas " Coi Bords Carcsl
B Misuskzar £ meﬁ T Fm’!? | T Ahaa " Laiguia Boida X oL
hmero de ocomencias encontrades 5
Configuragdes especificas

Figura4.21  Gerenciador de Hipermidias — Adicionando Referéncias com configuracdes especificas.
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*  Janela Gerenciador de Exportactes

O gerenciador de Hipermidias possui uma interface especifica para a producéo e
gerenciamento de modelos de exportacéo de dados. Assim, torna-se infinito o nimero
de modelos de exportacbes que a ferramenta pode realizar, pois estes sdo definidos
através de uma linguagem (RCM Script), onde se fornece total flexibilidade. Enquanto
que em softwares comerciais conhecidos € oferecido um nimero finito de tipos de
exportacdes, 0 Gerenciador de Hipermidias é capaz de interpretar uma linguagem de
definicdo de modelos de exportagcdo, tornando-se capaz de exportar dados (em
diferentes formatos) seguindo qualquer tipo de modelo previamente definido. Por
exemplo, é possivel definir a exportacdo de um determinado fragmento RCML em um
conjunto de tabelas HTML ou um conjunto de links HTML. A estrutura e o contetido
dos arquivos exportados pelo Gerenciador de Hipermidias seguem os modelos que
podem ser implementados através da linguagem RCM Script. A Janela gerenciador de
exportaces é similar a janela principal do software e pode ser observada na Figura
4.22.
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Figura4.22  Gerenciador de Hipermidias — Janela Gerenciador de ExportacOes.
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*  Janela Assistente de Exportactes

Apbs a producdo de diferentes model os de exportacdo, pode-se, através de uma
interface amigavel (assistente), exportar os dados seguindo algum model o definido. Para
tanto, deve-se selecionar 0 objeto que desgja-se exportar e chamar 0 assistente de
exportacdo. Entdo, surgird uma janela mostrando os modelos disponiveis, conforme

pode ser observado na Figura4.23.
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iadeda 00
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badels de poviwens®n de Wpacos em fabedas HTHL

Covcele |

Figura4.23  Gerenciador de Hipermidias — Janela Assistente de Exportagdes 1.
O proximo passo €, através deste assistente, configurar as entradas e saidas da
exportacdo, como, por exemplo, especificar o diretério de saida. A Figura 4.24 mostra

estajanela.
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Figura4.24  Gerenciador de Hipermidias — Janela Assistente de Exportagdes 2.

Assim, 0 processo é realizado e os dados sdo exportados gerando a tela exposta

na Figura 4.25.
1% Exportagio == )
Exportspdo o documents <

Exportacio realizada com sucessaol

Figura4.25 Gerenciador de Hipermidias — Janela Assistente de Exportagdes 3.
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4.1.4 Estratégias de implementacédo MathTeX.

4.1.4.1 Introducéo

O propésito desta secdo é fornecer estratégias de implementacdo para a
producdo de bibliotecas com suporte a Metodologia MathTeX. O desenvolvimento
dessas bibliotecas € independente de qualquer software que podera utiliza-las. |sso traz
muitas possibilidades de novas aplicagdes serem desenvolvidas com diferentes
objetivos. Seréo mostradas, detalhadamente, todas as estratégias de implementacdo que
devem ser utilizadas para a obtencdo de bons resultados com a implantacdo destas

bibliotecas em determinados projetos de desenvol vimento de software.

Qualquer ferramenta que vise a utilizagdo de algum mecanismo capaz de
interpretar e converter codigo LaTeX, e, também, que vise gerar contedldo matemético
para a web (MathML), pode ser desenvolvida utilizando 0s seguintes recursos, que

foram desenvolvidos neste trabalho :

a. Processador MathTeX :
Como descrito anteriormente, o processador MathTeX tem, como entrada, um
codigo fonte na linguagem LaTeX e gera, como saida, um cédigo MathML equivalente.

Para a realizagcdo deste processo, as ferramentas abaixo deverdo ser utilizadas.

b. Interpretador de cédigo LaTeX :
Um interpretador de cédigo LaTeX é utilizado para o reconhecimento desta
sintaxe e verificagdo sintética. Este interpretador divide-se em duas fases : Andlise
Léxica e Andlise Sintdtica. Maiores informacBes sobre a implementacdo de

interpretadores podem ser obtidas em [COM 03]

c. Conversor de Codigo :
Um conversor de codigo LaTeX deve ser construido para interpretar uma
estrutura sintatica obtida através do Interpretador de codigo e, finamente, gerar o

codigo MathML correspondente, através de um gerador de coédigo MathML.

d. Gerador de Codigo MathML :

Uma biblioteca capaz de gerar e interpretar cédigo MathML é necessaria para a
conclusdo do processo. Esta biblioteca é capaz de gerar qualquer tipo de contelido neste
formato, podendo, assim, ser aplicada para diferentes propésitos. Estratégias para o
desenvolvimento de geradores de codigo XML foram definidas na Secéo 4.1.1.
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Todos os itens acima citados executam a parte funcional de um software
desenvolvido para esse fim. Restara apenas a necessidade de implementacdo de uma
interface grafica para acesso as bibliotecas. Vérias interfaces graficas, com diferentes
aplicacOes, poderdo fazer uso destas bibliotecas. O Modelo de Implementacéo pode ser

visualizado na Figura 4.26.

ImEmm——mTTE T
=TT
& ] Outras
e - d P
g (el |
!_—!
v
PN
g "‘}\
”“’%\‘ Processador
MathTeX
E E
| nter pretador Gerador de
Codigo MathML

Figura4.26  Estratégias de implementacio MathTeX —Modelo de |mplementagéo.

4142 Interpretador de Codigo MathTeX :

Este processo se divide em duas fases : Andlise Léxica, e Andlise Sintética. Para
isto, duas classes devem ser desenvolvidas : TScanner e TParser. A classe TScanner
possui, dentre outros, um método chamado AnaliselLexica. Este método deve retornar
uma listagem de tokens, [COM 03]. Esta listagem é passada para o processo de andlise
sintatica, que € redizada através do método AnaiseSintatica, devendo ser

implementado na classe TParser. Este método retorna uma arvore sintética do cédigo
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fonte, caso este estgja sintaticamente correto. Seguem na Tabela 4.5 0s passos para a
realizacdo deste procedimento. Suple-se a utilizacdo do ambiente de programacdo
Delphi 6.0.

Ordem | Acdo Descricéo
1 | Var Scanner : T Scanner Declar acao do objeto Scanner
2| Var Parser : Tparser Declaracéo do objeto Tpar ser
3| Scanner ;= Instanciacéo do objeto Scanner

Tscanner.Create

4| Parser :=Tparser.Create | Instanciacao do objeto Parser

5 | Scanner.Analisel exica Realizacdo da andlise |éxica

6 | Parser.AnaliseSintatica Realizacdo da analise sintética
Tabela4.5 Estratégias de implementagdo MathTeX — Interpretador de Cédigo.

A Figura 4.27 apresenta um trecho de cédigo que poderd ser utilizado para a

realizacdo do processo acima referenciado.

Lexi ca TScanner . Creat e;
Sintatica := TParser. Create;
Lexi ca. Anal i seLexi ca( Menn2. Text);
If Lexica.ListError.Count = 0 then
begin
Sintatica. AnaliseSintatica(Lexica. Text);

if Sintatica.ListError.Count = 0 then

begin

Figura4.27  Estratégias de implementacéio MathTeX — Interpretador de Codigo.

4.1.4.3 Conversor de Codigo

Juntamente com o processador de andlise sintatica, o conversor de cédigo deve
ser desenvolvido permitindo, através da interpretacdo de uma estrutura sintatica, a
producéo de contetido em formato MathML. Dois métodos sdo adicionados na classe
Tparser : ToMahMLPres e ToMathMLCont, para a obtencdo de codificagdo de
apresentacdo e codificacdo de conteldo MathML, respectivamente. Assim, apos a

andise sintdtica de um codigo LaTeX, este método poderd ser utilizado para a
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realizacdo do processo conversor. Um gerador de cédigo MathML é utilizado por esse
conversor para a geracao dos dados de saida, conforme modelo da Secdo 4.1.1. Seguem,
na Tabela 4.6, os passos para a realizagdo deste procedimento. Supde-se a utilizago do
ambiente de programacéo Delphi 6.0.

Ordem | Acdo Descricéo
1| Var Scanner : T Scanner Declaracéo do objeto Scanner
2 | Var Parser : Tparser Declaracao do objeto Tpar ser
3| Scanner .= I nstanciagdo do objeto Scanner

Tscanner.Create

4| Parser :=Tparser.Create | Instanciacéo do objeto Parser

5 | Scanner.Analisel exica Realizacdo da analise |éxica

6 | Parser.AnaliseSintatica Realizacdo da andlise sintética

7 | Parser.ToMathMLCont ou | Conversdo de MathTeX para MathML
(contetdo)

Parser. ToMathM L Press Conversdo de MathTeX paraMathML
(apresentacao)
Tabela 4.6 Estratégias de implementaco MathTeX — Conversor de Cédigo.

A Figura 4.28 ilustra um trecho de codigo que poderd ser utilizado para a
realizagao do processo acima referenciado.

Lexi ca TScanner. Cr eat €;

Sintatica := TParser.Create;
Lexi ca. Anal i seLexi ca( Menn2. Text);
I f Lexica.ListError.Count = 0 then
begi n
Sintatica. AnaliseSintatica(Lexica. Text);
if Sintatica.ListError.Count = 0 then
begin
Si ntati ca. ToMat hM_Cont ;

Si ntati ca. ToMat hM_Pr es;

Figura4.28 Modelo MathTeX — Conversor de Cédigo.
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4.1.4.4 Gerador de Cédigo MathML.

Uma biblioteca deve ser desenvolvida seguindo a estratégia exposta na Secéo
4.1.1 pararedlizar a producdo de qualquer tipo de contelido em formato MathML. Esta
biblioteca é utilizada pelo Conversor de Cédigo para a geracdo dos dados em MathML.
Seguem, na Tabela 4.7, os passos para a realizacdo deste procedimento. Supde-se a

utilizac&o do ambiente de programacao Delphi 6.0.

Ordem | Acdo Descricéo
1|Var MathML : TMathML Declaracéo do objeto MathM L
2| MathML : Instanciacdo do objeto MathM L
TmathML .Create
3| MathML...... Utilizacdo dos métodos
Tabela 4.7 Estratégias de implementacdo MathTeX — Gerador de Codigo MathML.

A Figura 4.29 mostra um trecho de coédigo que podera ser utilizado para a

realizagaéo do processo acima referenciado.

Mat hML. semant i cs. Begi n_appl vy;
Mat hM.. semant i cs. Begi n_r oot ;
Mat hML. semant i ¢s. Begi n_cn;
Mat hML. write(‘4');
Mat hML. semanti cs. End_cn;

Mat hML. semant i cs. End_appl y;

Figura4.29  Estratégias deimplementacdio MathTeX — Gerador de Codigo MathML.
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415 O Editor de Férmulas

Nesta secéo serda demonstrado o Editor de Férmulas, uma ferramenta proposta

paravalidar aMetodologia MathTeX.

4151 Introducéo

O Editor de Férmulas é uma ferramenta que faz uso de todos 0s recursos acima
descritos para a geracdo de conteldos matematicos para a web. Através de uma
interface amigavel é possivel a geracéo de codigo em LaTeX, conversdo em MathML e
visualizacdo do resultado, da mesma forma que este serd mostrado em um navegador
web.

A interface deste aplicativo pode ser dividida em quatro partes :

*  Paetade Simbolos

*  Editor de Codigo LaTeX

*  Editor de Codigo MathML

*  Visuaizador de contetido MathML

Este software possui as seguintes funcionalidades :

* Uma paeta “amigavel” para a geracdo de dados matematicos em
LaTeX;

*  Um analisador |éxico e sintético paraalingugem LaTeX;

*  Um conversor de cédigo LaTeX em MathML;

*  Um visuaizador de conteiidos MathML.

A Figura4.30 apresenta atela principal do Editor de Férmulas.
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Figura4.30  Editor de Formulas— TelaPrincipal .

4.15.2 Objetivos
Os principais objetivos desta ferramenta séo:

*  Gerar codigo LaTeX através do uso de paletas de simbolos mateméticos;
*  _Analisar, do ponto de vista sintatico, expressdes codificadas em LaTeX;

*  Mapear expressdes descritas em LaTeX paraMathML.
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4153 Interface Gréfica

*  Pdetade Simbolos

O Editor de formulas possui uma paleta com grande parte dos simbolos
mateméticos contidos na sintaxe de codificagdo LaTeX. Assim é possivel, de uma
forma muito intuitiva, a producdo de codigo neste formato. Esta paleta viabiliza a
obtencdo dos recursos que a linguagem LaTeX oferece, sem a necessidade de seu

conhecimento completo, através da utilizagdo da interface gréfica da ferramenta.
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As paletas existentes sdo ilustradas na Figura 4.31.

Letras Gregas Permite a producéo de letras gregas em LaTeX

Letras Gregas |

alplzlsl plvlxlel alelrlal ]zl
elelzin] plelclv] mlels= ¥
aelela] slylelc  al=lwl

Setas | Permite a producdo de setas em LaTeX
oetas |
IR R IR AR IS R R IS I A

=
|| a|alesad | P 8] N[ <] 1] 1] 2] 1

Operadores | Permite a producéo de expressdes simples em LaTeX

Opetadores Binarios |

Operanda 1: I

Operadar I ."i ﬂ]
Operando 2 I_ pil ’:: ]

mp

Funcdes | Permite a producéo de algumas funges em MathTeX

sSomatatio |Integral| Simplesl Cl:umpl:ustal
!a='|:-

E !x“ﬂ Gerar I E
H
|v‘ Ilzar Limites W Uszar Express3o.

Trigonometria | Permite a producio de fungdes trigonométricas em LaTeX

Trigonometria |

Funido ':l Expreszsdo |
aICCos ~ Garar I
arcsin Hl

arctan

Matrizes \ Permite a producéo de matrizes em LaTeX

hattizes |

Simbalo delimitadar ; 1

Mumera de Linhas:

b

=
1h

Mumero de Colunas:

Gerar I

Figura4.31  Editor de Formulas — Paletas de Simbol os.
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*  Editor de Codigo LaTeX

O editor de cédigo LaTeX permite que o usudrio crie e atere codigo neste
formato. A Figura 4.32 apresenta este editor.

~Codigo Latex/Tex :
\int_{b}"{a}{x"2-1}

| Expressio compilada com sucesso,

Figura4.32  Editor de Férmulas — Editor de Cédigo MathTeX/LaTeX.
*  Editor de Cédigo MathML
Apés a interpretacdo de dados em LaTeX e a conversdo em MathML, o

conteido é gerado em um editor de cddigo MathML, onde pode-se aterar o resultado
obtido pelo conversor. Este editor pode ser observado através da Figura 4.33.

b arcagdo de Contendo
v | & | Bl |
Cadigo MathkdL | E ztrutura zintatica
<math |
<IN 0 > [
m=ubsup>
s | T ey
&Integral:
<fmo
<Ind -
b
< fmi=
<Tni -
a
< fmi-
< fmsubsup -
=Y 0% -
=INY 0% =
=JNYt 0% -
<msup-
<Ind =
® v
< 2]

Figura4.33  Editor de Férmulas — Editor de Codigo MathML.
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*  Visualizador de conteldo MathM L

7z

A renderizagdo do contedtdo MathML € visudizada no “Visualizador de
contetido MathML”, conforme pode ser observado na Figura 4.34.

e el iy B
| 4 | & & |
a2
f e 1

Figura4.34  Editor de Férmulas — Visualizador de contetdo MathML.
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4.1.6 Estratégias de | mplementacéo GraphML

4.1.6.1 Introducéo

O propésito desta secdo é fornecer estratégias de implementacdo para a
producdo de bibliotecas com suporte a Metodologia GraphML. O desenvolvimento
destas hibliotecas é independente de qualquer software que as utilize. As bibliotecas
aqui referenciadas possibilitam o desenvolvimento de qualquer ferramenta capaz de
manipular, gerar e exportar dados segundo a modelagem GraphML. Serdo mostradas,
detal hadamente, todas as estratégias de implementacdo que deverdo ser utilizadas para a
obtencdo de bons resultados com a implantacdo das bibliotecas em determinados

projetos de desenvolvimento de software.

Qualquer ferramenta que vise a utilizagdo de algum mecanismo capaz de
manipular e estruturar dados GraphML e redlizar a producédo de contelidos em SVG,
poderd ser desenvolvida utilizando os seguintes recursos, que foram desenvolvidos
neste trabalho :

a. Processador GraphML :

Como descrito anteriormente, o Processador GraphML tem, como entrada, um
conjunto de dados estruturados em um determinado formato, e armazena-0 em uma base
GraphML. Para arealizagéo deste processo, o Processador GraphML utiliza os recursos
oferecidos pelo DOM (Document Object Model), uma api capaz de manipular qualquer
linguagem descrita em XML. O Processador GraphML possui as seguintes fungoes :
importar dados estruturados; gerar dados em GraphML e importar informagtes
GraphML gerando saidas em um outro formato estruturado.

b. Processador XSL :
Para a manipulacdo de dados XML, através do uso de XSL, o Processador XSL
utiliza recursos do Processador GraphML através de solicitacdo de informagdes. Tendo
em vista 0 modelo de implementacdo aqui referenciado, o Processador XSL € visto

como um método da classe que implementa o Processador GraphML.

Todos os itens acima citados executam a parte funcional de um software
desenvolvido para esse fim. Resta apenas a necessidade de implementagdo de uma
interface grafica para acesso as bibliotecas. Vérias interfaces graficas, com diferentes
aplicagbes, podem fazer uso destas bibliotecas a0 mesmo tempo. O Modelo de

Implementacéo GraphML pode ser visualizado na Figura 4.35.
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Outras
Aplicacbes

a “@k\ R
Processador Processador
XSL GraphML

Figura4.35 Estratégias de Implementacdo GraphML — Modelo de Implementacdo GraphML.

4.1.6.2 Processador GraphML

Herdando toda a funcionalidade provida pela api DOM, o Processador GraphM L
pode ser implementado como uma classe chamada “ TgraphML”, que, juntamente com
uma hierarquia de classes desenvolvidas para toda a linguagem GraphML (Anexo VII),
€ capaz de gerar, importar e manipular dados XML na linguagem anteriormente
definida. Alguns métodos desta classe constituem outras ferramentas como o
Processador XSL.

A classe TGraphML deve ser desenvolvida pararedlizar a producdo de qualquer
tipo de contelido em formato GraphML. A proposta da classe TGraphML é ser uma
biblioteca totalmente independente da aplicacdo, podendo, assim, ser utilizada em
qualquer ferramenta que necessite a obtencdo e manipulagdo de dados neste formato.
Seguem, na Tabela 4.8, os passos para a realizacdo deste procedimento. Supde-se a
utilizac&o do ambiente de programacao Delphi 6.0.
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Ordem Acéo Descricéo
1| Var GraphML : TGraphML Declaracéo do objeto GraphM L
2 | GraphML :=TgraphML.Create I nstanciac&o do objeto GraphML
3| GraphML...... Utilizacdo dos métodos

Tabela 4.8 Estratégias de Implementacéo GraphML — Processador GraphML.

A Figura 4.36 mostra um trecho de cédigo que podera ser utilizado para a

realizacdo do processo acima referenciado.

G aphM.. Begi n_Grafi co(“Pi zza”)
G aphM.. Grafico.Begin_ltenm(“Brasil”, "blue”)

G aphM.. Grafi co. |t em Begi n_Val or
G aphM.. Grafico.ltem Val or. Wite(85)
G aphM.. Grafi co. |tem End_Val or
G aphM.. Grafi co. End_Item
GraphM.. Grafico.Begin_Itenm(“Argentina”,”red”)
G aphM.. Grafi co.ltem Begi n_Val or
G aphM.. Grafico.ltem Val or. Wite(10)
G aphM.. Grafi co. | tem End_Val or
G aphM.. Grafi co. End_Iltem
G aphM.. Grafi co. Begi n_Iten(“Uruguai ”, "yel | ow")
G aphM.. Grafi co. | tem Begi n_Val or
G aphM.. Grafico.ltem Val or. Wite(85)
G aphM.. Grafi co. |tem End_Val or
G aphM.. Grafi co. End_Iltem
G aphM.. End_Grafi co
G aphM.. Fil ename := ‘c:\pizza. xm’;

G aphM.. Save;

Figura4.36  Estratégias de Implementagdo GraphML — Processador GraphML.
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4.1.6.3 Processador XSL.

Outro método da classe TGraphML deve ser desenvolvido, o
“ApplyXSL”. Este méodo possui a tarefa de aplicar uma certa folha de estilos XSL ao
documento XML, que estd sendo manipulado pelo Processador GraphML através da
classe TGraphML. Este procedimento € realizado através da utilizacdo de mecanismos
providos pela api DOM. O resultado deste método é um documento transformado pela
folha de estilos. As folhas de estilos desenvolvidas para a renderizacéo em graficos de
barras, pizza, pontos e linhas em formato SVG podem ser encontradas no Anexo X.
Seguem na Tabela 4.9 os passos para a realizagdo deste procedimento. Supbe-se a

utilizac&o do ambiente de programacao Delphi 6.0.

Ordem Acéo Descricao
1| Var GraphML : TGraphML Declaracéo do objeto GraphM L
2| GraphML:=TGraphML .Create I nstanciacdo do objeto GraphML
3 | GraphML .ApplayXSL Invocagéo do I nterpretador de
Caodigo
Tabela4.9 Estratégias de Implementacéo GraphML — Processador XSL.

A Figura 4.37 mostra um trecho de cédigo que podera ser utilizado para a

realizagaéo do processo acima referenciado.

G aphM. : = TG aphM.. Cr eat €;

GraphM.. Appl yXSL( Fol ha. XSL) . SavetoFil e(‘ Resul t.txt")

Figura4.37  Estratégias de Implementacdo GraphML — Processador XSL.
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41.7 O Editor de Graficos

Nesta secéo sera demonstrado o Editor de Graficos, uma ferramenta proposta

paravalidar a Metodologia GraphML.

