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RESUMO

Este trabalho apresenta um ambiente de integracdo entre os padrées: MHEG-5
e SMIL. O padrdo MHEG-5 define a sintaxe e a semantica de um conjunto de objetos
que podem ser utilizados para interoperabilidade de aplicagcbes multimidia entre
plataformas com recursos minimos. Ja o padrdo SMIL disponibiliza sincronismo de
midias nos documentos Web. Para integrar esses dois padrdes foram desenvolvidos
dois conversores. Com essa integracdo, as aplicacdes multimidia podem ser
apresentadas tanto no ambiente Web, usando SMIL, como em ferramentas de autoria
segundo o padrdo MHEG-5. Para realizar as conversdes foi desenvolvida uma base
de regras, que tem como objetivo, armazenar as regras de conversdes entre 0s
padrdes, possibilitando que haja dinamismo no processo de conversao. Como base de
teste para as conversdes, foi utilizado o banco de dados multimidia do Servidor de
Objetos Multimidia (SOMm) do projeto AMOM, aonde foi desenvolvido um médulo de
conexdo entre esse banco de dados e o ambiente Web. Este trabalho também
envolveu a proposta de um ambiente que integra, o0 SOMm e a Web, cujo titulo é
MAW (Multimedia Application WebBuilder).



ABSTRACT

This work presents an integration environment between the standards MHEG-5
and SMIL. The MHEG-5 standard defines the syntax and the semantics of a group of
objects which can be used for interoperability of multimedia applications among
platforms with minimal resources. On the other hand, the SMIL standard provides
synchronized media in the Web documents. In order to integrate the two standards two
translators were developed. With this integration the multimedia applications can be
presented either in a Web environment, using SMIL, or in authoring tools following the
MHEG-5 standard. A rule database was developed to carry out the translations; which
has as an objective to store the translating rules between the standards allowing for
dynamism in the translation process. As a test database for the translations a
“Multimedia Object Server’” multimedia database was used in the AMOM project, where
a connection module was developed between these database an the Web
environment. This work has also involved the proposal of an environment which
integrates the SOMm and the Web, whose title is MAW (Multimedia Application
WebBuilder).



Sumario i

SUMARIO

CAPITULO 1 INTRODUGAOD .....ooiieeeieterieee s s st sess st stss st ssss st s st naas s ssss st ns s s es e sassnsnsanens 1
1.1 CONSIDERAGOES INICIAIS ...veiitiiiiteeeitee s itee e etee st e e ete e s ste e e sbee e steeeabee e s baeeebeeesbeeabeeesbeeebeeesbeeebeeesteeenbeeestaeenbeeeees 1
1.2 OBIETIVO DA PESQUISA oveiiiiiiiiiiiitiit ettt s ettt e e e et s bbb e e e s e et s e bbb b e e e s e e s s e bbb b e e e e e e s e e s bbb b beeeeesssabbabaeeseenan 2
1.3 ORGANIZACAD DO TRABALHO ...iitteettt ittt ettt e iteeesteeasteeasteeesteeasaeeesteeaaseessteeaseeesteeeaseeesteeeaseeesteeenseeesteeenseeeens 2

CAPITULO 2 INTERNET E WORLD WIDE WEB.........coiitiiitsieieeteeeees et sn st s s 4
200 1] SO S 4

2.1.1 Recursos oferecidos Pela INTEIMEL ..ot 5
N A 1 1 (=] ) USSP 6
2.2 WORLD WIDE WEB (WWW, W3 OUWEB) ..ottt sttt ettt 8
N 1< o [0 - 1y Lo T PSP P YU PTUPOTPRTURROROO 11
2.2.2 Linguagens Abordadas em uma PAGINa WED ...........ccoeiiierieiiiiiee et 14
2.3 CONSIDERAGOES FINAIS ....ceiiiiii it ettt e ettt eett e ettt e e ettt e e e e tte e e e s abe e e e s bbeeeeaataeeesabseeesatbeeaeanteeeesnreeesasbeeaan 22