4.1.7.1 Introducéo

O Editor de Gréficos € uma ferramenta de suporte SV G que foi criada através da
metodologia GraphML. Através da observacdo deste aplicativo pode-se comprovar a
eficiéncia desta metodologia. Além de prover mecanismos para a geracao de gréficos a
partir de uma base de dados em GraphML, este aplicativo detém a proposta de uma
funcionalidade capaz de gerar folhas de estilos especificas para qualquer base de dados
XML, independente do GraphML. Assim, a expansdo de suas aplicagbes torna-se
evidente. O modelo da ferramenta é exposto na Figura 4.38.
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Figura 4.38

Editor de Gréficos — Modelo Geral.
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A interface deste aplicativo pode ser divididaem :

Janela Principal

Janela Gerar Dados
Janela Importar Dados
Janela Visualizar Dados
Janela Editar GraphML

4.1.7.2 Objetivos

*

*

*

Gerar dados em GraphML através de umainterface amigavel.
Exportar dados em formato SVG.

Manipular dados em GraphML.

Visualizar gréficos GraphML em SVG.



4.1.7.3

Interface Gréfica

*  Janela Principal
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A janela principal do Editor de Graficos possui todas as outras janelas acima

descritas. A ilustragdo desta janela pode ser observada na Figura 4.39.

Configurar Gréficos Visualizar Grafico Editar GraphML
\\
| BT AR SHE 10 P A= %]
[Eama Yt | [ rooa] g vors Vinsimapkn]| ez de Dadoc
T e i\ vieuskaa W | B dver | Zatea bl |
Bana o | Tﬂ Linupesi
W Degiadte |i3:ra|3acln:- i | ]
M o de e |"_:_
Thdo
[
T |C-o| |'."du|
= ™ 58
AANra (] il
Wi il Pl 3
Espanha qren 33
A
Entrada de Dados
Figura4.39  Editor de Graficos — Interface Principal .
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*  Janela Gerar Dados

O Editor de Graficos possui uma interface amigavel para a producdo de
contetido em formato GraphML. A Figura 4.40 ilustra esta funcionalidade.

ﬁ Editor de Graficos SVG 1.0

Bot&o Gerar gréfico

SVG. PEcrar ¥ #SL | [| Fechar | 0= Yoltar ‘
Tipo rafico
Bot&o visualizar /‘Ma v | Limpar

contetido XSL. | ya{mdée |Gerar Dadas |

Himern de [tens :v{“ ¥

Ti PO de Gl’éfl’ﬁ Titulo
v
. |I:|:ur |"-.-"a||:|r
NUmero de Itens ‘ blue 50
red 24
pellow 13
V areen aa

Titulo do Gréfico

Entrada dos DaGGS

Figura4.40 Editor de Gréficos — Janela Gerar Dados.
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*  JanelaVisudizar Dados

O Editor de Gréficos é capaz de visualizar os resultados em SVG antes de
efetuar a exportacdo dos dados. A janela que realiza esta tarefa € apresentada na Figura
4.41.

e <}

Wizualizagdo | Baze de Dados =ML

Visualizarv | @, Abrir I Salvar QI

50

& 4 &
"ag, B %
i ' ‘r?#"?a 'DQ‘);;&

Figura4.41  Editor de Gréficos — Janela Visualizar Dados.
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*  Janela Editar GraphML

Na tela exposta na Figura 4.42, o grafico é gerado estaticamente a partir da
interface provida pelo Editor de Gréficos, gerando, automaticamente, o codigo

GraphML equivaente. Este editor oferece suporte para a edicéo deste codigo, conforme
aFigura4.42.

P — —
| Editar do Grifices 956 1.0

—
] &t | rohar| porvo | | Vissbascho Bese e Dadouiil|
[ R— A | B aner | B apeger| OF o
[Hara - M SGRAFTOO0 TIFO="BARRA" TITOLO="Grafics Texta s -
F Dncpacia GusDakz = <ITEM TITULC="Ecaail” COR="blus” DEGRADEE="TRUE™>
= RLER
ey T 50
Fhirmasa dia barm | ; .
JUALOR
LS I
o Tatks <ITEM TITULG="Tcuguai™ GOR="red” DEGRAFEE="TRIE™>
WAL
Tikdp, JC [ za
Bl b= o < PALIR>
Lrugus rd < FITE
2 i wrice 1 <TTEM TITULC=*Argentina® COR=rpellow® BEGRAVEE=TTRUE™>
Espante e = AL
1%
< FrALnR-
LS TTER:
~TTEM TITULO=*Eapanta® COR="gresn” [EBGRADEE="THIE >
AL
L]
< LR
£ ITEM
< GRAFICH:
"
|4 ¥

Figura4.42  Editor de Gréficos — Janela Editar GraphML.
4.2 Conclusdo
Este capitulo apresentou todas as estratégias de implementacdo e implantacdo

das metodologias propostas e demonstrou os softwares desenvolvidos. O préximo

capitulo, Capitulo 5, apresenta as conclusdes deste trabal ho.
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Capitulo 5

CONCLUSOES

51 Introducéao

Este trabalho, através das solucdes propostas, trouxe uma nova estratégia para a
comunidade da web que busca resolver o problema da seméntica dos dados na Internet.
Através do framework proposto, muitos desenvolvedores de contelido para a divulgacéo
na web poderdo desenvolver ferramentas de autoria e gerenciamento da informagéo
utilizando recursos altamente sofisticados de reutilizacdo de objetos de dados. A idéia
descrita no presente trabalho fornece vérias possibilidades para o desenvolvimento de
solucdes novas, bem como, a continuidade do framework desenvolvido. O Gerenciador
de Hipermdias e, também, a sua estratégia de gerenciamento da informacdo, € uma
solucdo, até a data deste trabaho, inovadora. JA o Editor de Formulas fornece uma
solucdo adicional para o gerenciamento de férmulas MathML. O Editor de Gréficos €
uma ferramenta que facilita a producéo de graficos em formato SVG. Essas ferramentas
formam um pacote de autoria de contelido semantico para a web podendo ser utilizados
em diversas aplicacbes, como, por exemplo, aeducacdo a distancia. Ja as metodologias
de desenvolvimento propostas provém estratégias para a implementacéo de ferramentas
de autoria que seguem as estratégias dos softwares desenvolvidos neste trabalho. Assim,
as contribuicdes desta dissertacdo trazem, além de solucbes prontas, estratégias para a
producéo de novas solucbes para dominios especificos, ou sgja, a adta capacidade de
generalizacdo € claramente evidente.
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52 Arespeito da Metodologia RCM

* A arquitetura para a web seméntica proposta mostrou-se uma
colaboracdo muito importante para a comunidade cientifica, provendo
solugdes de organizagdo, estruturacdo e gerenciamento da informagédo
disponivel nalnternet;

* A linguagem RCML viabilizou a estruturacdo, semantica e reusabilidade
da informagdo. Assim, mostrou-se uma ontologia que pode ser
aplicada em diferentes dominios, provendo uma solucéo baseada em
XML paraaweb seméantica.

* RCM Script proporcionou a redlizagcdo de tarefas que as atuais
linguagens de manipulacdo de metadados (XSLT,por exemplo) ndo
s80 capazes de realizar. Esta linguagem tornou-se uma estratégia para
trabalhar de forma colaborativa com XSL ou Xquery, oferecendo
excel entes mecanismos de manipulagdo e reusabilidade de contelido.

* A Metodologia RCM proporcionou o desenvolvimento do Gerenciador
de Hipermidias, mostrando como esta estratégia podera ser utilizada
pela comunidade cientifica para o desenvolvimento de ferramentas de
autoria e gerenciamento de metadados,

* O Gerenciador de Hipermidia tornou-se uma ferramenta capaz de
agilizar o processo de autoria e gerenciamento de documentos para a
web. Muitas instituicbes poderdo fazer uso desta ferramenta
automatizando em grande parte o processo de producéo de contelidos.

* O framework proposto neste trabalho encontrou uma solucéo pratica
para a producdo, gerenciamento, reutilizagdo e semantica de
contelidos para a web. Forneceu uma colaboracdo muito importante
para a comunidade cientifica da érea “Semantic Web”, que busca

constantemente solugbes como estas propostas neste trabal ho.
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5.3 ArespeitodaMetodologia MathTeX

*  Utilizando MathML, recursos poderosos para o tratamento de formulas
matematicas mostram-se uma tecnologia adequada , em particular
para a producdo de textos mateméticos a serem distribuidos
eletronicamente.

*  Embora possuindo um grande nimero de vantagens sobre diversas
técnicas de publicacdo matematica, MathML possui  algumas
desvantagens no gue diz respeito ao suporte. Sendo uma linguagem
recente, 0 numero de ferramentas gerenciadoras e de navegadores
com suporte MathML é pequeno. Com isso, ainda € necessaria a
utilizacdo de mecanismos externos, como plug-ins, para a
visualizacdo de férmulas nesse formato em navegadores como o
Internet Explorer. Também, devido a inexisténcia de aplicativos
gerenciadores de codigo MathML, faz-se necessaria a producdo
propria dessas ferramentas quando as mesmas tornam-se importantes.

* A fata de suporte nesta &rea, bem como a existéncia de muitos pontos
ainda ndo explorados, € um fator de grande motivagéo para a pesquisa
e producdo de novos mecanismos capazes de suprir deficiéncias
encontradas atualmente e fornecer solucdes inovadoras.

*  MathTeX fornece um mecanismo eficiente capaz de automatizar o
processo de autoria de documentos Web, especialmente no que se
refere a contetidos mateméti cos.
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54 A respeito da Metodologia GraphML

*  Desenvolvedores de ferramentas se beneficiardo muito com esta
estratégia, ganhando tempo e eficiéncia;

* A €ficiéncia desta estratégia foi confirmada no desenvolvimento do
Editor de Graficos, uma ferramenta que agilizou muito a producéo de
documentos eletrénicos destinados a0 ensino / aprendizagem a
disténcia;

* Juntamente com XML, SVG € uma tendéncia evidente para o
desenvolvimento de solugdes para a publicacéo de documentos Web;

*  Apesar de complexo, XSL € muito poderoso, sendo impossivel enfatizar
agui todas as suas vantagens. Esta tecnologia mostrou-se muito
importante e eficaz na sua utilizacdo juntamente com XML e SVG;

* O Editor de Gréficos é uma ferramenta muito eficiente e oferece novas
sugestes de continuidade e pesquisa, como, por exemplo a geracdo
automatica de gréficos através de expressdes mateméticas codificadas

numa sintaxe qualquer.
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55 Consideracdes Finais

Como pode ser observado na Secdo 1.4, vérios trabalhos foram descritos
mostrando seus principais objetivos e solucdes propostas. A Tabela 5.1 mostra uma
comparacdo destes trabalhos com as trés metodologias propostas nesta dissertacdo. Os
items numerados de 1 a 7, mostrados na Tabela 5.1, estdo definidos na Se¢éo 1.3.2

Itens 1 2 3 4 ) 6 7

Trabako
S

[SAN 03]
[GUS01]
[MUN 02]
[CHA 03]
[GEE 03]
RCM

MathTeX

X X X X X X X X
X X X X X X X X

GraphML

Tabelab.1 Comparagdo entre os trabalhos correlatos e as metodol ogias propostas.
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Anexo |

DTD RCML — Reusable Marckup Language

<?xm encodi ng=" UTF- 8" ?>
<IENTI TY % NOHNAME “ NOHNAME CDATA #REQUI RED' >
<ELEMENT PRQIETO ( TELASGRAFI CAS, DOCUMENTCOS, FORMULAS, GRAFI COS, TABELAS,

FI GURAS, EXEMPLGS, EXERCI Cl OS, TEOREMAS, DEFI NI COES, GLOSSARI GS, Bl BLI OGRAFI
AS, APPLETS, FLASHS, VI DECS) >

<I ATTLI ST %NOHNAME; NOVE CDATA #REQUI RED>

<! ELEMENT RECURSGCS (LI STASDERECURSCS*) >

<I ATTLI ST RECURSOS %NOHNAME; >

<! ELEMENT LI STADERECURSCS ( RECURSO | LI STADERECURSOCS) * >

<I ATTLI ST LI STADERECURSCS %NOHNANE; >

<! ELEMENT RECURSO (Tl TULO, PALAVRASCHAVE, TEXTO>

<! ATTLI ST RECURSCS %NOHNAME; >

<! ELEMENT TELASGRAFI CAS (LI STASTELASCRAFI CAS*) >

<! ATTLI ST TELASGRAFI CAS %NOHNAME; >

<! ELEMENT LI STATELASGRAFI CAS ( TELAGRAFI CA | LI STATELASCRAFI CAS) * >
<! ATTLI ST LI STATELASGRAFI CAS %NOHNAME; >

<! ELEMENT TELAGRAFI CA (Tl TULO, PALAVRASCHAVE, DESCRI CAO, Tl PO,

L1 NHAS, COLUNAS, BORDA, VALORBCRDA, FRAMESPACI NG, SCROLLI NG, NORESI ZE) >
<I ATTLI ST TELAGRAFI CA %NOHNANMNE; >

<! ELEMENT TI TULO (#PCDATA) >

<I ATTLI ST TI TULO %NOHNANE; >

<! ELEMENT PALAVRASCHAVE (#PCDATA) >

<I ATTLI ST PALAVRASCHAVE 9%NOHNAME; >

<! ELEMENT DESCRI CAO (#PCDATA) >

<! ATTLI ST DESCRI CAO ¥NOHNAME; >
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<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

TI PO (#PCDATA) >
TI PO YNOHNAME; >
LI NHAS (#PCDATA) >
LI NHAS 9%NOHNANE; >
COLUNAS (#PCDATA) >
COLUNAS 9%NOHNANME; >
BORDA (#PCDATA) >
BORDA Y%NOHNAME; >
BORDA (#PCDATA) >
FRAVESPACI NG ( #PCDATA) >
FRAMESPACI NG %0NOHNANE; >
SCRCOLLI NG (#PCDATA) >
SCROLLI NG %NOHNANE; >
NORES| ZE (#PCDATA) >
NORESI ZE Y%0NOHNAME; >
DOCUMENTOS (LI STATOPRPI COS) * >
DOCUMENTCOS 9NOHNANME; >
TEXTO (#PCDATA) >
TEXTO 9%NOHNANE; >
FORMULAS (LI STAFORMULAS) * >
FORMULAS %NOHNAME; >
LI STAFORMULAS (LI STAFORMULAS | FORMULA) * >
LI STAFORMULAS %\NCHNAME; >
FORMULA (Tl TULO, PALAVRASCHAVE, DESCRI CAO, LATEX, MATHMWM.) >
FORMULA %NCHNANE; >
LARGURA ( #PCDATA) >
LARGURA

YINOHNANE; >

ALTURA (#PCDATA) >
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<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

ALTURA YNOHNANE; >
COR (#PCDATA)
COR %NCHNAME; >
LEGENDA ( #PCDATA) >
LEGENDA  %NCHNAME; >
TI POLEGENDA ( #PCDATA) >
TI POLEGENDA 9NOHNAME; >
BORDA ( #PCDATA) >
BORDA %NCHNAME; >
CORBORDA ( #PCDATA) >
CORBORDA %NOHNANE; >
VALORBORDA (#PCDATA) >
VALORBORDA %NCOHNANME; >
ALI NHAMENTO ( #PCDATA) >
ALI NHAMENTO  9NOHNAME; >
MATHTEX ( #PCDATA) >
MATHTEX 9%NOHNANE; >
CODI GO (#PCDATA) >
CODI GO %NCOHNANE; >
GRAFI COS (LI STAGRAFI COS) * >
GRAFI COS %NOHNAME; >

LI STAGRAFI COS (LI STAGRAFI COS, GRAFI CO) * >

LI STAGRAFI COS Y0NOHNANE; >

GRAFI CO (Tl TULO, PALAVRASCHAVE, DESCRI CAQ, CODI GO, GRAPHWML) >

GRAFI CO Y%0NOHNANE; >
GRAPHM. (#PCDATA) >
GRAPHML 90NOHNANE; >

TABELAS (LI STATABELAS)* >
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<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

TABELAS %NOHNANME; >
LI STATABELAS (LI STATABELAS | TABELA) *>

LI STATABELAS %NOHNAME; >

TABELA (Tl TULO, PALAVRASCHAVE, DESCRI CAQ, LI NHAS, COLUNAS,

TEXTO, LI NHA) >

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

TABELA %NCHNAME; >

LI NHA ( COLUNA, ALTURA) >
LI NHA 9%NOHNAME; >

COLUNA ( LARGURA, TEXTO)

COLUNA %NCHNANE; >

FI GURAS (LI STAFI GURAS) * >

FI GURAS %NCHNANVE; >

LI STAFI GURAS (LI STAFI GURA | FI GURA) *>

LI STAFI GURAS %NCHNAME; >

FI GURA (Tl TULO, DESCRI CAO, PALAVRASCHAVE, ARQUI VO) >

FI GURA %NOHNAME; >

ARQUI VO (#PCDATA) >

ARQUI VO %NCHNAME; >

EXEMPLCS (LI STAEXEMPLOS) * >
EXEMPLOS %NCHNAME; >

LI STAEXEMPLOS (LI STAEXEMPLCS | EXEMPLO) * >

LI STAEXEMPLCS %NCHNAME; >

EXEMPLO (Tl TULO, PALAVRASCHAVE, TEXTO) >
EXEMPLO %NCHNANE; >

EXERCI CI OS (LI STAEXERCI Cl OS) * >
EXERCI Cl S %NOHNAME; >

LI STAEXERCI Cl OGS (LI STAEXERCI Cl CS |

EXERCICI O * >

LI STAEXERCI CI OS5 EXEMPLO %NOHNAME; >
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<! ELEMENT
RESPOSTA)
<! ATTLI ST
<! ELEMENT
<! ATTLI ST
<! ELEMENT
<! ATTLI ST
<! ELEMENT
<! ATTLI ST
<! ELEMENT
<! ATTLI ST
<! ELEMENT
RESPOSTA)
<! ATTLI ST
<! ELEMENT
<! ATTLI ST
<! ELEMENT
<! ATTLI ST
<1ELEMENT
<! ATTLI ST
<! ELEMENT
<! ATTLI ST
<! ELEMENT
<! ATTLI ST
<! ELEMENT
<! ATTLI ST
<! ELEMENT

<! ATTLI ST

EXERCI Cl O ( TI TULO, PALAVRASCHAVE, DESCRI CAO, RESOLUCAO,
>
EXERCI Cl O EXEMPLO %INOHNAME; >
RESCLUCAO ( #PCDATA) >
RESOLUCAO %INOHNAME; >
RESPCSTA (#PCDATA) >
RESPOSTA %NCHNANE; >
TEOREMAS (LI STATEOREMAS) * >
TEOREMAS %NOHNANME; >
LI STATEOREMAS (LI STATEOREMAS | TEOREMA) * >
LI STATEOCREMAS %\NCHNANME; >
TEOREMA (Tl TULO, PALAVRASCHAVE, DESCRI CAO, RESOLUCAQG,
>
TEOREMA %\NCHNAME; >
DEFI NI CCES (LI STADEFI NI CCES) * >
DEFI NI COES 9NOHNAME; >
LI STADEFI NI COES (LI STADEFI NI COES | DEFI NI CAO) * >
LI STADEFI NI COES %NOHNANE; >
DEFI NI CAO ( Tl TULO, PALAVRASCHAVE, TEXTO) >
DEFI NI CAO %NOHNAME; >
GLOSSARI CS (LI STAGLOSSARI Os) * >
GLOSSARI OS %NCHNAME; >
LI STAGLOSSARI OS (GLOSSARI O) * >
LI STAGLOSSARI OS %NOHNAME; >
GLOSSARI O (LETRA) * >
GLOSSARI O %NOHNANVE; >
LETRA (TOPICO * >

LETRA 9%NOHNAME; >
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<! ELEMENT BI BLI OGRAFI AS (LI STABI BLI OGRAFI AS) * >

<! ATTLI ST BI BLI OGRAFI AS %NOHNANE; >

<! ELEMENT LI STABI BLI OGRAFI AS (LI STABI BLI OGRAFI AS |
<I ATTLI ST LI STABI BLI OGRAFI A %NOHNANE; >

<! ELEMENT BI BLI OGRAFI A ( ABREVI ATURA, AUTORES, Tl TULO, VEB, OBS,

Bl BLI OGRAFI A) * >

PALAVRASCHAVE) >

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

Bl BLI OGRAFI A %NCHNANME; >

ABREVI ATURA (#PCDATA) >
ABREVI ATURA 9INOHNAME; >

AUTORES ( #PCDATA) >
AUTORES %NOHNAME; >

WEB (#PCDATA) >
VEB %NOHNANE; >

OBS (#PCDATA) >
OBS 9%NOHNAME; >

APPLETS (LI STAAPPLETS)* >
APPLETS %\NCHNAME; >

LI STAAPPLETS (LI STAAPPLETS, APPLET) * >

LI STAAPPLET 9NOHNAME; >

<! ELEMENT APPLET (TI TULO, PALAVRASCHAVE, DESCRI CAQ, PATH, BASE,

LARGURA, ALTURA, ALI NHAMENTO, ( PARAVETRO) *, TEXTO) >

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

<! ELEMENT

<! ATTLI ST

APPLET %NCHNAME; >
PATH (#PCDATA) >
PATH %NCHNAME; >
BASE (#PCDATA) >
BASE YNOHNAME; >
PARAMETRO >

YNOHNAME, NOVE  CDATA #REQUI RED
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VALOR CDATA #REQUI RED>
<! ELEMENT FLASHS (LI STAFLASHS)* >

<I ATTLI ST FLASHS 9OHNAME; >

<! ELEMENT LI STAFLASHS (LI STAFLASHS, FLASH) * >

<I ATTLI ST LI STAFLASHS %\OHNAMNE; >

<! ELEMENT FLASH (Tl TULO, PALAVRASCHAVE, DESCRI CAO, ARQUI VO, LARGURA,
ALTURA, ALI NHAMENTO, SCALE, COR, LOOP, AUTOPLAY, QUALI TY, ( PARAMVETRO) *,
TEXTO) >

<I ATTLI ST FLASH 9%\OHNAME; >

<! ELEMENT SCALE (#PCDATA) >

<I ATTLI ST SCALE %\OHNAME; >

<! ELEMENT LOOP (#PCDATA) >

<I ATTLI ST LOOP %\OHNAME; >

<! ELEMENT AUTCPLAY (#PCDATA) >

<! ATTLI ST AUTOPLAY %NOHNAME; >

<! ELEMENT QUALITY (#PCDATA) >

<! ATTLI ST QUALI TY 9%NCHNAME; >

<! ELEMENT VI DECS (LI STAVI DECS) * >

<! ATTLI ST VI DECS %NOHNAME; >

<! ELEMENT LI STAVI DECS (LI STAVI DECS | VI DEO)* >

<! ATTLI ST LI STAVI DECS %NOHNANE; >

<! ELEMENT VI DEO ( TI TULO, PALAVRASCHAVE, DESCRI CAO, ARQUI VO, LARGURA,
ALTURA, ALI NHAVENTO) >

<! ATTLI ST VI DEO %NOHNAME; >

Figural.l DTD RCML.
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Anexo ||

Uma breve descricao sobre alinguagem LaTex

1.1 Introducéo
O sistema de producdo de documentos LaTeX € uma versdo especia do

programa LaTeX. LaTeX é um programa sofisticado destinado para a producdo de
documentos de ata qualidade, principaimente com conteldo matematico. LaTeX
adiciona ao TeX uma colegdo de macros que simplificam o documento permitindo que

0 usuario concentre-se na estrutura do documento [WIL 95].