CAPITULO 3 MULTIMIDIA E HIPERMIDIA ..ottt 24
3.1 DADOS MULTIMIDIA EM BANCO DE DADOS .....ccuviiiiiiiiiiie ittt ste et sae st sibeesibe s ssaeesiba s ssaeesinessnneensnes 24
3.2 APLICACOES MULTIMIDIA NAWEB .....vviiitieeitie e ittt e ittt stte e stte e steeestbeesareestbeesaseestbessaseestbessaeeestbeesareesabeesaseessreas 26
3.3 SINCRONIZAGAO IMULTIMIDIA. ... .ccieiiitteiie ettt e sttt estteeseeestveesteeestbeesseeestbeesseeessbeesaseessbeeasseessbeessseessbeesnseessreas 27
3. A PAGINAS DINAMICAS HTIML ...ttt ettt et et e be e teenaesneesreenneeneeenes 28
3.5 CONSIDERAGOES FINAIS .. cciuieeittieitie e sttt e sttt e stte e sttt e st e e s teeestb e e asteestbeeasaeestbeeaseeessbeeasteesabeeansaessbeeanseesnbeeaneeensreas 31

CAPITULO 4 TIPOS DE CONEXAO ENTRE BANCOS DE DADOS E WEB..........ccccoovvoivesiriesersenns 33
4.1 CGl (COMMON GATEWAY INTERFACE) .....cueitttiueititeseattrsestasessessesesteseesessessesesbessesesbesbesesbesbesesbessesessessessssessens 33
4.2 API (APPLICATION PROGRAM INTERFACE) ... ..utiutiuteitistestesteateaieeseeseestestesbessesneaseessensestesbesbesaesseaneesseseessessesnens 34
4.3 SSI (SERVER SIDE INCLUDE) .....ceuttuttttstestesteeteaeesteseestesbe sttt aseeseessesbesbesbesbeaaeasee s enbesbesbesbeaae et e aneeneeneenbesaeaneas 35
AAJAVAVIAIDBC ...t e e e e b et e e bt b et e be et e e be et eenrae e 35
A5 JAVA VIA SERVLETS .ttt iutttiuttesstteisteesstesstessssesssteesssesssteessbessbeeasbes s sbeeaabee s beeaabe e e ke e e abe e e beeaabe e e beeebee e bbeenbeeeens 36
4.6 USANDO VISUALIZADORES EXTERNOS ....ccuttiiiiiiiieiiissieessieestes s steessbesssbaesnbessnbessbeessbsssbassstsesnssesssnesnsensnens 37
4.7 ESTENDENDO A CAPACIDADE DO BROWSER UTILIZANDO PLUG-INS ...ocivviiiiiiiiiiiiie s 38
4.8 SERVICOS BASEADOS EM PROXY ..veiiiiiiiiieiiessiee sttt sttt ettt e et et este e ste e etae e staeenaeesteeenneeestneennneenens 38
4.9 EXEMPLOS DE CONEXAQO ENTRE SGBDS EWEB .......cciiiiiiiiitee st esie e tee e steese e s snnesna e ensennaenneens 38

4.9.1 Banco de Dados Relacional / WED .........c.cooviiiiiiiiec e 38
4.9.2 Banco de Dados Objeto-Relacional / WED ... 42
4.9.3 Banco de Dados Orientado @ ODJEtOS / WED .........cviiiiiiiiiiirei e 44
4,10 CONSIDERAGOES FINAIS ....ccuttiiteeiteeiteeateestea et e s steeatee s teeasbe e s s beeabae e taeebee e teeaaeeesteeebaeesteeenneeestaeenseeeens 50

CAPITULO5 PADROES MHEG-5 E SMIL ....c..ouiiiiiiiiiieisissis s 52

5. LPADRAO IMHEG ... .ottt ettt e h et e e R e e b bt e e R b e e R bt e e R be e R b e e b e e a b e e areenrre s 52
LT I = Vo - oI Y 1 PSSP 54
LT B = Vo L= o B YL L OSSR 60

oI oY ] 720 11V 1 | PR 60

5.3 CONSIDERAGOES FINAIS . .eciuieeititeiiee ittt e sttt e sttt e sttt e stbeesteeestbeessaeestbeesaeeestbeeaseeessbeeasseesabeesseeessbeesseeesareesnneensreen 65

CAPITULO 6 AUTORIA E MANIPULACAO DE OBJETOS MULTIMIDIA (AMOM).......ccccevvreren. 67
6.1 SERVIDOR DE OBIETOS MULTIMIDIA (SOMM) .....ciuiiiiiiiieieeiesicnie e s et e te st sre e ane s saensesaesseseenns 68
6.2 MULTIMEDIA APPLICATION WEBBUILDER (MAW) ...ttt 70

6.2.1 FErramenta 08 AULOIIA .......cccueiiiiiiie ettt ettt et s e st este e s beesbeeaeesasesbeesbeebeenbeesbesneesteens 71
6.2.2 MOdulo de EAUCAGED @ DISTANCIA. ......c.viveveriieeiirieiei ettt sttt 72
6.2.3 BIOWSEE SIMIIL ... .ei ittt ettt ettt e et e e st e e be e e st b e e bb e e ba e e be e e baeebe e e beeebee e taeebeean 72
6.2.4 M6dulo de Gerag@o MHEG-5 TEXIUAL ........coveiieieisieicie ettt sttt 72

6.2.5 M6Odulo de AUteNtiCaGA0 0 USUATIOS. .......ceiveieierieristesieeste st e st e ettt st e st se st e s sbe et snens 72



Sumario - i

6.2.6 MOAUIO 08 CONBXAD.....ccueiviitieieeiieieitiite sttt e ettt e e e st e st et e s besteese e st e s e beste st e s teaaeesaessenbeseenseneesrenteneenrens 73

6.3 CONSIDERAGOES FINAIS ....eeiuteeitit e ittt e ittt e sttt e s tveestteestveesteeestbeessaeestbeeaaeeessbeeasseessbeesaseesabeeaseeessbeeasseesabeesnneensreas 75
CAPITULO 7 MODULO DE CONVERSAO.........cooiiiieieeeeeeeeeeeeee et et s s ess s sn s 76
7.1 CONVERSAO DE APLICAGOES MHEG-5 PARA DOCUMENTOS SMIL/HTML.....ccooiiiiiiiiiiiececce e, 77
7.2 CONVERSAO DE DOCUMENTOS SMIL/HTML PARA APLICAGOES MHEG-5........cccoiiiiiiciiececc e, 82
7.3 BASE DE REGRAS DE CONVERSAD ....cc.tvieiieeittieitteesiteesseeststeasseessseeasseessseessssesssesssseesssessssssssseesssesssseesssesssnees 85
7.3.1 Elementos do padro MHEG-S5 ...t bbb e sne s 87
7.3.2 Elementos dos padries SMIL € HTIML .......ooiiiiiiiiieeee ettt 89
7.3.3 REQGIAS (8 CONVEISDES ...veuviviieiuietieitetestestesteeteebea e eseeseesbesbesbe b e s bt eseeseeabeaeesbeebesbesbeebeaneesseneenbeseesbenbeaneas 93

7.4 LIMITACOES DO PROCESSO DE CONVERSAQD .....ccuviiitiieitieeitteestreestreessreestreessseessnesssseesssesssseessnesssessssessssesssnes 95
7.5 CONSIDERAGOES FINAIS ...eciuieiitie e ittt e ittt e ettt e stte e sttt e stbeesteeestbeesseeestbeesaseesbbeeaaseesbbeesabeesbbeeaseeesbbeesareesabeesaneestrees 99
CAPITULO 8 ASPECTOS DE IMPLEMENTAGAO ........c.oiieieiieeeeeeesesens s e ses s sesissessenessensenenen 101
8.1 CONFIGURACAO DO AMBIENTE / ESTRUTURA DE DADOS .....c.viiiiiiieeiieccie et eere vttt ste et ere e 101
8.2 MODULO DE CONVERSAD . .....eetieitieiteeiteeieaaeaeesseesssessaasseassesssesseesseesaeassessesssessseesseesseensenssessesssesssesssnsssesees 103
8.2.1 Conversdo de Aplicacdes MHEG-5 para documentos SMIL..........cccocvvvrviieiesesieeiieieses e e e 103
8.2.2 Conversdo de documentos SMIL para Aplicagdes MHEG-5..........ccccooviiiinineiienc e 110