O ambiente matemético do LaTeX permite uma descricdo de expressdes
preservando o seu conteido. Serdo exemplificados aqui alguns exemplos de utilizacéo e
de sintaxe.

1.2 Sintaxe

[1.2.1 Sintaxe Basica

A sintaxe basicado LaTeX é aseguinte :

\ NOVE_COVANDO {ARGL }{ARG }....{ARG\}

Figurall.lLaTeX — Sintaxe Basica

Os comandos em LaTeX iniciam com uma barra vertical, “\", seguido do nome
do comando e, se existir, de uma lista de argumentos, cujos valores estdo entre chaves

(“{}11).
[1.2.2 Algumas Funcgdes LaTeX

Nesta secéo sera mostrada uma lista de funcgdes utilizadas na linguagem LaTeX.

*  Funcdo Somatério
a. Definicéo :

A funcdo somatério € descrita através do comando “sum” seguido de trés
argumentos : limite inferior (INF), limite superior (SUP), e expresséo (EXP). Os
operadores “ " e “~" representam os dados em uma posicdo inferior e superior,
respectivamente.
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b. Sintaxe:

\sum _{ | NF} ~{ SUP} { EXP}

Figurall.2LaTeX — Funcdo Somatorio.

C. Exemplo:

L
I A
Para a expresséio Z-l’ : , 0 co6digo LaTex correspondente
serd: \sum{i=1}M{n}{x_{i}"{2}-\sqrt{xi-n}}.

Figurall.3LaTeX — Exemplo Funcdo Somatdrio.

*  Funcgdo Integral
a. Definicéo :
A funcdo integral é descrita através do comando “int” seguido de trés
argumentos. limite inferior (INF), limite superior (SUP), e expressdo (EXP). Os
operadores “ " e “~" representam os dados em uma posicdo inferior e superior,

respectivamente.

b. Sintaxe:

\int _{INF}{SUP}{EXP}

Figurall.4LaTeX — Funcdo Integral.

c. Exemplo:

L)
g
-9
Seja a funcao L , 0 cbdigo LaTex correspondente seria o
seguinte : \int_{a}"{b}{x"9-9}}.

Figurall.5LaTeX — Exemplo Funcéo Integral.

*  Funcgdes Trigonométricas

a. Definicéo :
A funcéo seno é descrita através do comando “sin” seguido de um argumento:
expressao (EXP).
b. Sintaxe:
| \'si n{ EXP}

Figurall.6LaTeX — Funcbes Trigonométricas.
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C. Exemplo:

sen(x® —2)

Para a expresséo 0 cédigo LaTex correspondente seria

0 seguinte : \sin{x"2-2}.

Figurall.7LaTeX — Exemplo FuncGes Trigonométricas.
*  Fragbes
a. Definicdo :
Em LaTeX, uma fragdo é descrita atraves do comando “frac” seguido de dois

argumentos : numerador (NUM) e denominador(DEN).

b. Sintaxe:

\ f rac{ NUM { DEN}

Figurall.8LaTeX — Fracoes.

C. Exemplo:

Nx- A
Seja a fracéo x3_3xj+1, 0 coOdigo LaTex correspondente seria o
seguinte : \frac{\sqgrt{x-x"2}-x"2}{x"2-3*x"2+1}. (o
asterisco para indicacdo de produto ndo faz parte do Latex. Pode ser

necessari o para uma narcacao de conteldo, ndo de apresentacédo)

Figurall.9LaTeX — Exemplo Fragdes.
* Raiz
a. Definicéo :
Umaraiz é definidaem LaTeX através do comando “sqrt” seguido de dois argumentos

- 0 indice da raiz que é opciona. Caso a raiz sgja quadrada, este argumento ndo é
NEecessario;
- aexpressao.

b. Sintaxe:

\ sqgrt { EXP}

Figurall.10 LaTeX —Raiz

C. Exemplo:
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3.2
Seja a funcéo S
D \sqgrt{3}{x"2-y}.

, 0 codigo LaTex correspondente seria 0 seguinte

Figurall.11 LaTeX — Exemplo Raiz.

[1.2.3 Alguns Simbolos

A linguagem LaTeX possui um conjunto de comandos para representar simbolos
mateméticos bem como letras gregas. Abaixo serdo mostrados alguns deles.

*  Alpha

a. Simbolo: &

b. Codigo: \dpha
*  Beta

a. Simbolo: G
b. Codigo: \beta

*  Lambda

a Simbolo: 4

b Codigo: \lambda
* P

a Simbolo: *

b Cadigo: \pi

*  Delimitadores (“{}","()")

a Simbolo: "{",”}",”(",”)"

b. Codigo: \left{ \right} \left(,\right)
*  Setas

a. Simbolo: <

b. Cadigo: \leftarrow
*  SetasDuplas

a Simbolo:

b. Codigo:  \Leftarrow

[1.2.4 Definindo elementos mistos através do comando “ array”

*  Definindo uma matriz
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— R, OB
Lo M
ST

Para a definicdo da matriz em LaTex sera necessario a composi cao

dos seguintes elementos : \left, \right e \begin{ array} da seguinte forma:

\left( \begin{array}{
a b c \\
d e f \\
1 2 3 \\

}\end{array}\right)

Figurall.12 LaTeX — Definindo uma matriz.

*  Definindo umafuncdo composta

% —1Lx>0
flz) = { =* - 2,2<0

2
N ~ A=l , L
Para a definicdo da funcdo composta EoE , Serd necessaria a

composi¢ao dos seguintes elementos : \left,\begin{ array} da seguinte forma:

f(x)=\left{\begin{array}x"2-1,x>0 \\x"2-2,x<0 \\ x7"2-3,x=0
\end{array}

Figurall.13 LaTeX — Definindo uma fungdo composta.
1.3 VantagensdaLlinguagem LaTeX

*  Torna-sefacil paraacomunidade de usudrios LaTeX;
*  Possui uma estrutura que define a sintaxe e seméantica da formula;

*  Possui um riquissimo conjunto de definicdes, simbol os, etc.

1.4 DevantagensdaLinguagem LaTex

*  Softwares de suporte tendem a ser complicados,

*  Possui algumas limitagOes de pesquisa e autoria;

* A audiénciaé limitada para os usuérios de LaTeX;
*  E umalinguagem dificil para muitos usuérios;

*  Nao éintegrada com a Web.
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Anexo ||l

DTD GraphML

<IELEMENT Grafico (Item*>
<I ATTLI ST Grafico
Ti po #PCDATA
Ti tul o #PCDATA
>
<! ELEMENT Item (Val or) >
<I ATTLI ST Item
Descri cao #PCDATA
Titul o #PCDATA
Cor #PCDATA
Degr adee #PCDATA >
<! ELEMENT Val or (#PCDATA | (EX EY) )>
<! ELEMENT EX (#PCDDATA) >

<! ELEMENT EY (#PCDDATA) >

Figuralll.l DTD GraphML.
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Anexo |V

O DOM - Document Object Model

V.1 Introducéo
O DOM (Document Object Model) é uma APl (Application programming

Interface) para a manipulagdo de documentos HTML validos e documentos XML bem
formados. Ele define a estrutura | 6gica de documentos e a forma no qual um documento
€ acessado e manipulado. Na especificacdo do DOM, [W3C 03], o termo “documento”
€ usado num sentido amplo. Crescentemente, XML esta sendo usado como uma forma
de representar muitos tipos diferentes de informagdes que podem ser armazenadas em
diversos sistemas, e, mais que isto, esta sendo tradicionalmente visto como dados ao
contrario de documentos. Ainda assim, XML representa estes dados como documentos,

e 0 DOM pode ser usado para gerenciar estes dados.

Com o Document Object Model, programadores podem construir documentos,
navegar em sua estrutura, e adicionar, modificar, ou apagar elementos e contedo.
Qualquer dado encontrado em um documento HTML ou XML pode ser acessado,
alterado, apagado ou adicionado através do uso do Document Object Model, com
poucas excecdes — em particular, as Interfaces DOM para 0s subconjuntos internos e
externos XML que ainda n&o foram especificadas.

Como uma especificacdo W3C [W3C 03m], um importante objetivo do DOM é
oferecer uma interface de programacdo padréo que possa ser usada em uma ampla
variedade de ambientes e aplicactes. O DOM é destinado para ser usado com qualquer
linguagem de programacéo.

V.2 O queéoDocument Object Model
O termo Document Object Model foi aplicado a navegadores da web por algum

tempo. Os objetos como janela, documento e histérico foram considerados parte do
modelo orientado a objetos do navegador. Em qualquer aplicacdo de desenvolvimento
para a web, no entanto, podera ser observada uma grande variagdo, no que se refere a
implementagdo, entre diferentes navegadores. Objetivando criar um meio mais
padronizado de acessar e manipular estrutura de documentos na web, a W3C produziu

especificaches resultando no que hoje € chamado de DOM.
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O DOM ¢é uma definicdo neutra de plataforma e de linguagem, ou sgja, as
interfaces sdo definidas para os diferentes objetos englobando o DOM, mas nenhuma
caracteristica especifica da implementacéo € fornecida, e ele podera ser utilizado em
qualquer linguagem de programacao. |sto permite, por exemplo, que depdsitos de dados
legados segjam acessados ao implementar o DOM como um fino involucro ao redor das
fungbes de acesso a esses dados legados. Os objetos no DOM permitem que o
programador leia, pesquise, modifique, adicione e exclua um objeto de documento.
Através desta interface define-se uma funcionalidade padrdo para navegacdo e
manipulacdo de contetido e estrutura dos documentos XML e HTML.

IV.3 Porqueusar o DOM
Baseado no que foi exposto acima, observa-se que 0 DOM é uma boa estratégia

a ser utilizada quando o objetivo é a manipulacdo de dados em formato XML. Usar o
DOM tem diversas vantagens em relacdo a outros mecanismos disponiveis para geracao

de documentos XML :

*  Garantia de boa formag&o e gramatica adequada;

*  Abstracdo do contelido da gramética;

*  Simplificacéo da manipulacéo interna de documentos,

* Reflexdo das estruturas tipicas dos bancos de dados relacional e

hierarquico.

Resumindo, quando lemos e manipulamos documentos XML, usando o DOM,
garantiremos o0 maior nivel de interoperabilidade entre vérias plataformas. No entanto,
usar o DOM ndo é necessariamente a melhor estratégia, especialmente quando
trabalhamos com grandes arquivos. Para evitar o overheard de carregar o documento
inteiro na meméria, grandes arquivos XML podem ser processados usando-se um
analisador orientado a eventos como 0 SAX [SAX 03].



178

AnexoV

Linguagem RCML

Segue abaixo uma breve descri¢éo dos elementos da linguagem RCML. A DTD
completa pode ser encontradano Anexo .

*  Projeto

a. Definicao
Este elemento possui a funcéo de agrupar todos os outros definidos na DTD da
linguagem RCML. Na terminologia XML, este elemento € definido como o “elemento
de documento” (document element).

b. Estrutura
O elemento projeto contém os seguintes fragmentos : “ObjetosdeEstilos’,
" ObjetosdeDados’, " ObjetosMultimedia’, ” ObjetosExternos’. A Figura V.1 mostra sua

estrutura hierérquica.

PROJETO

L L

ObjetosdeEstilos ObjetosExternos

ObjetosdeDados ObjetosM ultimedia

Figura V.1RCML — Estrutura do elemento “Projeto”.
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C. Sintaxe

<! ELEMENT Projeto( bjetosdeEstilos, bjetosdeDados,
Cbj etosMul ti nedi a, Obj et osExt ernos) >

<! ATTLI ST Projeto 9%ohnane; >

Figura V.2RCML — Sintaxe do elemento “Projeto”.

d. Exemplo
<Proj eto NohNane = “Di ssertacao” >
<(bj et osdeEstilos ...>

</ Obj et osdeEst i | os>
<(bj et osdeDados ... >
</ Obj et osdeDados>

<(bj et o0sExternos ...>
</ Obj et osExt er nos>

</ Pr oj et 0>

Figura V.3RCML — Exemplo de utilizagdo do elemento “Projeto”.
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*  ObjetosdeEstilos
a. Definicao
O demento “ObjetosdeEstilos’ armazena informagdes referentes a formatacéo
dos dados. Embora o suporte inicial sgja apenas HTML, sua proposta € guardar
renderizacdes em outros formatos como, por exemplo, DOC (Microsoft Word), XML,
etc.

b. Estrutura
Este elemento possui a funcdo de agrupar o fragmento “EstilosHTML”. A

Figura V.4 mostra sua estrutura hierarquica.

ObjetosdeEstilos

L

EstilosHTML

Figura V.4RCML - Estrutura do elemento “ ObjetosdeEstilos’.

C. Sintaxe

<! ELEMENT Cbj et osdeEstil os(Estil osHTM.) >

<! ATTLI ST (bj et osdeEstil os %Nohnane; >

FiguraV.5RCML — Sintaxe do elemento “ ObjetosdeEstilos’.

d. Exemplo

<(bj et osdeEsti | os Nohnane=" Cbj et osdeEsti |l 0s” >
<EstilosHTM.> ... </Estil osHTM.>

</ Obj et osdeEsti | os>

FiguraV.6RCML — Exemplo de utilizac&o do elemento “ ObjetosdeEstilos’.
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*  EstilosHTML
a. Definicao
Este elemento armazena renderizacbes HTML para dados de diferentes
repositorios.
b. Estrutura
O objeto “EstilosHTML” contém o fragmento “ListadeEstilos’. A Figura V.7

mostra sua estrutura hierarquica.

EstilosHTML

L

ListadeEstilos

FiguraV.7RCML - Estrutura do elemento “EstilosHTML”.

C. Sintaxe

<! ELEMENT Estil osHTM. (ListadeEstil os)*>)

<I ATTLI ST Estil osHTM. %\ohnane; >

Figura V.8RCML - Sintaxe do elemento “EstilosHTML”.

d. Exemplo:

<Estil osHTML NohNane = “Estil 0s”>

<Li stadeEstilos> ... </ListadeEstil os>

<BEstilos> ... </ListadeEstil os>

</ Estil osHTM.>

Figura V.9RCML — Exemplo de utilizacdo do elemento “EstilosHTML".
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*  ListadeEstilos
a. Definicao
O eemento “ListadeEstilos’ serve para agrupar varios elementos “Estilo”. Este
objeto armazena uma listagem de estilos. Pode também agrupar el ementos do mesmo
tipo, ou sgja, “ListadeEstilos’.

b. Estrutura
Este elemento contém os fragmentos “Titulo”, “Obs’, “ListadeEstilos’ e

“Estilo”. A FiguraV.10 mostra sua estrutura hierérquica.

ListadeEstilos

v v

Titulo ListadeEstilos

Obs Estilo

Figura V.10 RCML — Estruturado elemento “ ListadeEstilos”.

C. Sintaxe

<! ELEMENT ListadeEstilos (Titulo, Oobservacao,( Estil o]
Li st adeEstil 0s)*>)

<! ATTLI ST Li stadeEstil os %\ohnane; >

FiguraV.11 RCML - Sintaxe do elemento “ListadeEstilos’.

d. Exemplo

<Li stadeEstil os NohNane = “Li stadeEstil os”>

<Titulo> ... </Titulo> <Cbs> ... </Cbs>
<Estilo> ... </Estilo>
<Li stadeEstilos> ... </ListadeEstil os>
<Estilo> ... </Estilo>

</ Li st adeEsti | os>

FiguraV.12 RCML — Exemplo de utilizag8o do elemento “ListadeEstilos’.
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*  Edtilo
a. Definicao
O objeto “Estilo” armazena uma determinada renderizacéo inicialmente apenas
em formato HTML.

b. Estrutura
Este elemento contém os fragmentos “Titulo”, “Descricao”, “PaavrasChave’ e

“Texto”. A Figura V.13 mostra sua estrutura hierarquica.

Estilo

v v

Titulo Texto

Descricao PalavrasChave

FiguraV.13 RCML — Estrutura do elemento “Estilo”.

C. Sintaxe

<! ELEMENT Estilo (Titul o, Descricao, Pal avrasChave, Text 0) >)

<I ATTLI ST Estilo %\Nohnane; >

FiguraV.14 RCML — Sintaxe do elemento “Estilo”.

d. Exemplo

<Estilo NohNane = “Estil os”>

<Titulo> ... </Titul o>
<Descricao> ... </Descricao>
<Pal avrasChave> ... </Pal avrasChave>
<Texto> ... </Texto>
</Estil o>

FiguraV.15 RCML — Exemplo de utilizacdo do elemento “Estilo”.
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*  ObjetosdeDados
a. Definicao
O eemento “ObjetosdeDados’ armazena informacdes referentes aos dados de
um determinado repositorio.

b. Estrutura
Este elemento possui a funcdo de agrupar os fragmentos “Recursos’, “Tabelas’,
“Figuras’, Formulas’, “Graficos’, “Exemplos’, “Exercicios’, “Teoremas’,
“Definicoes’, “Glossarios’, “Artigos’, “Arquivos’, “Bibliografias’. A Figura V.16

mostra sua estrutura hierarquica.

ObjetosdeDados
!
Recur sos
Tabelas 47 Exemplos 47 Glossarios ol
Figuras 47 Exercicios 47 Artigos ol
Formulas 47 Teoremas 47 Arquivos ol
Graficos A Definicoes A Bibliografias ol

FiguraV.16 RCML — Estrutura do elemento “ ObjetosdeDados’ .

C. Sintaxe

<! ELEMENT Obj et osdeDados( Recur sos, Tabel as, Fi guras, Formul as, Graficos,
Exenpl os, Exerci ci os, Teor enas, Def i ni coes, G ossari os, Arti gos, Ar qui vos,
Bi bl i ografi as) >

<! ATTLI ST bj et osdeDados %Nohnane; >

FiguraV.17 RCML - Sintaxe do elemento “ ObjetosdeDados’.
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Exemplo

<(bj et osdeDados Nohname=" Cbj et osdeDados” >

<Recur sos>
<Tabel as>
<Fi gur as>
<For mul as>
<G afi cos>

<Exenpl os>

<Exercici os> ...

<Teor emas>

<Def i ni coes> ...

<d ossari os> ...

<Artigos>

<Ar qui vos>

</ Recur sos>
</ Tabel as>

</ Fi gur as>

</ For mul as>
</ Gaficos>
</ Exenpl os>
</ Exer ci ci os>
</ Teor emas>
</ Def i ni coes>
</ d ossari os>
</ Arti gos>

</ Ar qui vos>

<Bi bliografias> ... </Bibliografias>

</ Obj et osdeEsti | os>

FiguraV.18 RCML — Exemplo de utilizacdo do elemento “ ObjetosdeDados’ .




186

*  Recursos
a. Definicao
O elemento “Recursos’ serve para agrupar varios elementos “ ListadeRecursos”.
b. Estrutura
Este elemento contém o fragmento “ListadeRecursos’. A Figura V.19 mostra

sua estrutura hierérquica.

Recur sos

L

ListadeRecur sos

FiguraV.19 RCML — Estrutura do elemento “ Recursos’.

C. Sintaxe

<! ELEMENT Recursos (ListadeRecursos)*>)

<! ATTLI ST Recursos %\ohnane; >

FiguraV.20 RCML - Sintaxe do elemento “Recursos’.

d. Exemplo
<Recursos NohName = “Recursos”>
<Li st adeRecursos> ... </ListadeRecursos>
<Li st adeRecursos> ... </ListadeRecursos>
<Li st adeRecursos> ... </ListadeRecursos>

</ Recur sos>

FiguraV.21 RCML — Exemplo de utilizagdo do elemento “Recursos”.
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*  ListadeRecursos
a. Definicao
O elemento “ListadeRecursos’ serve para agrupar varios elementos “Recurso”.
Este objeto armazena uma listagem de recursos. Pode também agrupar elementos do

mesmo tipo, ou sga, “ListadeRecursos’.

b. Estrutura
Este elemento contém os fragmentos “Titulo”, “Obs’, “ListadeRecursos’ e

“Recurso”. A FiguraV.22 mostra sua estrutura hierarquica.

ListadeRecur sos

v v

Titulo ListadeRecur sos

Obs Recurso

FiguraV.22 RCML — Estruturado elemento “ListadeRecursos’.

C. Sintaxe

<! ELEMENT Li st adeRecursos (Titulo, OCbservacao, (Recurso |
Li st adeRecur sos) *>)

<! ATTLI ST Li stadeRecursos %Nohnane; >

FiguraV.23 RCML - Sintaxe do elemento “ListadeRecursos’.

d. Exemplo

<Li st adeRecur sos NohNanme = “Recursos”>

<Titulo> ... </Titul o>

<Cbs> ... </ Cbs>

<Recurso> ... </Recurso> <Recurso> ... </Recurso>

<Li st adeRecursos> ... </ListadeRecursos></ListadeRecursos>

FiguraV.24 RCML — Exemplo de utilizacdo do elemento “ListadeRecursos’.
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*  Recurso
a. Definicao
O elemento “Recurso” serve para armazenar qualquer tipo de conteldo
independente do dominio de aplicagdo. Seu objetivo é adicionar a capacidade de
generalizacdo alinguagem RCML.
b. Estrutura
Este objeto contém os fragmentos “Titulo”, “PalavrasChave’ e “Texto”. A

Figura V.25 mostra sua estrutura hierarquica.