8.3 TRABALHOS RELACIONADOS .....oeeitiieiiteitteeitrtasseeestssassesestssassesestssassssessssassssessssassessssssasssssssssesssssssssenssesssns 116
8.4 CONSIDERAGOES FINAIS . .cctiieitieeitie e sttt ettt e st e sttt e ste e e stee e s te e e saeeestaeeaaeeesteeeaaeeesbeeabeeesteeeseeesteeenseeesteeenneeesres 117
CAPITULO 9 CONCLUSOES.......coiiiiiisiieisie et 119
9.1 CONSIDERAGOES FINAIS .....cciuiiieiitiieeeetet ettt e e ettt e e ettt e e et e e e e e bt e e e eeatae e e sabeeeeaatbeeeaaseeeessabeeeeantbeeesnnneesasbeeann 119
9.2 SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS ......tvieiiiesitiiesiie st siee s sieeestae st aestae st easbae s staaastaeestaaesnaesstnaennnesnens 119
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS ..ottt ettt ettt s s et en st een st 121
APENDICE A: MODULO DE CONEXAO .......ootiieeeeeeeeeeee et et een et es s 126

APENDICE B: MODULO DE AUTENTICAGAQO DE USUARIOS.........ccccoovmirireeierseeeieesesessesies s, 131



Sumario i

LISTA DE FIGURAS

FIGURA 2.1 — ARQUITETURA FISICA DA INTERNET 2 uuttiitieiiiiiittiiiiie e s i siiitbate e e s e s s siabbaaaessesssaabbasasssessssssbtbasssesssesssssanes 6
FIGURA 2.2 — ARQUITETURA ORIGINAL DA WWW DE 1990 [BERNERS-LEEQ4]......ccoveiviiiiiiiie e 9
FIGURA 2.3 — ESTRUTURA DE UM DOCUMENTO HTML [RAMALHOO7] ....cvviieiisie e 15
FIGURA 2.4 — EXEMPLO DE ARQUIVO HTIML ..ottt ettt ettt sttee et e e s eatan e e sna e e e e nnbeeeens 16
FIGURA 2.5 — EXEMPLO DE PAGINA HTIML ...ttt sttt st st 16
FIGURA 2.6 — EXEMPLO DE PAGINA HTIML ...ttt ettt st 16
FIGURA 2.7 — ARQUIVO HTML USANDO JAVASCRIPT ..iiiiiiiiiittiiie e e sttt e e e sttt ie s e s s bbb e a s s e s s s s sabbbaa s s e s s sesbrbaaes 22
FIGURA 3.1 — ARQUITETURA E ESTRUTURA DE PROCESSOS PARA MANTER PAGINAS COERENTES [SI198] ................ 30
FIGURA 4.1 — O FLUXO DE DADOS USANDO CGIl E SGBDR [NGUYENIGB] ......ccviieiiieiieiiie s sie e eee e sre e aneas 40
FIGURA 4.2 — VISAO GERAL DO SISTEMA DB2 WWW [NGUYENOB] .....ccveiiiiiiriirieiicieiece et sie e ee e s sre e aneas 41
FIGURA 4.3 — VISAO GERAL DE ACESSO A BANCO DE DADOS ATRAVES DA WEB [HARDERI7] .....ccovvveievicniriininns 43
FIGURA 4.4 — ARQUITETURA DE UM SISTEMA DE SUPORTE A VISOES WEB [YANGI6] .....c.cocvvviviieeeice e siesieneeas 45
FIGURA 4.5 — ARQUITETURA DO O2WEB [O296] ..ovviiieiieiiiiiie sttt sttt st see s e nne s 49
FIGURA 5.1 — ESTRUTURA DE CLASSES MHEG-5 [VIEIRAGB] ......ccuiriiiiiiiriiiciiriiieicstese et 56
FIGURA 5.2 — LEGENDA UTILIZADA NA REPRESENTACAO DA ESTRUTURA DE CLASSES MHEG-5..........cccccoie. 56
FIGURA 6.1 — ARQUITETURA IMPLEMENTADA NO PROJETO AMOM ... .ottt 68
FIGURA 6.2 — ARQUITETURA DO AMBIENTE DO SERVIDOR DE OBJETOS MULTIMIDIA (SOMM) .....coevvivieiiiiniiennas 70
FIGURA 6.3 — ARQUITETURA DO IMAWV ...ttt et e et e et e e s et e e s et ae e e st e e e sabbeeesenbaesesabeeeeansbesenns 71
FIGURA 6.4 — CONEXAO DO MAW COM DIVERSOS SGBDS ......cccoiiiiiieiiienie sttt 73
FIGURA 6.5 — ESQUEMA DE CLASSES DO MODULO DE CONEXAOQ ....cceiviiiiieiieeiiieesiteeesieeassseessesssssesssnsesssssssesssneens 74

FIGURA 7.1 — ESQUEMATIZACAO DO SISTEMA PARA CONVERSAO DE APLICACOES MHEG-5 EM DOCUMENTOS

£ 1,1 | TSSO P TP PRTURRURPO 76
FIGURA 7.2 — DEFINICAO DA CLASSE FILE_SMIL_HTML ...ooiiiiiiie st 78
FIGURA 7.3 — ESTRUTURA DA RULEDB PARA ARMAZENAMENTO DE REGRAS DE CONVERSAOQ........cccvviirrieiecrnenns 86
FIGURA 7.4 — INSTANCIAS DA CLASSE MHEGCLASS ......ooviiiiiiiiiici e 95

FIGURA 8.1 — ESQUEMATIZAGCAO DO SISTEMA PARA CONVERSAO ENTRE APLICACOES MHEG-5 E DOCUMENTOS
SMIL/HTML UTILIZANDO AWEB.......oitiiiie ettt sttt s ste e ana e e e nnenne e e 102
FIGURA 8.2 — TELA DO SMART APRESENTANDO A SCENEL DA APLICACAO “PAN-AMERICANO” ........cccvevvveennen. 104

FIGURA 8.3 — TELA DO O2TOOLS CONTENDO 0S OBJETOS MHEG-5 GERADOS PARA A SCENEL DA APLICACAO

“PAN=AMERICANO ..ottt ettt h bbb e bR b b e bbb e e e b bR R bbbt nr e nr e 105
FIGURA 8.4 — TELA DO PASSO 1 DE CONVERSAO DE APLICACOES MHEG-5 PARA DOCUMENTOS SMIL............... 106
FIGURA 8.5 — TELA DO PASSO 2 DE CONVERSAO DE APLICACOES MHEG-5 PARA DOCUMENTOS SMIL............... 106
FIGURA 8.6 — TELA DO PASSO 3 DE CONVERSAO DE APLICACOES MHEG-5 PARA DOCUMENTOS SMIL............... 107
FIGURA 8.7 — TELA DO PASSO 4 DE CONVERSAO DE APLICACOES MHEG-5 PARA DOCUMENTOS SMIL............... 108
FIGURA 8.8 — TELA DO PASSO 5 DE CONVERSAO DE APLICACOES MHEG-5 PARA DOCUMENTOS SMIL............... 108

FIGURA 8.9 — TELA DO PASSO 1 DE CONVERSAO DE DOCUMENTOS WEB PARA APLICACOES MHEG-5 ................ 111



Sumario - i

FIGURA 8.10 — TELA DO PASSO 2 DE CONVERSAO DE DOCUMENTOS WEB PARA APLICAGCOES MHEG-5 .............. 112
FIGURA 8.11 — TELA DO PASSO 3 DE CONVERSAO DE DOCUMENTOS WEB PARA APLICACOES MHEG-5 .............. 113
FIGURA 8.12 — TELA DO PASSO 4 DE CONVERSAO DE DOCUMENTOS WEB PARA APLICACOES MHEG-5 .............. 114
FIGURA 8.13 — TELA DO PASSO 5 DE CONVERSAO DE DOCUMENTOS WEB PARA APLICACOES MHEG-5 .............. 114
FIGURA 8.14 — TELA DO SMART APRESENTANDO A SCENE1 DA APLICACAO “SYDNEY 2000” .......cc.ccoevveeeeinnennn. 115
FIGURA 8.15 — TELA DE CONSULTA A OBJETOS MHEG-5 GERADOS PARA A APLICACAO “SYDNEY 2000”........... 116
FIGURA B.1 — TELA INICIAL DO PROJETO MAW ...ttt nn e 131
FIGURA B.2 — TELA DE CADASTRO DE USUARIOS COM UMA INSTANCIA ......coiiiitieiiariniresieesiee e e sne e sneesneenns 132
FIGURA B.3 — TELA DE CONFIGURACAO DE LOGIN E PASSWORD INSTANCIADA ....ccvveiieeriieeiireesireesneessneesneesenees 133