Recurso

! '

Titulo Texto

v
PalavrasChave

FiguraV.25 RCML — Estrutura do elemento “Recurso”.

C. Sintaxe

<! ELEMENT Recurso (Titul o, Pal avrasChave, Text 0) >)

<! ATTLI ST Recurso %\ohnane; >

FiguraV.26 RCML — Sintaxe do elemento “Recurso”.

d. Exemplo

<Recurso NohNane = “Tépi cos” >
<Titulo> ... </Titul o>
<Pal avrasChave> ... </Pal avrasChave>
<Texto> ... </Texto>

</ Recur so>

FiguraV.27 RCML — Exemplo de utilizagdo do elemento “ Recurso”.
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*  Tabelas
a. Definicao
O edemento “Tabelas’ serve para agrupar vé&ios elementos do tipo
“ListadeTabelas’.

b. Estrutura
Este objeto contém o fragmento “ListadeTabelas’. A Figura V.28 mostra sua

estrutura hierérquica.

Tabelas

L

ListadeTabelas

FiguraV.28 RCML — Estrutura do elemento “ Tabelas’.

C. Sintaxe

<!l ELEMENT Tabel as (Li st adeTabel as) *>)

<! ATTLI ST Tabel as %Nohnane; >

FiguraV.29 RCML - Sintaxe do elemento “Tabelas’.

d. Exemplo

<Tabel as NohNanme = “Tabel as” >

<Li stadeTabelas ... > .... </ListadeTabel as>
<Li stadeTabelas ... > .... </ListadeTabel as>
<Li stadeTabelas ... > .... </ListadeTabel as>

</ Tabel as>

FiguraV.30 RCML - Exemplo de utilizacgo do elemento “ Tabelas’.
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*  ListadeTabelas
a. Definicao
O elemento “ListadeTabelas’ serve para agrupar varios elementos do tipo
“Tabela’. Este elemento armazena uma listagem de tabelas. Pode também agrupar

elementos do mesmo tipo, ou sgja, “ListadeTabelas’.

b. Estrutura
Este objeto contém os fragmentos “ Titulo”, “Obs’, “Tabela’ e “ListadeTabelas’.

A Figura V.31 mostra sua estrutura hierarquica.

ListadeTabelas

v v

Titulo ListadeT abelas

Obs Tabdea

FiguraV.31 RCML - Estrutura do elemento “ListadeTabelas’.

C. Sintaxe

<! ELEMENT Li st adeTabel as (Titul o, Observacao, (Tabel a |
Li st adeTabel as)* >

<! ATTLI ST Li st adeTabel as %N\ohnane; >

FiguraV.32 RCML - Sintaxe do elemento “ListadeTabelas’.

d. Exemplo

<Li st adeTabel as NohNanme = “Tabel as do Capitulo 1">

<Titul o> Teste </ Titul o>

<Obs> .... </ Qbs>

<Tabela ....> ... <l Tabel a>

<Tabela ....> ... </Tabela>

<Li stadeTabelas ....> ... </ListadeTabel as>

</ Li st adeTabel as>

FiguraV.33 RCML - Exemplo de utilizacdo do elemento “ListadeTabelas’.
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*  Tabela
a. Definicao
Um elemento do tipo “Tabeld’ estrutura todas as linhas e colunas de uma
determinada tabela.

b. Estrutura
Este objeto possui os fragmentos “Titulo”, “PalavrasChave’, “Descricao” e
“Linha’. A FiguraV.34 mostra sua estrutura hierarquica.

Tabela

' ' '

Titulo Descricao Linha

PalavrasChave L

Coluna

FiguraV.34 RCML - Estrutura do elemento “Tabela’.

C. Sintaxe

<!l ELEMENT Tabela (Linha)*, Texto >
<! ELEMENT Li nha (Col una) +>
<! ELEMENT Col una ( Text o) >

<! ATTLI ST Tabel a %Nohnane; >

FiguraV.35 RCML - Sintaxe do elemento “Tabela’.

d. Exemplo

<Tabel a NohNane = “Tabela 1.1">

<Titulo> Teste </ Titulo> <PalavrasChave> .... </Pal avrasChave>

<Descricao> Esta tabel a descreve........ </ Descri cao>

<Li nha> <Col una> ..... </ Col una> </ Li nha>

<Li nha> <Coluna> ..... </ Col una> </ Li nha></ Tabel a>

FiguraV.36 RCML — Exemplo de utilizacdo do elemento “ Tabela’.
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*  Figuras
a. Definicao
O edemento “Figuras’ serve para agrupar varios elementos do tipo
“ListadeFiguras’.

b. Estrutura
O objeto “Figuras’ contém o fragmento “ListadeFiguras’. A Figura V.37 mostra

sua estrutura hierérquica.

Figuras

L

ListadeFiguras

FiguraV.37 RCML — Estrutura do elemento “Figuras’.

C. Sintaxe

<! ELEMENT Fi guras (ListadeFi guras)*>)

<I ATTLI ST Fi guras %\ohnane; >

FiguraV.38 RCML - Sintaxe do elemento “Figuras’.

d. Exemplo

<Fi guras NohNane = “Figuras”>

<Li stadeFiguras ... > .... </ListadeFiguras>
<Li stadeFiguras ... > .... </ListadeFiguras>
<Li stadeFiguras ... > .... </ListadeFiguras>

</ Fi gur as>

FiguraV.39 RCML — Exemplo de utilizacdo do elemento “Figuras”.
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*  ListadeFiguras
a. Definicao
O elemento “ListadeFiguras’ serve para agrupar varios elementos do tipo
“Figurd’. Este elemento armazena uma listagem de figuras. Pode também agrupar

elementos do mesmo tipo, ou sgja, “ListadeFiguras’.

b. Estrutura
Este objeto contém os fragmentos “Titulo”, “Obs’, “ListadeFiguras’ e “Figura’.

A Figura V.40 mostra sua estrutura hierarquica.

ListadeFiguras

v v

Titulo ListadeFiguras

Obs Figura

Figura V.40 RCML - Estrutura do elemento “ ListadeFigura’.

C. Sintaxe

<! ELEMENT Li st adeFi guras (Titul o, Observacao, (Figura |
Li st adeFi guras)* >

<I ATTLI ST Li st adeFi guras %\ohnane; >

FiguraV.41 RCML — Sintaxe do elemento “ListadeFiguras’.

d. Exemplo

<Li st adeFi guras NohName = “Figuras do capitulo 3">

<Titulo> .... </Titulo> <Obs> ..... </ Cbs>
<Figura ... > ... </Figura>

<Figura ... > ... </Figura>

<Figuras ... > ... </Figuras>

</ Li st adeFi gur as>

FiguraV.42 RCML — Exemplo de utilizagdo do elemento “ListadeFiguras”.
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*  Figura
a. Definicao
Um elemento do tipo “Figura’ estrutura informactes referentes a apresentacdo

de umafigura, bem como o caminho e nome do arquivo que armazena aimagem.

b. Estrutura
Este objeto possui os fragmentos “Titulo”, “PalavrasChave’, “Descricao” e
“Arquivo”. A Figura V.43 mostra sua estrutura hierérquica

Figura

' ' '

Titulo Descricao Arquivo

PalavrasChave

FiguraV.43 RCML — Estrutura do elemento “Figura’.

C. Sintaxe

<! ELEMENT Figura (Titulo, Descricao, PalavrasChave, Arquivo) >

<! ATTLI ST Fi gura %\ohnane; >

FiguraV.44 RCML — Sintaxe do elemento “Figura’.

d. Exemplo

<Fi gura NohNanme = “Figura 1.1">

<Titulo> ... </Titul o>
<Descricao> Esta figura € .... </Descricao>
<Pal avrasChave> .... </Pal avrasChave>

<Ar qui vo> c:\dados\figural.jpeg </ Arquivo>

..... </ Fi gura>

FiguraV.45 RCML — Exemplo de utilizacdo do elemento “Figura”.
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*  Formulas
a. Definicdo :
O edemento “Formulas’ serve para agrupar varios elementos do tipo
“ListadeFormulas’.

b. Estrutura
Este objeto contém o fragmento “ListadeFormulas’. A Figura V.46 mostra sua

estrutura hierérquica.

Formulas

L

ListadeFor mulas

Figura V.46 RCML - Estrutura do elemento “Formulas’.

C. Sintaxe

<! ELEMENT Fornul as (ListadeFornul as) *>)

<! ATTLI ST For nul as %\ohnane; >

FiguraVv.47 RCML - Sintaxe do elemento “Formulas’.

d. Exemplo
<Fornmul as NohName = “fornul as”>
<Li stadeForrmulas ... > .... </ListadeForml as>
<Li stadeFormulas ... > .... </ListadeFormul as>
<Li stadeFormulas ... > .... </ListadeFormul as>

</ For nul as>

FiguraV.48 RCML — Exemplo de utilizagdo do elemento “Formulas”.
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*  ListadeFormulas

a. Definicao
O elemento “ListadeFormulas’ serve para agrupar varios elementos do tipo
“Formula’. Este elemento armazena uma listagem de férmulas. Pode também, agrupar

elementos do mesmo tipo, ou sga, “ListadeFormulas’.

b. Estrutura
Este objeto contém os fragmentos “Titulo”, “Obs’, “ListadeFormulas’ e

“Formula’. A Figura V.49 mostra sua estrutura hierarquica.

ListadeFor mulas

v v

Titulo ListadeFor mulas

Obs Formula

FiguraV.49 RCML - Estrutura do elemento “ListadeFormulas’.

C. Sintaxe

<! ELEMENT Li st adeFornul as (Titul o, Cbservacao, (Formula |
Li st adeFornul as) * >

<! ATTLI ST Li st adeFor nul as %N\ohnane; >

Figura V.50 RCML - Sintaxe do elemento “ListadeFormulas’.

d. Exemplo
<Li st adeFor nul as NohName = “Fornulas do Capitulo 1">
<Titulo> ... </Titul o>
<bservacao> ... </ (bservacao>
<Formula... > ... </Fornul a>
<Formula... > ... </Formula>
<Li stadeFornulas ... > ... </ListadeFornul as>

</ Li st adeFor nul as>

FiguraV.51 RCML — Exemplo de utilizag&o do elemento “ListadeFormulas’.
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*  Formula

a. Definicao

Um elemento do tipo “Formula’ estrutura informacdes referentes a apresentacao

de umaformula, bem como os codigos LaTeX e MathML correspondentes.

b. Estrutura

Este objeto possui os fragmentos “Titulo”, “PalavrasChave’, “Descricao”,

“LaTeX” e“MathML”. A Figura V.52 mostra sua estrutura hierarquica.

Formula

' ! '

Titulo Descricao PalavrasChave

LaTeX MathM L

FiguraV.52 RCML - Estrutura do elemento “Formula’.

C. Sintaxe

<!l ELEMENT Fornmula (Titul o, PalavrasChave, Descricao, LaTeX, W©MathM.)>

<! ATTLI ST For mul a %Nohnane; >

FiguraV.53 RCML — Sintaxe do elemento “Formula’.

d. Exemplo
<Fornmul a NohNane = “Fornula 1.1">
<Titulo> .... </Titul o>
<Pal avrasChave> ... </Pal avrasChave>
<Descricao> ... </Descricao>
<LaTeX> ... </lLaTeX>
<Mat hML> ... </ MathM.>

</ For mul a>

FiguraV.54 RCML — Exemplo de utilizagdo do elemento “Formula’.
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*  Graficos
a. Definicao
O elemento “Graficos’ serve para agrupar varios elementos do tipo
“ListadeGraficos’.

b. Estrutura
Este objeto contém o fragmento “ListadeGraficos’. A Figura V.55 mostra sua

estrutura hierérquica.

Graficos

L

ListadeGr aficos

FiguraV.55 RCML - Estrutura do elemento “ Graficos’.

C. Sintaxe

<I ELEMENT Graficos (ListadeG aficos)*>)

<I ATTLI ST Graficos %\ohnane; >

Figura V.56 RCML - Sintaxe do elemento “ Graficos’.

d. Exemplo

<G aficos NohNane = “G aficos”>

<Li stadeG aficos ... > .... </ListadeG afi cos>
<Li stadeGaficos ... > .... </ListadeG aficos>
<Li stadeGraficos ... > .... </ListadeG aficos>

</ G aficos>

FiguraV.57 RCML — Exemplo de utilizagdo do elemento “ Graficos’.
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*  ListadeGraficos
a. Definicao
O elemento “ListadeGraficos’ serve para agrupar varios elementos do tipo
“Grafico”. Este elemento armazena uma listagem de graficos. Pode também agrupar

elementos do mesmo tipo, ou sgja, “ListadeGraficos’.

b. Estrutura
Este objeto contém os fragmentos “Titulo”, “Obs’, “ListadeFormulas’ e

“Formula’. A Figura V.58 mostra sua estrutura hierarquica.

ListadeGr aficos

v v

Titulo ListadeGr aficos

Obs Grafico

FiguraVv.58 RCML - Estrutura do elemento “ListadeGraficos’.

C. Sintaxe

<! ELEMENT Li stadeG aficos (Titulo, Cbservacao, (G afico |
Li stadeGraficos)* >

<! ATTLI ST Li st adeGr afi cos %Nohnane; >

FiguraV.59 RCML - Sintaxe do elemento “ ListadeGraficos’.

d. Exemplo

<Li stadeGrafi cos NohName = “Graficos do Capitulo 1">
<Titulo> ... </Titulo>
<bservacao> ... </ (bservacao>
<Gafico...> ... </Gafico>
<ListadeGaficos ...> ... </ListadeG aficos>

</ Li st adeG af i cos>

Figura V.60 RCML — Exemplo de utilizacdo do elemento “ListadeGraficos”.
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*  Grafico
a. Definicao
Um elemento do tipo “Grafico” estrutura informacdes referentes a um gréfico
em formato SVG.

b. Estrutura
Este objeto possui os fragmentos “Titulo”, “PalavrasChave’, “Descricao’, e
“SVG”. A FiguraV.61 mostra sua estrutura hierarquica.

Grafico

!

Titulo

!

Descricao

'

PalavrasChave

FiguraV.61l RCML - Estrutura do elemento “ Grafico”.

C. Sintaxe

<l ELEMENT Grafico (Titul o, Pal avrasChave, Descricao, SVG)>

<I ATTLI ST Grafi co YNohnane; >

FiguraV.62 RCML — Sintaxe do elemento “ Grafico”.

d. Exemplo

<G afico NohNane =

<Titulo> ...

<Pal avr asChave> ...

<Descricao> ...
<SV& ... </ SVG&

</ G afico>

“Grafico 1.1">

</ Titul o>

</ Pal avr asChave>

</ Descri cao>

FiguraV.63

RCML — Exemplo de utilizacdo do elemento “ Grafico”.
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*  Exemplos
a. Definicao

O edemento “Exemplos’ serve para agrupar varios elementos do tipo

“ListadeExemplos’.

b. Estrutura

Este objeto contém o fragmento “ListadeExemplos’. A Figura V.64 mostra sua

estrutura hierérquica.

Exemplos

L

ListadeExemplos

FiguraV.64 RCML — Estrutura do elemento “Exemplos’.

C. Sintaxe

<! ELEMENT Exenpl os (Li stadeExenpl os) *>)

<! ATTLI ST Exenpl os %Nohnane; >

FiguraV.e5 RCML — Sintaxe do elemento “ Exemplos’.

d. Exemplo

<Exenpl os NohNane = *Exenpl os”>

<Li stadeExenplos ... > .... </ListadeExenpl os>

<Li stadeExenplos ... > .... </ListadeExenpl os>

<Li st adeExenpl os . ..

</ Exenpl os>

</ Li st adeExenpl os>

Figura V.66 RCML — Exemplo de utilizagdo do elemento “Exemplos’.
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*  ListadeExemplos

a. Definicao
O elemento “ListadeExemplos’ serve para agrupar varios elementos do tipo
“Exemplo”. Este elemento armazena uma listagem de exemplos. Pode também agrupar

elementos do mesmo tipo, ou sga, “ListadeExemplos’.

b. Estrutura
Este objeto contém os fragmentos “Titulo”, “Obs’, “ListadeExemplos’ e

“Exemplo”. A FiguraV.67 mostra sua estrutura hierérquica.

Listade Exemplos

v v

Titulo ListadeExemplos

Obs Exemplo

Figura V.67 RCML — Estruturado elemento “ ListadeExemplos”.

C. Sintaxe

<! ELEMENT Li st adeExenpl os (Titul o, Cbservacao, (Exenplo |
Li st adeExenpl os) * >

<! ATTLI ST Li st adeExenpl os %N\ohnane; >

Figura V.68 RCML — Sintaxe do elemento “ListadeExemplos’.

d. Exemplo

<Li st adeExenpl os NohNarme = “Exenpl os do capitulo 1">

<Titulo> ... </Titulo> <Obs> ... </ Qbs>

<Exenmplo ... > ... </ Exenpl o>

<Exemplo ... > ... </ Exenpl o>

<Li stadeExenplos... > ... </ListadeExenpl os></Li st adeExenpl os>

FiguraV.69 RCML — Exemplo de utilizagdo do elemento “ListadeExemplos’.
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*  Exemplo
a. Definicao
Um elemento do tipo “Exemplo” estrutura informagdes referentes a exemplos de
um determinado assunto.

b. Estrutura
Este objeto possui os fragmentos “Titulo”, “PalavrasChave” e “Texto”. A Figura
V.70 mostra sua estrutura hierarquica.

Exemplo
Titulo PalavrasChave Texto

FiguraV.70 RCML — Estrutura do elemento “ Exemplo”.

C. Sintaxe

<! ELEMENT Exenplo (Titulo, PalavrasChave, Texto) >

<! ATTLI ST Exenpl o %Nohnane; >

FiguraV.71 RCML — Sintaxe do elemento “Exemplo”.

d. Exemplo

<Exenpl o NohName = “Exenplo “1.1">

<Titulo> ... </Titul o>
<Cbservacao> ... </ (Cbservacao>
<Texto> ... </Texto>

</ Exenpl o>

FiguraV.72 RCML — Exemplo de utilizagdo do elemento “Exemplo”.
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*  EXercicios
a. Definicdo :
O elemento “Exercicios’ serve para agrupar varios elementos do tipo
“ListadeExercicios’.

b. Estrutura
Este objeto contém o fragmento “ListadeExercicios’. A Figura V.73 mostra sua

estrutura hierérquica.

Exercicios

L

ListadeExercicios

FiguraV.73 RCML - Estrutura do elemento “Exercicios’.

C. Sintaxe:

<! ELEMENT Exerci ci os (ListadeExercicios)*>)

<! ATTLI ST Exercicios %Nohnane; >

FiguraV.74 RCML - Sintaxe do elemento “Exercicios’.

d. Exemplo:
<Exerci ci os NohNane = “Exerci ci 0s”>
<Li stadeExercicios ... > .... </ListadeExercicios>
<Li stadeExercicios... > .... </ListadeExercicios>
<Li stadeExercicios ... > .... </ListadeExercicios>

</ Exerci ci os>

FiguraV.75 RCML — Exemplo de utilizacgo do elemento “Exercicios’.
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*  ListadeExercicios

a. Definicdo :
O elemento “ListadeExercicios’ serve para agrupar varios elementos do tipo
“Exercicio”. Este elemento armazena uma listagem de exercicios. Pode também agrupar

elementos do mesmo tipo, ou sga, “Exercicios’.

b. Estrutura
Este objeto contém os fragmentos “Titulo”, “Obs’, “ListadeExercicios’ e

“Exercicio”. A Figura V.76 mostra sua estrutura hierarquica.

Listade Exercicios

v v

Titulo ListadeExercicios

Obs Exercicio

FiguraV.76 RCML - Estrutura do elemento “ListadeExercicios’.

C. Sintaxe:

<! ELEMENT Li st adeExercicios (Titul o, Observacao, (Exercicio |
Li stadeExercicios)* >

<! ATTLI ST Li st adeExerci ci os %Nohnane; >

Figura V.77 RCML - Sintaxe do elemento “ListadeExercicios’.

d. Exemplo:
<Li st adeExerci ci os NohNane = “Exercicios do Capitulo 1">
<Titulo> ... </Titulo> <Qbs> ... </ Qbs>
<Exercicio ... > ... </Exercicio>
<Exercicio ... > ... </Exercicio>
<Li stadeExercicios ... > ... </ListadeExercicios>

</ Li st adeExer ci ci os>

FiguraV.78 RCML — Exemplo de utilizacdo do elemen7to “ListadeExercicios’.
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*  EXercicio
a. Definicao
Um elemento do tipo “Exercicio” estrutura informagdes referentes a um
exercicio de um determinado assunto. Outros dados, como resolucdo e resposta também

S80 preservados.

b. Estrutura
Este objeto possui os fragmentos “Titulo”, “PalavrasChave’, “Descricao”,

“Resolucan” e “Resposta’. A Figura'V.79 mostra sua estrutura hierarquica.

Exercicio
Titulo PalavrasChave Descricao
Resolucao Resposta

FiguraV.79 RCML — Estrutura do elemento “Exercicio”.

C. Sintaxe

<! ELEMENT Exercicio (Titulo, PalavrasChave, Descricao, Resolucao,
Respost a) >

<! ATTLI ST Exercici o Y%Nohnane; >

Figura V.80 RCML - Sintaxe do elemento “Exercicio”.

d. Exemplo:

<Exercici o NohName = “Exercicio 1.1">

<Titulo> ... </Titulo> <PalavrasChave> ... </Pal avrasChave>
<Descricao> ... </Descricao>
<Resol ucao> ... </Resolucao> <Resposta> ... </Resposta></Exercicio>

FiguraV.81 RCML — Exemplo de utilizagdo do elemento “Exercicio”.




207

*  Teoremas
a. Definicdo :
O edemento “Teoremas’ serve para agrupar vaios elementos do tipo

“ListadeTeoremas’.

b. Estrutura
Este objeto contém o fragmento “ListadeTeoremas’. A Figura V.82 mostra sua

estrutura hierérquica.

Teoremas

L

ListadeT eoremas

FiguraV.82 RCML - Estrutura do elemento “ Teoremas”.