FIGURA B.4 — INSTANCIA DE CLASSE USER MOSTRADA NO AMBIENTE DO SGBDOO O2.......ccooevveviveeiieee e, 134



Sumario iii

LISTA DE QUADROS

QUADRO 01 — EXEMPLOS DE INSTANCIAS DA CLASSE MHEGCLASS ......oiiiiiiiii et 87
QUADRO 02 — IMPLEMENTAGAO DA CLASSE MHEGCLASSEM JAVAE O5C ....iiiiiiiiiiiieciic et 87
QUADRO 03 — EXEMPLOS DE INSTANCIAS DA CLASSE MHEGCLASS E SEUS ATRIBUTOS ....vvvivvienivieiieesieeseeesnees 88
QUADRO 04 — IMPLEMENTAGAO DO TIPO ATTRIBUTE EM JAVA E OoC. .ottt 88
QUADRO 05 — EXEMPLOS DE INSTANCIAS DA CLASSE TAG.....uutiitiiiiiieiiitisiessiesssiessiesssieesstesssieessssesnsesssisssnsessssns 89
QUADRO 06 — IMPLEMENTAGAO DA CLASSE TAGE MJAVAE OoC ..oiiiii sttt 89

QUADRO 07 — EXEMPLOS DE INSTANCIAS DA CLASSE TAG COM 0S ATRIBUTOS USED_CONTEXT E

COMPLETE_SYNTAX 11tuttetteteesueaseesseesseenseasseassessesssessseesseasssssssssessseesseensenssesssessesssesssesssesssanessseenseensenssenseesens 91
QUADRO 08 — EXEMPLOS DE INSTANCIAS DA CLASSE PARAMETER .....ceiutiiiiiteisteestiesteeiessiesseesieesteestesnsesneesssesseees 92
QUADRO 09 — IMPLEMENTAGAO DA CLASSE PARAMETER EM JAVA E O5C ..ooiviiiiiciic et 92
QUADRO 10 — EXEMPLOS DE INSTANCIAS DA CLASSE EXTENSION_TAG ....ccvviviiririiiiieieiee s 93
QUADRO 11 — IMPLEMENTAGAO DO TIPO EXTENSION_TAG EMJAVAE O2C ...ocviiievcicece e 93
QUADRO 12 — EXEMPLOS DE REGRAS DE CONVERSAD .....viiuiiiiiesieesieesieaeeaeesseesteesteesesssesseesseesteestesseesnssssesssesssesnns 94
QUADRO 13 — IMPLEMENTAGAO DA CLASSE RULE EM JAVA E OoC ..ottt 94
QUADRO 14 — ARQUIVO FONTE EM JAVA DAS CLASSES OODBCONNECTION E O2CONNECTION ....ccvvveeiieniinens 126
QUADRO 15 — ESTRUTURAS DE DADOS CRIADOS PARA CADASTRO DE USUARIOS ......cvviiiiiiiieiiiesniessneesniessineans 134

QUADRO 16 — CODIGO FONTE DO PROGRAMA NEWWUSER.JAVA ... ..coiiiiiiiesiieiieesrtesiessieesiesssesssesssessnsessnesans 136



Capitulo 1 - Introducgéo 1

CAPITULO 1

Introducao

1.1 ConsideracGes Iniciais

A Web ¢é atualmente um dos ambientes mais utilizados para a difusdo de
informacdes. Assim como outros ambientes, a Web permite a utilizacdo de recursos
multimidia para a formatacdo de informacBes. Com a crescente utilizacdo da Web, uma
grande quantidade de informac¢des tem sido e continuam sendo publicadas, permitindo que
essas informacdes sejam utilizadas por diversos usuarios. Assim, a maioria das paginas
Web atualmente contém, além dos textos, outros tipos de midia, como imagens, sons e
animacdes. Com essa grande quantidade de informacBes seu gerenciamento se tornou
complexo e manualmente inviavel, trazendo em questdo a utilizacdo de sistemas de
gerenciamento de banco de dados (SGBDs) para armazenar e recuperar as informacoes

contidas nas paginas Web.