C. Sintaxe:

<! ELEMENT Teorenas (ListadeTeorenas)*>)

<! ATTLI ST Teoremas %\ohnane; >

FiguraV.83 RCML - Sintaxe do elemento “Teoremas’.

d. Exemplo:
<Teor emras NohNane = “Teoremas” >
<Li stadeTeoremas ... > .... </ListadeTeoremas>
<Li stadeTeoremas... > .... </ListadeTeorems>
<Li stadeTeoremas ... > .... </ListadeTeoremas>

</ Teor enas>

FiguraV.84 RCML - Exemplo de utilizagdo do elemento “Teoremas”.
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*  ListadeTeoremas

a. Definicdo :
O elemento “ListadeTeoremas’ serve para agrupar varios elementos do tipo
“Teorema’. Este elemento armazena uma listagem de teoremas. Pode também agrupar

elementos do mesmo tipo, ou sgja, “ListadeTeoremas’.

b. Estrutura
Este objeto contém os fragmentos “Titulo”, “Obs’, “ListadeTeoremas’ e

“Teorema’. A FiguraV .85 mostra sua estrutura hierarquica.

ListadeT eoremas

v v

Titulo ListadeT eor emas

Obs Teorema

FiguraV.85 RCML — Estruturado elemento “ListadeTeoremas’.

C. Sintaxe:

<! ELEMENT Li stadeTeoremas (Titulo, Cbservacao, (Teorena |
Li st adeTeor enas) *) >)

<! ATTLI ST Li stadeTeorenmas %Nohnane; >

FiguraVv.86 RCML - Sintaxe do elemento “ListadeTeoremas’.

d. Exemplo:

<Li st adeTeor emas NohName = “Teoremas GCerai s”>

<Titulo> .... </Titulo> <Cbs> ... </ (Obs>

<Teorema ... > ... </ Teorena>

<Teorema ... > ... </Teorem>

<Li stadeTeoremns... > ... </ListadeTeorenas></ListadeTeor emas>

Figura V.87 RCML- Exemplo de utilizac8o do elemento “ListadeTeoremas’.
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*  Teorema
a. Definicdo :
Um elemento do tipo “Teorema’ estrutura informagdes referentes a um teorema
de um determinado assunto. Outros dados, como resolugdo, também sdo preservados.

b. Estrutura
Este objeto possui os fragmentos “Titulo”, “PalavrasChave’, “Descricao”,

“Resolucan” e “Resposta’. A FiguraV.88 mostra sua estrutura hierérquica.

Teorema

: : :

Titulo PalavrasChave Descricao

Resolucao Resposta

FiguraVv.88 RCML — Estrutura do elemento “ Teorema” .

C. Sintaxe:

<!l ELEMENT Teorena (Titul o, Pal avrasChave, Descricao, Resol ucao,
Respost a) >

<! ATTLI ST Teor ema %Nohnane; >

FiguraV.89 RCML — Sintaxe do elemento “Teorema”.

d. Exemplo:
<Teorenma NohNane = “Teorema 1.1">
<Titulo> ... </Titulo> <PalavrasChave> ... </Pal avrasChave>
<Descricao> ... </Descricao>
<Resol ucao> ... </Resol ucao>
<Resposta> ... </Resposta>

</ Teor ena>

FiguraV.90 RCML — Exemplo de utilizagdo do elemento “ Teorema”.
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*  Definicoes
a. Definicdo :
O elemento “Definicoes’ serve para agrupar varios elementos do tipo
“ListadeDefinicoes’.

b. Estrutura
Este objeto contém o fragmento “ListadeDefinicoes’. A Figura V.91 mostra sua

estrutura hierérquica.

Definicoes

L

ListadeDefinicoes

FiguraVv.91 RCML - Estrutura do elemento “ Definicoes’.

C. Sintaxe:

<! ELEMENT Defi ni coes (ListadeDefinicoes)*>)

<! ATTLI ST Defi ni coes %Nohnane; >

FiguraV.92 RCML — Sintaxe do elemento “Definigctes”.

d. Exemplo:

<Def i ni coes NohNane = “Defi ni coes” >

<Li st adeDefinicoes ...> .... </ListadeDefini coes>
<Li stadeDefinicoes... > .... </ListadeDefinicoes>
<Li stadeDefinicoes ... > .... </ListadeDefinicoes>

</ Def i ni coes>

FiguraV.93 RCML — Exemplo de utilizacdo do elemento “Definicoes’.
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*  ListadeDefinicoes

a. Definicdo :
O elemento “ListadeDefinicoes’ serve para agrupar varios elementos do tipo
“Definicao”. Este elemento armazena uma listagem de definicdes. Pode também

agrupar elementos do mesmo tipo, ou sgja, “ListadeDefinicoes’.

b. Estrutura
Este objeto contém os fragmentos “Titulo”, “Obs’, “ListadeDefinicoes’ e

“Definicao”. A Figura V.94 mostra sua estrutura hierarquica.

ListadeDefinicoes

v v

Titulo ListadeDefinicoes

Obs Definicao

FiguraV.94 RCML — Estrutura do elemento “ ListadeDefinicoes’.

C. Sintaxe:

<! ELEMENT Li st adeDefini coes (Titul o, Observacao, (Definicao |
Li st adeDef i ni coes) *) >)

<! ATTLI ST Li st adeDefi ni coes %Nohnane; >

FiguraVv.95 RCML - Sintaxe do elemento “ListadeDefinicoes’.

d. Exemplo:

<Li st adeDef i ni coes NohNane = “Defini coes Gerais”>

<Titulo> .... </Titulo> <Cbs> ... </ (Obs>

< Definicao... > .... </Definicao > <Definicao... >
</ Def i ni cao>

<Li st adeDefinicoes... > ... ListadeDefini coes></ListadeDefini coes>

Figura V.96 RCML — Exemplo de utilizag&o do elemento “ ListadeDefinicoes’.
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*  Definicao

a. Definicdo :

Um elemento do tipo “Definicao” estrutura informagdes referentes a uma

defini¢cdo de um determinado assunto.

b. Estrutura

Este objeto possui os fragmentos “ Titulo”, “PalavrasChave” e “Texto”. A Figura

V.97 mostra sua estrutura hierarquica.

Definicao

' !

Titulo PalavrasChave

Texto

FiguraV.97 RCML — Estrutura do elemento “Definicao”.

C. Sintaxe:

<! ELEMENT Definicao (Titulo, PalavrasChave,

<! ATTLI ST Defi ni cao %Nohnane; >

Text o) >

FiguraVv.98 RCML - Sintaxe do elemento “Definicao”.

d. Exemplo:

<Def i ni cao NohName = “Definicdo 1.1">

<Titulo> ... </Titul o>
<Pal avr asChave> ... </ Pal avrasChave>
<Texto> ... </ Texto>

</ Def i ni cao>

FiguraV.99 RCML- Exemplo de utilizac&o do elemento “ Definicao”.
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*  Glossarios
a. Definicdo :
O eemento “Glossarios’” serve para agrupar varios elementos do tipo
“ListadeGlossarios’.

b. Estrutura
Este objeto contém o fragmento “ ListadeGlossarios’. A FiguraV.100 mostra sua

estrutura hierérquica.

Glossarios

L

ListadeGlossarios

FiguraV.100 RCML — Estrutura do elemento “Glossarios’.

C. Sintaxe:

<!l ELEMENT d ossari os (Listaded ossari 0s)*>)

<! ATTLI ST d ossari os %Nohnane; >

FiguraV.101 RCML — Sintaxe do elemento “ Glossarios’.

d. Exemplo:
<d ossari os NohNane = “d ossari 0s” >
<Li staded ossarios ...> .... </Listaded ossari os>
<Li staded ossarios... > .... </Listaded ossari os>
<Li staded ossarios ...> .... </Listaded ossari os>

</ d ossari os >

FiguraV.102 RCML — Exemplo de utilizag@o do elemento “Glossarios’.
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*  ListadeGlossarios

a. Definicdo :
O elemento “ListadeGlossarios’ serve para agrupar varios elementos do tipo
“Glossario”. Este elemento armazena uma listagem de Glossarios. Pode também,

agrupar elementos do mesmo tipo, ou sgja, “ListadeGlossarios’.

b. Estrutura
Este objeto contém os fragmentos “Titulo”, “Obs’, “ListadeGlossarios’ e

“Glossario”. A FiguraV.103 mostra sua estrutura hierarquica.

ListadeGlossarios

v v

Titulo ListadeGlossarios

Obs Glossario

FiguraV.103 RCML — Estruturado elemento “ListadeGlossarios’.

C. Sintaxe:

<! ELEMENT Li staded ossarios (Titulo, Observacao, (d ossario|
Li st aded ossari 0s) *) >)

<! ATTLI ST Li staded ossari os %Nohnane; >

FiguraV.104 RCML — Sintaxe do elemento “ListadeGlossarios’.

d. Exemplo:
<Li st aded ossari os NohNane = “d ossarios Gerais”>
<Titulo> .... </Titulo> <Cbs> ... </ bs>
< dossario... > .... </ Gossario >
< dossario... > ... </ Gdossario >
<Li staded ossarios... >...</Listaded ossari os></Li staded ossari 0os>

FiguraV.105 RCML — Exemplo de utilizag&o do elemento “ListadeGlossarios’.
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*  Glossario
a. Definicdo :
Um elemento do tipo “Glossario” estrutura informagdes referentes a um

glossério de um determinado assunto..

b. Estrutura
Este objeto contém os fragmentos “Titulo”, “Obs’ e “Letra’. A Figura V.106

mostra sua estrutura hierarquica.

Glossario

v M v

Titulo Obs Letra

FiguraV.106 RCML — Estruturado elemento “Glossario”.

C. Sintaxe:

<l ELEMENT d ossario (Titul o, Cbservacao, (Letra)*)>

<! ATTLI ST d ossari o %N\ohnane; >

FiguraV.107 RCML- Sintaxe do elemento “ Glossario”.

d. Exemplo:

<d ossari o NohNane = “d ossario de Infornmatica”>

<Titulo> .. </Titul o>

<bservacao> ... </ Qbservacao>

<Letra ... > .... </ Letra>

<Letra ... > .... </ Letra>

</ d ossari o>

FiguraV.108 RCML — Exemplo de utilizag&o do elemento “Glossario”.
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*  Letra
a. Definicdo :
Um elemento do tipo “Letra’ estrutura informagdes referentes a uma letra de
glossario.
b. Estrutura
Este objeto contém o fragmento “ItemdeGlossario”. A Figura V.109 mostra sua

estrutura hierérquica.

Letra

L

ItemdeGlossario

FiguraV.109 RCML — Estruturado elemento “Letra’.

C. Sintaxe:

<I ELEMENT Letra (Iltended ossario)*>

<! ATTLI ST Letra %Nohnane; >

FiguraV.110 RCML- Sintaxe do elemento “Letra’.

d. Exemplo:

<Letra NohName = “A’>

<Itenmded ossario> ... </ltended ossari o>
<ltended ossario> ... </ltended ossari 0>
<ltended ossario> ... </ltended ossari 0>
</ Letra>

FiguraV.111 RCML — Exemplo de utilizag@o do elemento “Letra’.
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*  Artigos
a. Definicdo :
O edemento “Artigos’ serve para agrupar va&ios elementos do tipo
“ListadeArtigos’.

b. Estrutura
Este objeto contém o fragmento “ListadeArtigos’. A Figura V.112 mostra sua

estrutura hierérquica.

Artigos

L

ListadeArtigos

FiguraV.112 RCML — Estruturado elemento “Artigos”’.

C. Sintaxe:

<I ELEMENT Artigos (ListadeArtigos)*>)

<! ATTLI ST Artigos %\Nohnane; >

FiguraV.113 RCML — Sintaxe do elemento “Artigos’.

d. Exemplo:

<Artigos NohName = “Artigos”>

<Li stadeArtigos ...> .... </ListadeArtigos >

<Li stadeArtigos... > .... </ListadeArtigos >

<Li stadeArtigos ...> .... </ListadeArtigos >
</ Arti gos>

FiguraV.114 RCML- Exemplo de utilizagdo do elemento “Artigos’.
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*  ListadeArtigos
a. Definicdo :
O elemento “ListadeArtigos’ serve para agrupar varios elementos do tipo
“Artigo”. Este elemento armazena uma listagem de artigos. Pode também, agrupar

elementos do mesmo tipo, ou sgja, “ListadeArtigos’.

b. Estrutura
Este objeto contém os fragmentos “Titulo”, “Obs’, “ListadeArtigos’ e “Artigo”.

A FiguraV.115 mostra sua estrutura hierarquica.

ListadeArtigos

v v

Titulo ListadeArtigos

Obs Artigo

FiguraV.115 RCML - Estruturado elemento “ListadeArtigos’.

C. Sintaxe:

<! ELEMENT ListadeArtigos (Titulo, Oobservacao, (Artigo |
Li stadeArtigos)*)>

<I ATTLI ST ListadeArtigos %ohnane; >

FiguraV.116 RCML — Sintaxe do elemento “ListadeArtigos’.

d. Exemplo:

<Li st adeArti gos NohNanme = “Artigos Cerais”’>

<Titulo> .... </Titulo> <Ohs> ... </ Qbs>

< Artigo... > ... </Artigo>

< Artigo... > ... </Artigo>

<Li stadeArtigos... > ... </ListadeArtigos></ListadeArtigos>

FiguraV.117 RCML- Exemplo de utilizacdo do elemento “ListadeArtigos’.
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*  Artigo
a. Definicdo :
Um elemento do tipo “Artigo” estrutura informacdes referentes a um artigo de
um determinado assunto. Outros dados, como descricdo e caminho do arquivo também

S80 preservados.

b. Estrutura
Este objeto contém os fragmentos “Titulo”, “PalavrasChave’, “Descricao”,

“Arquivo”’ e “Texto”. A FiguraV.118 mostra sua estrutura hierarquica.

Artigo

v v v

Titulo PalavrasChave Descricao

Arquivo Texto

FiguraV.118 RCML — Estrutura do elemento “Artigo”.

C. Sintaxe:

<l ELEMENT Artigo (Titulo, PalavrasChave, Descricao, Arquivo, Texto >

<I ATTLI ST Artigo %\ohnane; >

FiguraV.119 RCML - Sintaxe do elemento “Artigo”.

d. Exemplo:

<Artigo NohNane = “Artigo 1" >

<Titulo> ... </Titul o>

<Pal avrasChave> ... </Pal avrasChave>
<Texto> ... </Texto>

</Artigo>

FiguraV.120 RCML- Exemplo de utilizagdo do elemento “Artigo”
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*  Arquivos
a. Definicdo :
O elemento “Arquivos’ serve para agrupar varios elementos do tipo “Arquivos’.
b. Estrutura
Este objeto contém o fragmento “ListadeArquivos’. A Figura V.121 mostra sua

estrutura hierérquica.

Arquivos

L

ListadeArquivos

FiguraV.121  RCML - Estruturado elemento “ Arquivos’.

C. Sintaxe:

<! ELEMENT Ar qui vos (ListadeArquivos)*>)

<! ATTLI ST Arqui vos 9%Nohnane; >

FiguraV.122 RCML - Sintaxe do elemento “Arquivos’.

d. Exemplo:

<Ar qui vos NohNane = *Arqui vos” >

<Li stadeArquivos ...> .... </ListadeArquivos>
<Li stadeArquivos... > .... </ListadeArquivos>
<Li stadeArquivos ...> .... </ListadeArquivos>

</ Ar qui vos>

FiguraV.123  RCML — Exemplo de utilizag&o do elemento “Arquivos’.
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*  ListadeArquivos
a. Definicdo :
O demento “ListadeArquivos’ serve para agrupar varios elementos do tipo
“Arquivo”. Este elemento armazena uma listagem de arquivos. Pode também agrupar

elementos do mesmo tipo, ou sgja, “ListadeArquivos’.

b. Estrutura
Este objeto contém os fragmentos “Titulo”, “Obs’, “ListadeArquivos’ e

“Arquivo’. A FiguraV.124 mostra sua estrutura hierarquica.

ListadeArquivos

v v

Titulo ListadeArquivos

Obs Arquivo

FiguraV.124  RCML - Estruturado elemento “ListadeArquivos’.

C. Sintaxe:

<! ELEMENT Li st adeAr qui vos (Titulo, Cbservacao, (Arquivo |
Li st adeAr qui vos) *) >

<I ATTLI ST Li stadeArqui vos %Nohnane; >

FiguraV.125 RCML — Exemplo de utilizag@o do elemento “ListadeArquivos’.

d. Exemplo:

<Li st adeAr qui vos NohName = “Arqui vos Gerais’>

<Titulo> .... </Titulo> <Ohs> ... </ Qbs>

<Arquivo... > ... </ Arquivo>

<Arquivo... > ... </Arquivo>

<Li stadeArquivos... > ... </ListadeArquivos ></ListadeArquivos>

FiguraV.126 RCML — Exemplo de utilizacdo do elemento “ListadeArquivos’.
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*  Arquivo

a. Definicdo :

Um elemento do tipo “Arquivo” estrutura informagdes referentes a um
determinado arquivo. Outros dados, como descricdo e caminho do arquivo, também sdo

preservados.

b. Estrutura

Este objeto contém os fragmentos “Titulo”, “PalavrasChave’, “Descricao”,

“Arquivo”’ e “Texto”. A FiguraV.127 mostra sua estrutura hierarquica.

Arquivo

v v v

Titulo PalavrasChave Descricao

Arquivo Texto

FiguraV.127 RCML - Estrutura do elemento “Arquivo”.

C. Sintaxe:

<! ELEMENT Arquivo (Titulo, PalavrasChave, Descricao, Arquivo,

<! ATTLI ST Arqui vo YNohnane; >

Texto >

FiguraV.128 RCML - Sintaxe do elemento “Arquiva”.

d. Exemplo:

<Arquivo NohNane = “Arquivo 1" >

<Titulo> ... </Titul o>

<Pal avrasChave> ... </Pal avrasChave>
<Arqui vo> ... </ Arquivo>

<Texto> ... </Texto>

</ Ar qui vo>

FiguraV.129 RCML- Exemplo de utilizagdo do elemento “ Arquivo’
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*  Bibliografias
a. Definicdo :
O elemento “Bibliografias’ serve para agrupar vérios elementos do tipo
“ListadeBibliografias’.

b. Estrutura
Este objeto contém o fragmento “ListadeBibliografias’. A Figura V.130 mostra

sua estrutura hierérquica.

Bibliografias

L

ListadeBibliografias

FiguraV.130 RCML — Estrutura do elemento “Bibliografias’.

C. Sintaxe:

<!l ELEMENT Bi bl i ografias (ListadeBibliografias)*>)

<! ATTLI ST Bi bliografias %\ohnane; >

FiguraV.131 RCML — Sintaxe do elemento “Bibliografias’.

d. Exemplo:

<Bi bl i ografias NohNane = “Bi bliografias”>

<ListadeBibliografias ...> .... </ListadeBibliografias>
<Li stadeBibliografias... > .... </ListadeBibliografias>
<Li stadeBibliografias ...> .... </ListadeBibliografias>

</ Bi bli ografias>

FiguraV.132 RCML- Exemplo de utilizagdo do elemento “Bibliografias’.
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*  ListadeBibliografias
a. Definicdo :
O elemento “ListadeBibliografias’ serve para agrupar varios elementos do tipo
“Bibliografia’. Este elemento armazena uma listagem de artigos. Pode também, agrupar

elementos do mesmo tipo, ou sgja, “ListadeBibliografias’.

b. Estrutura
Este objeto contém os fragmentos “Titulo”, “Obs’, “ListadeBibliografias’ e

“Bibliografia’. A FiguraV.133 mostra sua estrutura hierarquica.

ListadeBibliogr afias

v v

Titulo ListadeBibliografias

Obs Bibliografia

FiguraV.133 RCML - Estruturado elemento “ListadeBibliografias’.

C. Sintaxe:

<! ELEMENT Li stadeBi bliografias (Titulo, Cbservacao, (Bibliografia |
Li st adeBi bl i ografias)*)>

<I ATTLI ST ListadeBibliografias %ohnane; >

FiguraV.134 RCML — Sintaxe do elemento “ListadeBibliografias’.

d. Exemplo:

<Li st adeBi bl i ografi as NohNanme = “Bi bliografiasGerais”>
<Titulo> .... </Titulo> <Cbs> ... </ bs>

<Bibliografia...> ... </Bibliografia> < Bibliografia...>
</ Bi bl i ografia>

<Listade Bibliografia...> ... </Listade Bibliografia>

</ Li st adeBi bl i ografi as>

FiguraV.135 RCML- Exemplo de utilizacdo do elemento “ListadeBibliografias’.
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*  Bibliografia
a. Definicdo :
Um elemento do tipo “Bibliografia’ estrutura informacfes referentes a uma
referéncia bibliogréfica
b. Estrutura
Este objeto contém os fragmentos “Abreviatura’, “Autores’, “Titulo”,
“Endereco”, “Obs’ e “PaavrasChave’. A Figura V.136 mostra sua estrutura

hierérquica.
Bibliografia
Endereco
Abreviatura Autores -
Titulo
v v
Obs PalavrasChave

FiguraV.136 RCML - Estrutura do elemento “Bibliografia’.

C. Sintaxe:

<! ELEMENT Bi bl i ografia (Abreviatura, Autores, Endereco, Ti tul o, Obs,
Pal avr asChave><! ATTLI ST Bi bl i ografi a %\ohnane; >

FiguraV.137 RCML - Sintaxe do elemento “Bibliografia’.

d. Exemplo:

<Bi bl i ografia NohNanme = “Bibliografia 1" >

<Abreviatura> ... </ Abreviatura> <Autores> ... </Autores>
<Endereco> ... </Endereco>

<Titulo> ... </Titul o> <Cbs> ... </ Cbs>

<Pal avrasChave> ... </ Pal avrasChave>

</ Bi bl i ografia>

FiguraV.138 RCML- Exemplo de utilizagdo do elemento “Bibliografia’
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*  ObjetosMultimedia
a. Definicdo
O eemento “ObjetosMultimedia’ armazena informagdes referentes a dados

multimedia de um determinado repositério..

b. Estrutura
Este elemento possui a fungdo de agrupar os fragmentos “Telas’, “Applets’,
“Flashs” e “Videos’. A FiguraV.139 mostra sua estrutura hierarquica.

ObjetoM ultimedia

Telas Videos

Applets Flashs

FiguraV.139 RCML - Estrutura do elemento “ObjetosMultimedia’.

C. Sintaxe

<! ELEMENT Obj et osMul ti nmedi a( Tel as, Appl et s, Fl ashs, Vi deos) >

<I ATTLI ST bjetosMiltinedi a %Nohnane; >

FiguraV.140 RCML - Sintaxe do elemento “ObjetosM ultimedia’.

d. Exemplo

<Cbj et osMul ti medi a Nohnanme=" Cbj et osMul ti nedi a” >

<Telas> ... </Tel as>
<Applets> ... </ Applets>
<Fl ashs> ... </Fl ashs>
<Videos> ... </Videos>

</ Obj et osdeMul ti nedi a>

FiguraV.141 RCML — Exemplo de utilizag&o do elemento “ObjetosMultimedia’.
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*  Telas
a. Definicdo :
O elemento “Telas’ serve para agrupar varios elementos do tipo “ Telas'.

b. Estrutura
Este objeto contém o fragmento “ListadeTelas’. A Figura V.142 mostra sua

estrutura hierérquica.

Telas

L

ListadeTelas

FiguraV.142 RCML - Estrutura do elemento “Telas’.

C. Sintaxe:

<! ELEMENT Tel as (Li stadeTel as) *>)

<I ATTLI ST Tel as %N\ohnane; >

FiguraV.143 RCML — Sintaxe do elemento “Telas’.

d. Exemplo:
<Tel as NohNane = “Tel as” >
<Li stadeTelas ...> .... </ListadeTel as>
<Li stadeTelas... > .... </ListadeTel as>
<Li stadeTelas ...> .... </ListadeTel as>

</ Tel as>

FiguraV.144 RCML — Exemplo de utilizago do elemento “Telas’.
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*  ListadeTelas
a. Definicdo :
O eemento “ListadeTelas’ serve para agrupar varios elementos do tipo “Tela’.
Este elemento armazena uma listagem de arquivos. Pode também agrupar elementos do

mesmo tipo, ou sgja, “ListadeTelas’.

b. Estrutura
Este objeto contém os fragmentos “Titulo”, “Obs’, “ListadeTelas’ e “Tela’. A

Figura V.145 mostra sua estrutura hierarquica.

ListadeTelas

v v

Titulo ListadeTelas

Obs Tela

FiguraV.145 RCML - Estruturado elemento “ListadeTelas’.

C. Sintaxe:

<! ELEMENT ListadeTelas (Titul o, Observacao, (Tela | ListadeTelas)*)>

<! ATTLI ST Li stadeTel as %Nohnane; >

FiguraV.146 RCML — Exemplo de utilizag@o do elemento “ ListadeTelas’.

d. Exemplo:
<Li st adeTel as NohNane = “Tel as Gerais">
<Titulo> .... </Titulo> <Obs> ... </ bs>
<Tela... > ... </Tela>
<Tela... > ... </Tela>
<Li stadeTela... > ... </ListadeTela>

</ Li st adeTel as>

FiguraV.147 RCML — Exemplo de utilizacgo do elemento “ListadeTelas’.
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* Tela
a. Definicdo :
Um elemento do tipo “Tela’” armazena informagdes referentes ao cédigo HTML
de uma determinada interface grafica. Outros dados, como descricdo e palavras-chave,
também sdo preservados. Um objeto do tipo “Tela’ pode agrupar outros objetos do

mesmo tipo “Teld’ para compor interfaces gréficas formadas por frames.

b. Estrutura
Este objeto contém os fragmentos “Titulo”, “PalavrasChave’, “Descricao”,

“Texto” e“Teld’. A FiguraV.148 mostra sua estrutura hierarquica.

Tela

v o v v

Titulo PalavrasChave Descricao

Texto Tela

FiguraV.148 RCML — Estruturado elemento “Tela”.

C. Sintaxe:

<! ELEMENT Tel a (Titul o, Pal avrasChave, Descricao, Tela, Texto >

<! ATTLI ST Tel a %Nohnane; >

FiguraV.149 RCML — Sintaxe do elemento “Tela".

d. Exemplo:

<Tela NohNane = “Tela 1" >

<Titulo> ... </Titul o><Pal avrasChave> ... </Pal avrasChave>
<Texto> ... </Textp>

<Tela> ... </Tela>

</ Tel a>

FiguraV.150 RCML- Exemplo de utilizacdo do elemento “Tel@”’
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*  Applets
a. Definicdo :
O edemento “Applets’ serve para agrupar va&ios elementos do tipo
“ListadeApplets’.

b. Estrutura
Este objeto contém o fragmento “ListadeApplets’. A Figura V.151 mostra sua

estrutura hierérquica.

Applets

L

ListadeApplets

FiguraV.151 RCML — Estrutura do elemento “Applets’.

C. Sintaxe:

<! ELEMENT Appl ets (ListadeAppl ets)*>)

<! ATTLI ST Appl ets 9%Nohnane; >

FiguraV.152 RCML - Sintaxe do elemento “Applets’.

d. Exemplo:

<Appl ets NohNane = “Applets”>

<Li stadeApplets ...> .... </ListadeAppl ets>

<Li stadeApplets... > .... </ListadeAppl ets>

<Li stadeApplets ...> .... </ListadeAppl ets>
</ Appl et s>

FiguraV.153 RCML — Exemplo de utilizaco do elemento “Applets’.
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*  ListadeApplets
a. Definicdo :
O elemento “ListadeTelas’ serve para agrupar varios elementos do tipo
“Applet”. Este elemento armazena uma listagem de applets. Pode também agrupar

elementos do mesmo tipo, ou sgja, “ListadeApplets’.

b. Estrutura
Este objeto contém os fragmentos “ Titulo”, “Obs’, “ListadeApplets’ e “Applet”.

A FiguraV.154 mostra sua estrutura hierarquica.

ListadeApplets

v v

Titulo ListadeApplets

Obs Applet

FiguraV.154 RCML - Estrutura do elemento “ListadeApplets’.

C. Sintaxe:

<! ELEMENT Li stadeApplets (Titul o, Oobservacao, (Applet |
Li st adeAppl ets) *) >

<I ATTLI ST Li stadeAppl ets %Nohnane; >

FiguraV.155 RCML — Exemplo de utilizag&o do elemento “ListadeApplets’.

d. Exemplo:

<Li st adeAppl et s NohName = “Applets Cerais”>

<Titulo> .... </Titulo> <Ohs> ... </ Qbs>
<Applet... > ... </Applets> <Applet... > ... </ Applets>
<Li stadeApplets... > ... </ListadeApplets>

</ Li st adeAppl et s>

FiguraV.156 RCML — Exemplo de utilizacdo do elemento “ListadeApplets’.
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*  Applet
a. Definicdo :
Um elemento do tipo “ Applet” armazena informacdes referentes a applets java.
b. Estrutura
Este objeto contém os fragmentos “Titulo”, “PalavrasChave’, “Descricao”,
“Codigo”, “Base”, “Largura’, “Altura’, “Alinhamento”, “Parametros’ e “Texto”. A
FiguraV.157 mostra sua estrutura hierérquica.

Applet
v
Titulo
PalavrasChave / Base / Alinhamento /
Descricao = Largura 4 Texto 4
Codigo X Altura X Parametros ¥

!

Parametro

Nome Valor

FiguraV.157 RCML - Estrutura do elemento “Applet”.
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C. Sintaxe:

<! ELEMENT Applet (Titulo, PalavrasChave, Descricao, Codi go, Base,
Largura, Al tura, Ali nhanent o, Text o, Par anet r os) >

<! ATTLI ST Appl et %\ohnane; >

<! ELEMENT Paranetros (Paranetro) +>
<! ATTLI ST Par anetros %\ohnane; >

<! ELEMENT Paranetro (None, Val or)

<! ATTLI ST Paranetro %\ohnane; >

FiguraV.158 RCML - Sintaxe do elemento “Applet”.

d. Exemplo:

<Appl et NohName = “Applet 1" >
<Titulo> ... </Titul o>
<Pal avrasChave> ... </Pal avrasChave>
<Descricao> ...</ Descri cao>

<Codi go> ... </ Codi go>

<Base> ... </Base>

<Largura> ... </Largura>

<Altura> ... </Altura>

<Al i nhanento> ... </Alinhanment o>

<Texto> ... </Texto>

<Paranmetros> ... </Paranetros>
</ Appl et >

FiguraV.159 RCML- Exemplo de utilizagdo do elemento “ Applet”
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*  Flashs
a. Definicdo :
O edemento “Flahs’ serve para agrupar vérios elementos do tipo
“ListadeFlashs’.

b. Estrutura
Este objeto contém o fragmento “ListadeFlashs’. A Figura V.160 mostra sua
estrutura hierérquica.

Flashs

L

ListadeFlashs

FiguraV.160 RCML — Estruturado elemento “Flashs'.

C. Sintaxe:

<! ELEMENT Fl ashs (Li stadeFl ashs)*>)

<I ATTLI ST Fl ashs 9%\ohnane; >

FiguraV.161 RCML — Sintaxe do elemento “Flashs’.

d. Exemplo:

<Fl ashs NohNanme = “Fl ashs” >

<Li stadeFlashs ...> .... </ListadeFl ashs>

<Li stadeFl ashs... > .... </ListadeFl ashs>

<Li stadeFlashs ...> .... </ListadeFl ashs>
</ Fl ashs>

FiguraV.162 RCML — Exemplo de utilizag&o do elemento “Flashs’.
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*  ListadeFlashs
a. Definicdo :
O elemento “ListadeFlashs’ serve para agrupar vérios elementos do tipo
“Flash”. Este elemento armazena uma listagem de animacfes em flash. Pode também

agrupar elementos do mesmo tipo, ou sgja, “ListadeFlashs’.

b. Estrutura
Este objeto contém os fragmentos “ Titulo”, “Obs’, “ListadeFlashs’ e “Flash”. A

Figura V.163 mostra sua estrutura hierarquica.

ListadeFlashs

v v

Titulo ListadeFlashs

Obs Flash

FiguraV.163 RCML - Estruturado elemento “ListadeFlashs’.

C. Sintaxe:

<! ELEMENT Li st adeFl ashs (Titul o, Observacao, (Flash |
Li st adeFl ashs) *) >

<! ATTLI ST Li st adeFl ashs %\ohnane; >

FiguraV.164 RCML — Exemplo de utilizago do elemento “ListadeFlashs’.

d. Exemplo:

<Li st adeFl ashs NohNane = *Arqui vos Cerais”>

<Titulo> .... </Titulo> <Obs> ... </ QObse>
<Flash... > ... </Flash> <Flash... > ... </Flash>
<Li stadeFl ashs... > ... </ListadeFl ashs>

</ Li st adeFl ashs>

FiguraV.165 RCML — Exemplo de utilizacdo do elemento “ListadeFlashs’.




*  FHash

a.

Definicdo :
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Um elemento do tipo “Flash” estrutura informacfes referentes a uma animacdo

em flash. Outros dados, como descricdo e caminho do arquivo, também sdo

preservados.

b.

Estrutura

Este objeto contém os fragmentos “Titulo”, “PalavrasChave’, “Descricao”,

“Arquivo”, “Largura’, “Altura’, “Alinhamento”, “Escala’, “Cor”, “Loop”, “AutoPlay”,

“Qualidade’, “Parametros’ e“Texto”. A FiguraV.166 mostra sua estrutura hierérquica.

Flash
v v
Titulo Alinhamento AutoPlay
PalavrasChave / Escala Qualidade /
Descricao / Cor / Texto /
Arquivo / L oop / Parametros /
Largura 4 Parar:etro
Altura / v lV
Nome Valor

FiguraV.166 = RCML — Estrutura do elemento “Flash”.




C. Sintaxe:
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<! ELEMENT Flash (Titul o,

Par anet r os) >

<! ATTLI ST Fl ash %Nohnane; >

Pal avr asChave,
Altura, Alinhanento, Escal a, Cor, Loop, Aut oPI ay,

Descri cao, Arquivo, Largura,
Qual i dade, Texto,

FiguraVv.167

d. Exemplo:

RCML — Sintaxe do elemento “Flash”.

<Fl ash NohNanme = “Flash 1" >
<Titulo> ... </Titul o>
<Pal avr asChave> ...

<Descri cao> ...</ Descri cao>

<Ar qui vo> ...</ Arqui vo>
<Largura> ...</Largura>
<Al tura> ...</ Al tura>

<Al i nhanent o>

<Escal a> ... </Escal a>

<Cor> ... </Cor>

<Loop> ... </Loop>
<Aut oPl ay> ... </ AutoPl ay>
<Qual i dade> ... </ Qualidade>
<Texto> ... </Texto>

<Par ametros> ...

</ Fl ash>

...</ Al i nhament o>

</ Par anet r os>

</ Pal avr asChave>

FiguraV.168

RCML- Exemplo de utilizag&o do elemento “Flash”
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*  Videos
a. Definicdo :
O elemento “Videos’ serve para agrupar varios elementos do tipo “Videos'.

b. Estrutura
Este objeto contém o fragmento “ListadeVideos’. A Figura V.169 mostra sua

estrutura hierérquica.

Videos

L

ListadeVideos

FiguraV.169 RCML - Estruturado elemento “Videos’.

C. Sintaxe:

<! ELEMENT Vi deos (ListadeVi deos)*>)

<! ATTLI ST Vi deos %Nohnane; >

FiguraV.170 RCML — Sintaxe do elemento “Videos’.

d. Exemplo:

<Vi deos NohNanme = “Vi deos” >

<Li stadeVideos ...> .... </ListadeVideos>

<Li stadeVideos... > .... </ListadeVideos>

<Li stadeVideos ...> .... </ListadeVideos>
</ Vi deos>

FiguraV.171 RCML — Exemplo de utilizag&o do elemento “Videos”.
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*  ListadeVideos
a. Definicdo :
O demento “ListadeVideos’ serve para agrupar varios elementos do tipo
“Video”. Este elemento armazena uma listagem de arquivos. Pode também agrupar

elementos do mesmo tipo, ou sgja, “ListadeVideos’.

b. Estrutura
Este objeto contém os fragmentos “Titulo”, “Obs’, “ListadeVideos’ e “Video”.

A FiguraV.172 mostra sua estrutura hierarquica.

ListadeVideos

v v

Titulo ListadeVideos

Obs Tela

FiguraV.172  RCML - Estruturado elemento “ListadeVideos'.

C. Sintaxe:

<! ELEMENT Li stadeVi deos (Titul o, Observacao, (Video| ListadeVideos)*)>

<! ATTLI ST Li st adeVi deos %N\ohnane; >

FiguraV.173  RCML — Exemplo de utilizag&o do elemento “ListadeVideos’.

d. Exemplo:

<Li st adeVi deos NohNane = “Vi deos Gerais”>

<Titulo> .... </Titulo> <Obs> ... </ bs>
<Video... > ... </Video>
<Video... > ... </Video>
<Li stadeVideos... > ... </ListadeVideos>

</ Li st adeVi deos>

FiguraV.174  RCML — Exemplo de utilizacgo do elemento “ListadeVideos’.
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*  Video
a. Definicdo :
Um elemento do tipo “Video” armazena informacOes referentes & um video em
algum formato como mpeg.. Outros dados, como descricdo e palavras-chave também

S80 preservados.

b. Estrutura
Este objeto contém os fragmentos “Titulo”, “PalavrasChave’, “Descricao”,

“Arquivo”, “Largura’, “Altura’ e “Alinhamento”. A Figura V.175 mostra sua estrutura

hierérquica.
Video
Titulo / PalavrasChave Descricao
Arquivo Largura Altura

Alinhamento /

FiguraV.175 RCML — Estruturado elemento “Video”.

C. Sintaxe:

<! ELEMENT Vi deo (Titul o, PalavrasChave, Descricao, Arquivo, Largura,
Al tura, Al i nhanent o) >

<! ATTLI ST Vi deo %Nohnane; >

FiguraV.176 = RCML — Sintaxe do elemento “Video”.
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d. Exemplo:

<Video NohName = “Video 1" >
<Titulo> ... </Titulo>
<Pal avrasChave> ... </Pal avrasChave>
<Descri cao> ...</ Descri cao>
<Ar qui vo> ... </ Ar qui vo>
<Largura> ...</Largura>
<Altura> ...</ Al tura>
<Al i nhanent o> ... </ Al'i nhament o>

</ Vi deo>

FiguraV.177 RCML- Exemplo de utilizagdo do elemento “Video”
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Anexo VI

Linguagem RCM Script

A linguagem RCM Script foi desenvolvida para prover a manipulacéo de dados
estruturados. Enquanto que XSL traz uma sintaxe muito complexa e genérica, esta
linguagem busca facilitar aimplementacdo através de uma sintaxe muito simples.

VI.1 A Gramatica RCM Script
Conforme [COM 03] uma gramética é definida pela quédrupla G = (N, T,P,S),

onde N indica os simbolos ndo terminais, T, os simbolos terminais, P o conjunto de

regras de producdo e S o simbolo inicial, temos o exposto na Figura V1.1.

Z
1

( REF, | F, CONDTI ON, THEN, ELSE, FOR, BREAK, PARAMETRO, COMVAND) ;

T=0),;

P =(<,>=",REF TIPQO I D, GET, CONDI TI ON, THEN, ELSE, OP, >=, <=,

S -> COMVAND
COWAND -> REF | IF | FOR | BREAK | PARAMAETRO | TEXTO

REF -> <REF TIPO = “TIPO ID = “TEXTO'/> | <REF TIPO = “TIPO' ID =
“TEXTO' CGET = "TEXTO'/ >

IF -> <IF> CONDI | ON THEN ELSE </ | F>

CONDI TI ON -> <CONDI TI ON> (REF | TEXTO OP (REF | TEXTO) </ CONDI TI ON>
THEN - > <THEN>COMVAND</ THEN>

ELSE -> <ELSE>COMVAND</ ELSE>

OP -> <OP I D="CPLI ST"/ >

OPLIST -> =, > <. >= <=

FOR -> <FOR TIPO = “TIPO |ID = “TEXTO >COWAND </ FOR> |

<FOR TIPO = “TIPQO |ID = “TEXTO CGET = “TEXTO >COVWAND</ FOR>

TEXTO -> string

)

FiguraVl.1 RCM Script - Gramética.
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V1.2 Principaiscomandos:

*  Referéncias
a. Descricdo
Este comando faz referéncia a um né especifico. Os parametros “Tipo” e
“ID” identificam o no a ser referenciado. Assim, como resultado, o contetido do n6 &
copiado diretamente para 0 documento que esta utilizando o comando “REF’. O

atributo “GET” serve para especificar qual fragmento sera referenciado.

b. Sintaxe

<REF TI PO ="Ti po de Dado” ID = “Nome de um n6” CET” Texto” />

FiguraVl.2 RCM Script — Comando “REF”.

c. Exemplo
Supomos a existéncia de um ndé para um determinado teorema cujo nome

identificador é “Teorema 1”. Para incluirmos esta teorema dentro de um texto, sera
necessario o exposto na Figura V1.3.

Esse é o texto esse é 0 texto esse é o texto

A tabel a abai xo nostra o exenpl o de integrar conteuldos :
Otexto do teorema é

<REF TIPO = “Teorema” |D ="Teorema 1" Cet="Texto” />

Jd o titulo do teorema é

<REF TI PO = “Teorema” ID ="Teorema 1" Get="Titulo” />

Segue 0 texto segue o0 texto segue o texto.

FiguraVl.3 RCM Script — Utilizando Referéncias.

No caso acima, dois fragmentos foram copiados diretamente para o texto
. titulo e texto. O comando GET deve ser utilizado para buscar apenas o fragmento
desgjado. O exemplo da Figura VI..4 mostra como buscar alguns dados especificos de

um “gréfico”.
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Esse € um exenpl o de integracao através de referencias

O gréfico possui altura <REF TIPO ="Grafico” ID ="Gé&fico

1" GET="Altura” />

e largura

/>

<REF TIPO ="G&fico” ID ="Gé&fico 1" CET="Largura”

Este grafico esta em formato SVG Segue abaixo o cédigo SVG

deste grafico :

<REF TIPO ="Grafico” ID ="Gafico 1 GET="SVG' />

Vej a abai xo a visualizacédo do gréafico :

<REF TIPO ="G afico” ID ="G afico 1" />

FiguraVl .4 RCM Script — Utilizando Referéncias com o método GET.

A Tabela V1.1 mostra que informagdes podem ser buscadas através do atributo

“GET” com cadatipo de contetido :

Elemento

I nformagdes r efer enciadas com “ Get”

Lista de Recur sos

Titulo, Observacéo,Nome, Tipo,Depth

Recurso

Titulo, Palavras Chave, Texto,Nome,Tipo,Depth

Listade Formulas

Titulo, Observacao,Nome, Tipo,Depth

Formula

Titulo, Palavras Chave, Descricdo MathTeX,
MathML,Nome, Tipo,Depth

Lista de Graficos

Titulo, Observacao,Nome, Tipo,Depth

Gréfico

Titulo, Palavras Chave, DescricdoSV G,
Nome, Tipo,Depth

Listade Tabeas

Titulo, Observacado,Nome, Tipo,Depth

Tabea

Titulo, Palavras Chave, Descricdo,Linhas, Colunas,

Texto,Nome, Tipo,Depth

ListadeFiguras

Titulo, Observacao,Nome, Tipo,Depth

Figura

Titulo, Descricdo, Palavras Chave,

Arquivo,Nome,Tipo,Depth

Lista de Exemplos

Titulo, Observacéo,Nome, Tipo,Depth

Exemplo

Titulo, Palavras Chave, Texto,Nome,Tipo,Depth

Lista de Exercicios

Titulo, Observacéo,Nome, Tipo,Depth

Exercicio

Titulo, Palavras Chave, Descricéo, Resolucgéo,
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Resposta,Nome, Tipo,Depth

Listade Teoremas Titulo, Observacdo,Nome, Tipo,Depth

Teorema Titulo, Palavras Chave, Descricdo, Resolucéo,
Resposta,Nome, Tipo,Depth

Lista de Definigcbes Titulo, Observacdo,Nome, Tipo,Depth

Definicdo Titulo, Palavras Chave, Texto,Nome,Tipo,Depth

Glossério Titulo,Observacéo,Nome,Tipo,Depth

Letra Nome, Tipo,Depth

Lista de Bibliografias Titulo, Observacdo,Nome, Tipo,Depth

Bibliografia Abreviatura, Autores, Titulo, Web, Obs, Palavras
Chave, Nome, Tipo,Depth

Listade Applets Titulo, Observagdo,Nome, Tipo,Depth

Applet Titulo, Palavras Chave, Descricéo, Path, Base,

Largura, Altura, Alinhamento,
Texto,Nome, Tipo,Depth

Lista de Flashs Titulo, Observacao,Nome, Tipo,Depth

Flash Titulo, Palavras Chave, Descricdo, Arquivo, Largura,
Altura, Alinhamento, Escala, Cor, Loop, AutoPlay,
Qualidade,Nome, Tipo,Depth

Lista de Videos Titulo, Observacao,Nome, Tipo,Depth

Video Titulo, Palavras Chave, Descricdo, Arquivo, Largura,

Altura, Alinhamento,Nome, Tipo,Depth

TabelaVl.l  RCM Script— Utilizacdo do método “GET”.

*  Desvio Condicional
a. Descricdo
O objetivo deste comando € realizar um desvio condicional baseado numa
determinada condi¢do. Qualquer outro comando pode ser aninhado dentro das tags do

desvio condicional..
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b. Sintaxe

<I F>

<CONDI TI ON>oper andol <CP | D="=, >=, <=, >, >"/ > oper ando2</ CONDI TI ON>
<THEN></ THEN>

<ELSE></ ELSE>

</l F>

FiguraVl1.5 RCM Script — Desvio Condicional

c. Exemplo
Listar todas as férmulas cuja altura € maior ou igual a 100 dentro de uma

tabelaHTML. O cadigo correspondente € apresentado na Figura V1.6.

<tabl e border = “1">
<FOR TI PO="Li sta de Fornul as” |D="Lista 01">
<tr>
<I F>
<CONDI TI ON>< REF GET="Altura”/> <OP I D=">="/> 100 </ CONDI Tl ON>
<THEN><t d><REF / ></t d></ THEN>
</l F>
</tr>
</ FOR>

</t abl e>

FiguraVl.6 RCM Script — Desvio Condicional.

*  Lagos Interativos
a. Descricdo
Através do comando “FOR” é possivel percorrer todos os nds descendentes do
no identificado pelos atributos “TIPO” e “ID”. Pode-se restringir este percurso através
do atributo GET direcionando o lago apenas para os elemento do tipo “listade items’ ou
do tipo “item”. O comando “FOR” pode ser utilizado para a geracdo dinamica de

documentos.
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b. Sintaxe

<FOR TI PO ="Ti po de Dado” ID = “Nonme de um no” GET" Tipo de Dado” >
conmandos . ..

</ FOR>

FiguraVl.7 RCM Script — Lagos Interativos.

c. Exemplo
Supbe-se a necessidade de uma tabela com a listagem de todos os nomes e

respectivos arquivos das figuras que estdo localizadas na lista de figuras nomeada com
“Lista de Figuras 001”. Assim, efetua-se um lago para localizar o n e percorrer cada
descendente e, em cada interacao, adicionar as colunas correspondentes da tabela cujos
valores (nomes e arquivos) sdo obtidos através do comando “REF”. No exemplo abaixo
serd mostrado que a linguagem de scripts € orientada ao contexto, ou sgja, qualquer
comando utilizado dentro do contexto de um lago “FOR” ndo é necessé&rio especificar
atributos de localizacéo do n6 (Tipo e ID), pois pressupde-se que o nd ja estalocalizado,

sendo o né dainteracdo atual do laco. A Figura V1.8 ilustra o cddigo correspondente.

<t abl e border="1">

<FOR TIPO="Lista de Figuras” ID="Lista de Figuras 001"
GET="Fi gura” >

<tr>

<t d><REF GET="None”/ ></t d><t d><REF GET=" Ar qui vo”/></td>
</tr>

</ FOR>

</t abl e>

FiguraVl.8 RCM Script — Lagos Interativos

Caso o atributo “GET” do comando “FOR” ndo fosse utilizado, seria
necess&ria a utilizacdo de um desvio condicional para garantir que o lago percorra
somente os tipos de nds necessarios. Segue na Figura V1.9 o codigo equivalente sem a
utilizac&o do atributo “GET”.
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<t abl e border="1">
<FOR Tl PO="Li sta de Figuras” |ID="Lista de Figuras 001" >
<l F>
<CONDI TI ON><REF GET="Ti po”/ ><OP | D="="/ >Fi gur a</ CONDI Tl ON>
<THEN>

<tr>

<t d><REF GET="None"/></t d><t d><REF GET="Ar qui vo"/></td>
</[tr>
</ THEN>
</ FOR>

</t abl e>

FiguraVl.9 RCM Script — Lagos Interativos.

*  Links
a. Descricdo
O gerenciador de contelido fornece um mecanismo de gerenciamento
orientado ao conteldo (nd), e ndo ao arquivo, tornando a existéncia de arquivos
transparente para o usuario. 1sso traz uma maior facilidade na manutencéo dos dados. E
possivel criar links que apontam para determinados nés do conteldo através dos
atributos “TIPO” e “ID” do comando “LINK”.

b. Sintaxe

<LINK TI PO = “Ti po de Dado” |D="Texto”> Texto </LINK>

FiguraVl.10 = RCM Script —Links.
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c. Exemplo
O exemplo na Figura VI1.11 cria uma lista em uma tabela de links de todas as
formulas da lista nomeada “Lista de Formulas 005". E possivel observar que o
comando “REF” utilizado dentro do contexto do “FOR”, n&o utiliza os atributos “TIPO”

e“ID” paraidentificar um determinado no.

<t abl e border = “1">

<FOR TIPO="Lista de Férmulas” |ID="Lista de Fo6rnulas 005"
CET="For nul a" >

<tr>

<t d><LI NK><REF GET=" None”/></ LI NK></t d>
</tr>

</ FOR>

</t abl e>

FiguraVl.11  RCM Script — Links.

Caso o atributo “GET” do comando “FOR” néo fosse utilizado, seria hecessaria
a utilizacéo de um desvio conditional para garantir que o lago percorra somente os tipos
de nés necessarios. Segue, na Figura V1.12, o codigo equivalente sem a utilizacdo do
atributo “GET”.

<t abl e border = “1">

<FOR TIPO="Lista de Foérnulas” ID="Lista de Fo6rnulas 005"
CGET=" F6r nul a” >

<I F>

<CONDI TI ON><REF GET="Ti po”/><OP | D="="/>F4r nul a</ CONDI TI O\>
<THEN><tr >

<t d><LI NK><REF GET="None”/ ></ LI NK></t d>

</tr>

</ THEN>

</l F>

</ FOR>

</t abl e>

FiguraVl.12  RCM Script — Links.
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*  Gerando arquivos
a. Definicdo :
Para viabilizar um mecanismo de exportacdo de dados, desenvolveu-se um
comando para gerar arquivos capaz de integrar-se com toda a sintaxe da linguagem
RCM Script. Assim, qualquer modelo de exportacdo podera ser definido pelo

usuério através da utilizacdo desta linguagem.

b. Sintaxe:

<ToFI LE>
<NAME> NomedoAr qui vo. ht m </ NAME>

<TEXT>

</ TEXT>

</ TOFI LE>

FiguraV1.13  RCM Script — Gerando Arquivos.
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c. Exemplo:
O exemplo da Figura VI.14 ira gerar uma sequéncia de arquivos HTML

baseados nos elementos do tipo “Recurso” definidos através da linguagem.

<TOFI LE>
<NAME>Recur sos. HTM.</ NAME>
<TEXT>

<t abl e bor der = "2 > <tr>
<t d><b>Ti t ul o</ b></t d><t d><b>Descri ¢do</ b></td></tr>

<FOR>
<FOR >
<I F>
<CONDI TI ON>
<REF GET="Ti po"/> <OP I D="="/> Topi co
</ CONDI TI ON>
<THEN>
<TCFI LE>
<NAME><REF GET="Titul 0"/>. htm </ NAME>
<TEXT><REF / ></ TEXT>
</ TOFI LE>
<tr>
<td> <REF CET="Titulo"/> </td>
<t d> <REF CET="Pal avras Chave"/> </td>
</tr>
</ THEN>
</l F>
</ FOR>
</ FOR>
</tabl e>
</ TEXT>
</ TOFI LE>

FiguraVl.14  RCM Script — Gerando Arquivos.
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55.1.2 Funcdes :

As funcbes definidas nessa linguagem sdo utilizadas através do
parametro “GET”. Essas fungbes tém por objetivo buscar valores internos dos
conteddos.

As fungbes propostas inicialmente sdo as que seguem:

*  Depth : Retorna o nivel de profundidade na hierarquia XML de um n6
especifico.

*  Nome : Retorna o nome de né um né especifico.

* Cont : Retorna o valor do contador dentro do contexto de um laco
“FOR”.



253

Anexo VI

Linguagem GraphML

VI1.1 Introcucéo
A linguagem GraphML (Graph Marckup Language) foi desenvolvida com

0 propésito de descrever contelidos de gréficos estatisticos preservando

informacdes referentes aos seus dados e a sua renderizacao.

VII.2 Elementos GraphML

*  Elemento Grafico
a. Definicao :
O elemento gréfico é o elemento de documento, [W3C 03d], da linguagem
GraphML. Dentro deste elemento estardo todos os outros elementos da linguagem.
Possui um atributo tipo, que descreve o tipo de gréfico (barras ou pizza).

b. Estrutura
Este objeto possui o fragmento “Item” A Figura VII.1 mostra sua estrutura
hierarquica.

Grafico

L

[tem

FiguraVIil.1  GraphML — Estruturado elemento “ Grafico”.

c. Sintaxe:

<! ELEMENT Grafico (ltem*>

<! ATTLI ST Grafico Ti po #PCDATA>

FiguraVIil.2  GraphML — Sintaxe do elemento “ Grafico”.
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d. Exemplo:

<Grafico Tipo = “Pizza">

</ G afico>

FiguraVIl.3  GraphML — Exemplo de utilizacdo do elemento “ Grafico”.

*  Elemento Item
a. Definicao:
O elemento Item descreve cada item do grafico, ou sgja, cada barra, no caso do
grafico de barras, ou cada “fatia’, no caso do gréfico de pizza. Possui um atributo
descricao, que fornece a descricdo de cada item. Possui, também, outros atributos que

nao serdo citados.

b. Estrutura
Este elemento possui o fragmento “Valor”. A Figura VII.4 mostra sua estrutura

hierarquica.

[tem

L

Valor

FiguraVlil.4  GraphML — Estruturado elemento “Item”.

c. Sintaxe:

<! ELEMENT Item (Val or)>

<! ATTLI ST |Item Descri cao #PCDATA>

FiguraVIl.5  Linguagem GraphML — Sintaxe do elemento “Item”.

d. Exemplo:

<Item Descricao = “Brasil”>

............ </ltenp

FiguraVIil.6  GraphML — Exemplo de utilizagdo do elemento “Item”.




255

*  Elemento Valor
a. Definicdo :
O elemento Valor descreve o valor que cada item do gréfico ira armazenar.. N&o

possui atributos e seu contetido € somente texto contendo o valor.

b. Estrutura
Este objeto possui texto ou os fragmentos’ EX” e “EY”. Sua estrutura pode ser
observada na FiguraVI1.7.

Valor

v v v

EX Texto qualquer EY

FiguraVIl.7  GraphML — Estruturado elemento “Valor”.

c. Sintaxe:

<! ELEMENT Val or (#PCDATA | (EX, EY) )>

FiguraVIil.8  GraphML — Sintaxe do elemento “Valor”.

d. Exemplo:
<Val or >
85
</ Val or> QU
<Val or >
<EX> ... </EX>
<EY> ... </EY> </Val or>

FiguraVIl.9  GraphML — Exemplo de utilizac&o do elemento “Valor”.
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*  Elemento EX, eEY
a. Definicdo :
Para o0 caso dos gréficos de pontos e linhas, € necessario que se mantenham 0s
valores para as coordenadas de um ponto, ou sgja, um valor para “x” e um vaor para
“y”. Assim, dois elementos fazem esta distingdo: EX e EY. Estes elementos ndo contém

atributos, e seus contelidos séo somente texto contendo os valores para “x” e para“y”,

respectivamente.

b. Estrutura
Estes objetos ndo possuem fragmentos aninhados, apenas texto. Suas estruturas

hierérquicas podem ser vistas na Figura V11.10.

Valor
|
EX YEY
Texto qualquer Texto qualquer

FiguraVI11.10 GraphML — Estrutura dos elementos“EX” e“EY”.

c. Sintaxe:

<I ELEMENT EX (#PCDDATA) >

<! ELEVENT EY (#PCDDATA) >

FiguraVIl.11 GraphML — Sintaxe do elementos“EX” e “EY".

d. Exemplo

<Val or >

<EX> 0 </EX>

<EY> 10 </EY> </Val or>

FiguraVI1l.12 GraphML — Exemplo de utilizacdo dos elementos “EX” e “EY".
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Segue, na Figura VI1.13, um exemplo de um documento completo para

representar um gréfico de pizza.

<Grafico Tipo="Pizza">

<Item Titulo="Brasil" Cor="blue" Degradee="85">
<Val or >
85
</ Val or >

</lten>

<Item Titul o="Argentina" Cor="red" Degradee="10">
<Val or >
10
</ Val or >

</ltenp

<ltem Titul o="Uruguai" Cor="yell ow' Degradee="5">
<Val or >
5
</ Val or >

</ltenp

</ G afico>

FiguraVI11.13 GraphML — Exemplo de utilizacdo.




258
Anexo VIII
Utilizando o Gerenciador de Hipermidias
Esta secdo mostrara um exemplo de utilizacdo do Gerenciador de Hipermidias.

VII1.1 Criando um novo projeto

Para criar um novo projeto de conteldos, € necess&rio utilizar o botdo
“Novo”. O gerenciador de contelidos suporta vérios tipos de conteldos, conforme
mostrado na Figura VIlI.1.

f-eral| Listagers  Farmonyioada
) : 2 i
Decimmsin Dpoagmsdo Do i g By
Smplay Cowpdaim Erana
4]
oy
Estuires
18 Carwidai Ads

FiguraVI1ll.1  Gerenciador de Hipermidias — Adicionando um novo documento.
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VII1.2 Abrindoum projeto existente
Para abrir um projeto existente, € necessario clicar no botdo “Abrir”. Uma janela
serd aberta, onde deve ser escolhido o arquivo XML, conforme FiguraV111.2.

frabvarprojota 2
MMIﬂEmldanﬂm __TJ = [y F-
Bl [
- " iFlasa
Hehics llhg
':_r_! g: Piwck rajets
Dokl IMREES
=
il
Net compaa
—
Mo do e nuikc P«.dam:wa: _'_r__I dabr
Arpsirdolpe [ Aecuira L 7] Dseels

A |

FiguraVIll.2  Gerenciador de Hipermidias — Abrindo um projeto existente.
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VII1.3  Salvando um projeto
Os botbes “Salvar” e “Salvar como” servem, respectivamente, para salvar

qualquer alteracdo em um documento, e salvar os dados em um novo arquivo. Qual quer
modificacdo feita nos conteldos deve ser salvada imediatamente antes de qualquer

navegacao pelo restante do contelido. A Figura V111.3 ilustra este processo.

|§% Gerenciador de HiperMidia - [Dissertagao.XML]

Ege_&rquivo Editar Formatar Visualizar Ajuda Adicionar Ferramentas

= (=] B & X
Movo  gbrir  Salear Como | Zalvar | visualizar  ppagar  Adicionar Tkem  Adicionar Li:
=14 Documentos %MCUHS)

=144 Tapicos ]Inlmdu;:ﬁn
- EE Dissertac3o L 5
fic EE Capitulos da Dissertagio ||| Palawas Chave
Tl ] [¥ML.H5L. SYG, MathML
a 3 _
-] Capitula 3 Visualizar| E ditar
+-%8 Documentos Extras
+ ?: Anexos
¥ E;E Lista de Testes
--H Tabelag
. o Falawvras Chawve: XML, X5L, SWG, MathtiL
- Dizzertacio
B = Capitulos

FiguraVIl1.3  Gerenciador de Hipermidias — Salvando um projeto.

VIIl.4  Visualizando um documento
E possivel visualizar os contetidos editados e processados em HTML

através do botdo “Visuadizar”.

Suponha o seguinte documento ilustrado na Figura VIl1.4.
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O WnStat é um sistema de analise estatistica que, dentre outras

caracteristicas,
possibilita:
<ul >

<li >O gerenci amento de conjuntos de dados, utilizados tanto para
entrada de dados conop para

armazenar saidas; </li>

<li>Uma série de netodologias de analise de dados, incluindo

anal i se de frequénci as, nodel os

lineares, nodelos nado lineares, correlacdo, analise grafica,

Cal cul o de probabi | i dade, const rucéo de t abel as de
di stribuicdes, gréaficos de distribuicbes

e geracao de vari aveis aleatorias; </li>
<li>Al gebra de matrizes e vetores;</li>

<li>Armazenanento de objetos de varios tipos: conjuntos de
dados, matri zes,

vetores e escalares;</li>

<li>Ferramentas para gerencianmento de tabelas de bancos de

dados, arquivos texto e saidas;
Sai das em varios formatos: texto, htnml e planilha; </li>

<li>Sistema de ajuda em htm, possibilitando intercénbio entre
sai das, sistema

de ajuda e material didatico; </li>

<li >Navegacdo totalnente no estilo Wndows, aprovei t ando

i ntegral mente os recursos
desse sistema operacional. </li>
</ul >
<BREAK/ >

O acesso a todas as possibilidades do sistema é feito a partir
da Janel a Princi pal

<REF Tipo = "Figura" ID = "Janela principal do WnStat"/>

FiguraVlll.4  Gerenciador de Hipermidias — Visualizando um documento.
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No documento acima existem tags HTML (ul, li) e também um script da
linguagem acima proposta para fazer referéncia a uma figura O gerenciador de
Contelidos possui um mecanismo de visualizar todo o documento acima de forma
integrada (tags html, figuras, etc) em formato HTML. A visualizagdo do documento
acima, seria mostrada no aplicativo conforme aFigura V1I1.5.
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oy o Coarly o & 0 gaurmgn e {g soraunic se deday, s impday bandy parg awipds oy cdpcey s parg @ e el ay
= Tarhaz i Hipttau B Urma sicis de e dsinpian du andliss de ddey elsmis sl de e erim, e Bssrm, edde rie oo, swulagis e
e b Fesnni gun wic: Clkals g8 probab B deds, eoariegls de 1o sl e diefs ied @ or. ridioss de diril aifr o pvnlde de e el e diin
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i PN W D 8N i LS LT e Db BT e oL, Sl bt 4 £ S KA bl 2 Rorn i o, N & el ra
| Bbooua GO 0 A W, st B ko b b i CUR A, G I M Bt 0 o bb
5 ] Cocarwerio: D B PR it s U S U ke, BB I Lol S FCATR S T T S LR
3 M5 Famman
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FiguraVIIl.5  Gerenciador de Hipermidias — Visuaizando um documento.
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VIII.5 Apagando um elemento

Para apagar um elemento especifico basta selecionar 0 n6 desgjado e clicar no

botdo “Apagar”.

Se o tipo do né selecionado for Item, o elemento sera apagado

normalmente. Caso o tipo do n6 selecionado for Lista de Item, o elemento, juntamente

com todos os elementos descendentes, serdo apagados. A Figura V1I1.6 apresenta este

[processo.

[E5 Gesanciadar de Hipeshlbdia - [Dissestacis XKL

e

B mruke Edkwr Pomsstsr  Vinsks Suds Adconar Perreranis 8 X
m
D e @ O B ¥ | m m o W oA & B
Brea b Sther Con Saber  ensdos gpsgy | Adoonar i Adidonar Linkada hira Adwionar Paferinds  Addoner Unk - Pesqusr i Epertar E
| = & Docusenda _1“‘“’ —
= 4yt Tapcoe R ]
= 8 Demtagln
= B Capibar da [imudagln P"h“"n"""
+ e PHLFEL B, yhidL
% Capituinl
%/ Cituin 1 Vil | Edtas
=
B Eiiu Exdraz -
o Hm Aranar e
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FiguraVIll.6  Gerenciador de Hipermidias — Apagando um elemento.
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VIII.6  Adicionando novositensao projeto
A cada novo item adicionado no documento, um novo n6 XML é gerado

fisicamente na base de dados. Supfe-se a geracéo de um novo documento do tipo “Lista

de Recursos’. A FiguraVII11.7 ilusta este processo.

[E3 Carnncaader 4n Hipesbtisia - [Heve Projuis] =EE
€5 frey [diw Powstw Soskoa Gk Goeres Pevasriss _EE.
D e @ & B X m m & wo oa a8 B
Himd  Swr MRFOWE 30 VG prggw  MIOONE DOE RO LE S NSRE RO AE R0 RGN FERUSN . (RO [y

Do v

FiguraVII1.7  Gerenciador de Hipermidias — Adicionando novos itens ao projeto 1.




Supde-se, agora, a necessidade de um documento com a seguinte hierarquia

expostana Figura V111.8.

/

Documentos

T~

Capitulo 1

T a

Capitulo 2

A

Secéo 1.1

Secdo 1.2

Secéo 2.1

Seq0 2.2

v

v

v

v

Documento

Documento

Documento

Documento

FiguraVI11.8

Gerenciador de Hipermidias — Adicionando novos itens ao projeto 2.

Para gerar a estrutura apresentada na Figura VIII.8, no Gerenciador de

Contelidos a seguinte sequiéncia de agdes sera necessaria

1. Alterar o nome do Unico elemento (Lista de Recursos) para“ Capitulo 1”;

2.

Selecionar 0 e emento cujo nome é “ Objetos de Dados’;

Criar um novo €emento “Lista de Recursos’
“Adicionar Listade Itens’;

Trocar o nome do novo elemento para“Capitulo 27;

Selecionar 0 e emento cujo nome é “Capitulo 17;
Criar um novo €emento “Lista de Recursos’
“Adicionar Listade ltens’;

Trocar o nome do novo elemento para“Secéo 1.17;

Selecionar 0 elemento cujo nome é“Secdo 1.17;

clicando em

clicando em

Criar um novo €emento “Recurso” clicando em “Adicionar

[tem”;

Trocar 0 nome do novo elemento para“ Documento”;
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Selecionar o elemento cujo nome € “ Capitulo 17;

Criar um novo elemento “Lista de Recursos’ clicando em
“Adicionar Listade Itens’;

Trocar o nome do novo elemento para*“Secéo 1.2";

Selecionar o0 elemento cujo nome é“Secdo 1.2";
Criar um novo €emento “Recurso” clicando em “Adicionar
[tem”;

Trocar 0 nome do novo elemento para“ Documento”;

Selecionar o el emento cujo nome é “ Capitulo 2”;
Criar um novo elemento “ltem” clicando em “Adicionar Item”;

Trocar 0 nome do novo elemento para“Segéo 2.17;

Selecionar o elemento cujo nome é “ Segéo 2.17;
Criar um novo €emento “Recurso” clicando em “Adicionar
[tem”;

Trocar 0 nome do novo elemento para“ Documento”;

Selecionar o el emento cujo nome é “Capitulo 2”;
Criar um novo elemento “Item” clicando em “Adicionar Item”;

Trocar 0 nome do novo elemento para“ Segéo 2.27;

Selecionar o elemento cujo nome é “ Se¢éo 2.27;
Criar um novo eemento “Recurso” clicando em “Adicionar
[tem”;

Trocar o nome do novo elemento para“ Documento”.
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O resultado obtido através da lista de agdes especificadas acima € 0 que segue na
Figura VII1.9.

|E% Gerenciador de HiperMidia - [Mo

Eﬁ&rquivu Editar Formatar Visualizar £

A =il =

Mowvo  Abrir  Salear Como Sabear 4

=4 Documentos
=44k Tdpicos
- ?E I:_.apl'tulu'l
- f": Secdo 1.1
# | Documerito
- ?E E_Epl'tulu2
- 5’: Secdo 2.1
# | Documerito
Bs
—_

FiguraVII1.9  Gerenciador de Hipermidias — Adicionando novos itens ao projeto 3.
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VIII.7 Pesguisando elementos
O Gerenciador de Contelldos possui um poderoso mecanismo para pesquisar

qualquer tipo de contetdo (recurso, formula, tabela, etc) . Todas as pesquisas podem ser
feitas por palavras — chave ou por nome. Pode-se definir o escopo da pesquisa para
todos os documentos ou para algum elemento especifico. Os resultados sdo mostrados
numa tabela que direciona para o elemento desgado, ou sga, um duplo-clique no
elemento que esta na tabela de resultados desloca o usuario para a posicao especifica na
arvore de elementos em que o elemento se encontra. A Figura V111.10 mostra atela de
pesquisas.

i v | e
[l o phr Cenun sy il Sy Ceeaniy 7
I . L L] '] & y A & B
Wom e Shrcem Gobw vambs gpeg e B | dimorer penis br ey ety Sabrier L e

e SHETH RCACHL Ll L

FiguraVI111.10 Gerenciador de Hipermidias — Pesquisando elementos 1.

E possivel restringir a busca através das opgdes : “Iniciando com”,” Exatamente
igual” e “Contendo Texto” , conforme FiguraVI11.11.

E xatamente igual *| [~ Palavras Chave

E T
Contenda texto
Iniciando com

Conzulta ;

1 Pesquisar |

FiguraVII1.11 Gerenciador de Hipermidias — Pesquisando elementos 2.
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Pode-se filtrar a pesquisa cujo escopo define um determinado tipo de elemento,
conforme FiguraV111.12.

FPezquizar

Categoria @ Figuras j Eoneriia |E:-<atamente igual j [ Palaviaz Chave

] t - ;
Buscar par : v Fucumen i i Pesquigzar |
PO B Férmulas
L Graficos SWG #—
"""" Tipo Elementao de

| Figuras
le # E xernploz

| 2aEsercicios

|-} Glossérios -

FiguraVI111.12 Gerenciador de Hipermidias — Pesquisando elementos 3.

Apbs a escolha da categoria e do tipo de consulta, basta preencher o
campo “Buscar por” e clicar no bot&o “Pesquisar”. Todos os elementos que satisfazem a
configuragdo de pesquisa escolhida ser8o listados em uma tabela

Segue, na FiguraV111.13, um exemplo de configuracdo de pesquisa.

Cat egoria : Todos;
Consulta : Contendo Texto;
Pal avras Chave : Nao

Buscar por : a

FiguraVI111.13 Gerenciador de Hipermidias — Pesquisando elementos.

Assim, todos os elementos na base XML, cujo nome contém a letra“a’, serdo

adicionados na listagem de resultados. A Figura VI11.14 mostra o resultado da pesquisa
daFiguraVIII.13.
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FiguraVI11.14 Gerenciador de Hipermidias — Pesguisando elementos 4.
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Anexo | X

Utilizando o Editor de Formulas

IX.1 Introducéo
Nesta secdo, sera mostrado um exemplo de utilizacdo da ferramenta. Supde-se a

necessidade de obtengdo de codigo MathML relativo a seguinte férmula: ? x?y
b

IX.2 Producéo do codigo MathTeX/LaTeX

* Na paleta de funcles, preencha os campos necessarios para a funcédo
somatorio, conforme FiguralX.1.

Eeett:f Gregss | Samataria \Integral] Simples] Composta

Operadores 1
Fungdies E
Triganometria E |X-:r Loaenan E
Matrizes ]

b

Lizta de Errog i i
¥ LUsar Limites W Usar Expressan.

FiguralX.1 Editor de Férmulas — Utilizando paletas de simbol os.

Apbs o preenchimento, clique no botéo gerar. O resultado obtido seré o exposto
naFiguralX.2.

rCodigo Lates/Tex:
\sum_{h)"{a) {x-y)

FiguralX.2 Editor de Férmulas — Editando Cédigo MathTeX.
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*  Apbs a producdo de codigo, € necessrio iniciar 0 processamento de
interpretacdo e conversdo. Para isso, clica-se no bot&o gerar, conforme
FiguralX.3.

\

x| &

dl

[lltimas Férmulas

| =

FiguralX.3 Editor de Férmulas — Convertendo cédigo MathTeX em MathML.

Apbs isso, caso 0 codigo estgja sintaticamente correto, conforme a sintaxe da

linguagem LaTeX, 0s seguintes passos ocorrerdo :

a. Surgird a mensagem apresentada na Figura 1 X.4.

| Expressdo compilada com sucesso,

FiguralX.4 Editor de Férmulas — Resultado da conversao.

b.O coédigo MahML correspondente surgira no editor de codigo mathml,

conforme Figura I X.5.

Marcagao de Lonteddo

Y| & Bl 9|

Cadign kMathiL | E zhrutura zintatica
<math> [ |
<Y 0% - (|
“msubsup>-
=10 =
E3um;
< fmo- [ l|

FiguralX.5 Editor de Férmulas — Cédigo MathML gerado.
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c.Surgira a visualizacdo correspondente ao cédigo MathML gerado (Figura
1X.6).

“Wizualizagio
| & | |
]
a =
Z pX TV 1
]
B3 M | [2]

FiguralX.6 Editor de Férmulas — Visualizacdo do codigo MathML gerado.
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Anexo X

Folhas de Estilos para GraphML

X.1 GraficodeBarras

<?xml version="1.0" ?>

- <xsl:stylesheet xmlIns:xsl="ht t p: // www. w3. or g/ 1999/ XSL/ Tr ansf or i’
xmlns:msxml="ur n: schemas- ni crosoft-com xslt"

xmlns="ht t p: / / www. w3. or g/ 2000/ svg- 20000303- st yl abl e"
xmlns:math="ur n: schenas- cagl e- com mat h" exclude-result-prefixes="mat h
msxm " version="1. 0">

<xsl:output method="xm " media-type="i mage/ svg" omit-xml-
declaration="yes" indent="yes" />

<msxml:script language="JavaScri pt " implements-prefix="mat h">function
max(numsSet){ var maxVal=0; for (var index=0;index !=
numsSet.length;index++){ node=numsSet[index];
nodeVal=parseFloat(node.text); if (nodeVal > maxVal){ maxVal=nodeVal;
¥ } return maxVal; } function min(numsSet,valMax){ var minVal=valMax;
for (var index=0;index != numSet.length;index++){ node=numsSet[index];
nodeVal=parseFloat(node.text); if (nodeVal < minVal){ minVal=nodeVal; }
¥ return minVal; }</msxml:script>

<xsl:param name="naxVal ue" select="nat h: max(//| TEM PORCENTAGEM " />

<xsl:param name="ni nVal ue"
select="mat h: mi n(//1 TEM PORCENTAGEM $nmaxVal ue) " />

<xsl:param name="Val or " select="//| TEM PORCENTAGEM @/ALOR) " />
- <xsl:template match="/">

<svg width="500" height="500" viewBox="0 0 1200 1300" left="0" top="0">

<defs>

- <linearGradient id="boxG adi ent " gradientTransform="r ot at e( 90)
transl ate(0 -1000) scal e({1000 div 1300}) "=

<stop offset="0%" style="st op-col or: green" />
<stop offset=". 5" style="stop-color:|ight Geen" />
<stop offset="100%' style="st op- col or: white" />

</linearGradient>
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- <linearGradient id="hot G- adi ent " gradientTransform="r ot at e( 90)
translate(0 -1000) scal e({1000 div 1300}) ">

<stop offset="0%" style="st op-col or:red" />
<stop offset=". 5" style="st op-col or:yell ow' />
<stop offset="100%' style="st op- col or: white" />
</linearGradient>

- <linearGradient id="col dG adi ent " gradientTransform="r ot at e( 90)
translate(0 -1000) scal e({1000 div 1300}) ">

<stop offset="0%" style="st op-col or: bl ue" />
<stop offset=". 5" style="st op-col or:|i ght Bl ue" />
<stop offset="100%' style="st op- col or: white" />
</linearGradient>
</defs>
- <g transform="transl at e(20 100) ">
<xsl:apply-templates select="GRAFI CO' />
</g>
</svg>
</xsl:template>
- <xsl:template match="GRAFI CO'>
<xsl:apply-templates select="1 TEM' />
</xsl:template>
- <xsl:template match="| TEM'>
<xsl:variable name="cx" select="fl oor (1000 div count(../ITEM)" />
<xsl:variable name="cy" select="f| oor ( $val or* 1000 di v $maxVal ue )" />
<xsl:variable name="val orit enl' select="PORCENTAGEM' />
- <g transform="transl ate({position()*$cx - $cx} {1000-$cy})">

- <xsl:choose>
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- <xsl:when test="$val ori tem = $maxVal ue">

<rect width="{$cx}" height="{ $cy}"
style="fill:url (#hot Gradi ent); stroke: bl ack; stroke-wi dth: 2;" />

</xsl:when>
- <xsl:when test="$val ori tem = $m nVal ue">

<rect width="{$cx}" height="{ $cy}"
style="fill:url (#col dG adi ent) ; stroke: bl ack; stroke-wi dth: 2;" />

</xsl:when>=>
- <xsl:otherwise>

<rect width="{$cx}" height="{$cy}"
style="fill:url (#boxG adi ent); stroke: bl ack; stroke-wi dth: 2;" />

</xsl:otherwise>
</xsl:choose>
- <text style="col or: bl ack; f ont - si ze: 40; " y="-10">
<xsl:value-of select="PORCENTACEM' />
</text>
- <g transform="transl ate({$cx div 3} {$cy + 24})">
- <g transform="r ot at e( 30) ">
- <text style="col or: bl ack; font - si ze: 30; ">
<xsl:value-of select="@' TULO"' />
</text=>
</g>
</g>
</g>
</xsl:template>

</xsl:stylesheet>

Figura X.1Folhas de Estilos — Gréfico de Barras.
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X.2 GraficodePizza

<?xml version="1.0" ?>

<xsl:stylesheet xmlIns:xsl="htt p: / / ww. w3. or g/ 1999/ XSL/ Tr ansf or nt'

xmlns:msxml="ur n: schemas- m crosoft-com xslt"

xmlns="ht t p: / / www. w3. or g/ 2000/ svg- 20000303- st yl abl e"
xmlins:math="ur n: schemas- cagl e- com nat h" exclude-result-prefixes="nat h
msxm " version="1. 0>

<xsl:output method="xm " media-type="i mage/ svg" omit-xml-

declaration="yes" indent="yes" />

<xsl:template match="/ ">

<svg width="500" height="500" viewBox="0 0 1200 1300" left="0" top="0">
<g transform="t ransl at e(20 100) ">

<xsl:apply-templates select="GRAFI CO" />

</g>

</svg>

</xsl:template>

<xsl:template match="GRAFI CO'>

<g transform="transl ate(0 0) ">

<text style="f ont - si ze: 50; col or: bl ack; font-fani | y: Verdana">
<xsl:value-of select="@' TULO"' />

</text>

</g>

<xsl:apply-templates select="| TEM' />

</xsl:template>

<xsl:template match="1 TEM'>

<xsl:variable name="r ai 0" select="150" />

<xsl:variable name="x1" select="EX" />

<xsl:variable name="x2" select="EX1" />
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<xsl:variable name="y1" select="EY" />
<xsl:variable name="y2" select="EY1" />
<xsl:variable name="val or " select="VALOR" />
<xsl:variable name="cor " select="@OR" />

- <I--

<xsl :vari abl e nane = "novex"/>

<xsl :vari abl e nane "novey"/ >

<xsl:if test="$valor < 100">

<xsl:if test="%x1 < 0">

<xsl:if test="%$x2 < 0">

<xsl:if test="%$yl < 0">

<xsl:if test="$y2 < 0">

<xsl:if>

<xsl:if>

<xsl:if>

<xsl:if>

<xsl:if>
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- <xsl:choose>
- <xsl:when test="$val or = 100">

<path id="fati af{position()}" d="M200, 200 | {$x1}, {-$y1}
a{$raio},{$raio} 0 0,0 -300,{-%y2} a{%raio},{$raio} 0 0,0 300, {-%y2} z"
style="fill:{$cor}; stroke: bl ack; stroke-wi dth:3" />

</xsl:when>
- <xsl:when test="$val or >=50">

<path id="fati af{position()}" d="M200, 200 | {$x1}, {-$y1}
a{$raio},{$raio} 0 1,0 {$x2},{-9%y2} z" style="fill:{$Scor}; stroke: bl ack;
stroke-w dth: 3" />

</xsl:when>
- <xsl:otherwise>

<path id="fatiaf{position()}" d="M200, 200 | {$x1}, {-$yl}
a{$raio},{$raio} 0 0,0 {$x2},{-9%y2} z" style="fill:{$Scor}; stroke: bl ack;
stroke-w dth: 3" />

</xsl:otherwise>

</xsl:choose>

- <g transform="t r ansl at e(500 {position()*40 - 60}) ">

- <text dx="-80" dy="20" style="f ont - si ze: 30, col or: bl ack; font -
famly: Arial ">

<xsl:value-of select="VALOR" />
%
</text>

<rect width="20" height="20" style="fill:{$cor}; stroke: bl ack; stroke-
wi dt h: 3" />

- <text dx="30" dy="20" style="f ont - si ze: 30; col or: bl ack; f ont -
famly: Arial ">

<xsl:value-of select="@'l TULO' />

</text>
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</g>

- <text x="200" y="800" style="f ont - si ze: 40; col or: bl ack; font -
fam | y: Ari al " visibility="hi dden">

<set attributeName="vi si bility" to="vi si bl e"
begin="f ati a{posi tion()}. nouseover" />

<set attributeName="vi si bi |l i ty" to="hi dden”
begin="f ati a{position()}. nouseout" />

<xsl:value-of select="@l TULO" />
<xsl:value-of select="VALOR"' />
%

</text>

</xsl:template>

</xsl:stylesheet>

Figura X.2Folhas de Estilos — Gréfico de Pizza.
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X.3 Grafico de Pontos

<?xml version="1.0" ?>
- <xsl:stylesheet xmIns:xsl="ht t p: / / www. w3. or g/ 1999/ XSL/ Tr ansf or n{’
xmlns:msxml="ur n: schemas- m crosoft-com xslt"
xmlns="ht t p: / / www. w3. or g/ 2000/ svg- 20000303- st yl abl e"
xmlins:math="ur n: schemas- cagl e- com nmat h" exclude-result-prefixes="nat h
mexm " version="1. 0">

<xsl:output method="xm " media-type="i mage/ svg" omit-xml-
declaration="yes" indent="yes" />

- <xsl:template match="/">

- <svg width="500" height="500" viewBox="0 0 1200 1300" left="0" top="0">
<xsl:apply-templates select="GRAFI CO" />
</svg>
</xsl:template>

- <xsl:template match="GRAFI CO'>
<xsl:apply-templates select="| TEM' />
</xsl:template>

- <xsl:template match="| TEM'>
<xsl:variable name="cx" select="EX" />
<xsl:variable name="cy" select="EY" />
<xsl:variable name="abscx" select="ABSEX" />
<xsl:variable name="abscy" select="ABSEY" />

- <g style="col or: green">
<line x1="100" y1="100" x2="100" y2="1000" />
<line x1="100" y1="1000" x2="1000" y2="1000" />

<line x1="100" y1="100" x2="100" y2="150" transform="r ot at e(45 100 100)"
/>

<line x1="100" y1="100" x2="100" y2="150" transform="r ot at e(-45 100
100) " />
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<line x1="950" y1="1000" x2="1000" y2="1000" transform="r ot at e(45 1000
1000) " />

<line x1="950" y1="1000" x2="1000" y2="1000" transform="r ot at e( - 45 1000
1000) " />

</g>
- <g transform="t r ansl at e({ $abscx+100} {1000- $abscy}) ">
<circle r="0.2cm' style="fill:red; stroke:blue; stroke-w dth:0.lcnl' />
- <text style="col or: bl ack; font - si ze: 20; " x="{- ($abscx+50)} ">
<xsl:value-of select="EY" />
</text>
- <text style="col or: bl ack; f ont - si ze: 20; " y="{ $abscy+50} ">
<xsl:value-of select="EX" />
</text>
</g>
</xsl:template>

</xsl:stylesheet>

Figura X.3Folhas de Estilos — Gréfico de Pontos.
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X.4 GraficodeLinhas

<?xml version="1.0" ?>
- <xsl:stylesheet xmIns:xsl="ht t p: / / www. w3. or g/ 1999/ XSL/ Tr ansf or n{’
xmlns:msxml="ur n: schemas- m crosoft-com xslt"
xmlns="ht t p: / / www. w3. or g/ 2000/ svg- 20000303- st yl abl e"
xmlins:math="ur n: schemas- cagl e- com nmat h" exclude-result-prefixes="nat h
mexm " version="1. 0">

<xsl:output method="xm " media-type="i mage/ svg" omit-xml-
declaration="yes" indent="yes" />

<msxml:script language="JavaScri pt " implements-prefix="mat h">function
max(numsSet){ var maxVal=0; for (var index=0;index !=
numsSet.length;index++){ node=numsSet[index];
nodeVal=parseFloat(node.text); if (nodeVal > maxVal){ maxVal=nodeVal;
¥ } return maxVal; } function min(numSet,valMax){ var minVal=valMax;
for (var index=0;index !'= numSet.length;index++){ node=numsSet[index];

nodeVal=parseFloat(node.text); if (nodeVal < minVal){ minVal=nodeVal; }
¥ return minVal; }</msxml:script>

<xsl:param name="naxVal ueX" select="mat h: max(//1 TEM EX) " />
<xsl:param name="nmaxVal ueY" select="mat h: max(//| TEM EY) " />
- <xsl:template match="/">
- <svg width="500" height="500" viewBox="0 0 1200 1300" left="0" top="0">
- <defs>

- <linearGradient id="boxG adi ent " gradientTransform="r ot at e( 90)
transl ate(0 -1000) scal e({1000 div 1300}) ">

<stop offset="0%" style="st op-col or: green" />
<stop offset=". 5" style="stop-color:|ight Geen" />
<stop offset="100%' style="st op- col or: white" />
</linearGradient>

- <linearGradient id="hot G adi ent " gradientTransform="r ot at e( 90)
transl ate(0 -1000) scal e({1000 div 1300}) "=

<stop offset="0%" style="st op-col or:red" />
<stop offset=". 5" style="st op-col or:yel |l ow' />

<stop offset="100%' style="st op- col or: white" />
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</linearGradient>

- <linearGradient id="col dG adi ent " gradientTransform="r ot at e( 90)
transl ate(0 -1000) scal e({1000 div 1300}) ">

<stop offset="0%" style="st op-col or: bl ue" />
<stop offset=". 5" style="stop-col or:|ightBl ue" />
<stop offset="100%' style="st op- col or: white" />
</linearGradient>
</defs>

- <g transform="t ransl at e(20 100) ">
<xsl:apply-templates select="GRAFI CO" />
</g>
</svg>
</xsl:template>

- <xsl:template match="CGRAFI CO'>

- <g style="col or: green">
<line x1="100" y1="100" x2="100" y2="1000" />
<line x1="100" y1="1000" x2="1000" y2="1000" />
</g>
<xsl:apply-templates select="| TEM' />
</xsl:template>

- <xsl:template match="| TEM'>
<xsl:variable name="x1" select="EX" />

- o<l--

Pont o atual cal cul ado

<xsl:variable name="y1" select="EY" />
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- o<l--

Pont o atual cal cul ado

<xsl:variable name="x2" select="EX1" />
- o<l--

Pont o anterior cal cul ado

<xsl:variable name="y2" select="EY1" />
- o<l--

Ponto anterior cal cul ado

<xsl:variable name="absx" select="ABSEX" />
- o<l--

Ponto relativo anterior

<xsl:variable name="absy" select="ABSEY" />
- o<l--

Ponto rel ativo anterior

- <g style="col or: green">
<line x1="{$x1+100}" y1="{1000- $y1} " x2="{ $x2+100} " y2="{1000- $y2}" />
</g>

- <g transform="transl at e({$x1+100} {1000-$y1}) ">
<circle r="0. 2cm' style="fill: bl ack" />

- <text style="col or: bl ack; font - si ze: 20; " x="{- ($x1+50) } ">

<xsl:value-of select="ABSEY" />
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</text=>
- <text style="col or: bl ack; font - si ze: 20; " y="{ $y1+50} ">
<xsl:value-of select="ABSEX" />
</text>
</g>
</xsl:template>

</xsl:stylesheet>

Figura X.4Folhas de Estilos — Gréfico de Linhas.
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