Com o advento de aplicagbes que exigem o tratamento de dados complexos, 0s
SGBDs tiveram de se adaptar a essa nova realidade, dando origem aos SGBDs Relacional-
Objeto e SGBDs Orientados a Objeto (SGBDOOs). Como um banco de dados multimidia
deve fornecer funcionalidades para o tratamento de caracteristicas especificas de cada tipo
de midia; e novas funcionalidades para essas midias podem surgir a cada momento, 0
SGBD que gerencia o banco de dados deve possibilitar a adicdo dessas novas
funcionalidades para possibilitar um tratamento adequado as midias. Devido a esse e outros
fatores, os SGBDs Orientados a Objetos demonstraram ser 0os mais adequados para o

tratamento de informac¢des multimidia.

Diversos padrfes internacionais como o HyTime [Newcomb91], MHEG [Effelsberg95]
[ISO96a] e Premo [Herman96] tratam aplicagdes multimidia, mas nenhum considera o
ambiente da Web. Atualmente encontramos apenas paginas escritas em HTML na Web
para representar as aplicagdes multimidia. Contudo, a linguagem HTML é bastante limitada
em relacdo a desenvolvimento de aplicacdes multimidia, sendo uma das limitacdes a
sincronizacdo. Para disponibilizar sincronismo de midias na Web, foi proposto pela WWW

Consortium a definicdo de um novo padrdo para documentos multimidia. Esse padrdo é
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denominado SMIL (Synchronized Multimedia Integration Language) [Liu98], [Smil98a],
[Smil98b], é baseado em XML [Bray98] e fornece algumas funcionalidades basicas para

incluir dados multimidia continuas, como video e audio, em documentos Web.

O padrdo MHEG-5 [Effelsberg95], [ISO96a] é utilizado em diversos trabalhos,
principalmente aos relacionados a TV-Interativa. Um dos trabalhos que utilizam o padréo
MHEG-5 para criagdo e manipulacdo de aplicacbes multimidia, € o SOMm (Servidor de
Objetos Multimidia) [SantosM97a], [Teixeira95], [Vieira96]. O SOMm ¢é o nucleo do projeto
AMOM (Autoria e Manipulacdo de Objetos Multimidia), que tem como objetivo prover um

ambiente para suporte a autoria, armazenamento e manipulacdo de aplicagdes multimidia.

Este trabalho teve como objetivo a integracdo dos padrdoes MHEG-5 e SMIL, para
possibilitar a transformacdo de aplicacbes multimidia, desenvolvidas com base em um

desses padrdes, para 0 outro padrao, para poderem ser manipuladas.

1.2 Objetivo da Pesquisa

Como citado anteriormente, este trabalho tem como objetivo principal a integracdo
entre os padrées MHEG-5 e SMIL. Para isso foram desenvolvidos dois conversores: um
para as conversbes de aplicagcbes MHEG-5 para documentos SMIL e o outro para as
conversfes de documentos SMIL para aplicagdes MHEG-5. Como auxilio as conversdes foi
desenvolvida uma base de regras de conversdo que sdo utilizadas pelos conversores,
objetivando torna-los independente da implementacéo, isto €, ao invés de declarar as regras
de conversdo na implementacdo dos conversores, estas sdo armazenadas em um banco de

dados, possibilitando sua manutencéo.

Como parte deste trabalho foi proposto um ambiente denominado MAW (Multimedia
Application WebBuilder), do qual os conversores fazem parte, integrando-o com o SOMm. O
objetivo do MAW é dar suporte ao desenvolvimento e apresentacdo de aplicacbes
multimidia através da Web. Além dos conversores, outros dois modulos desse ambiente
também foram implementados, como parte deste trabalho, para suporte a realizacao de

tarefas especificas no ambiente do MAW.

1.3 Organizacao do Trabalho

Para o desenvolvimento deste trabalho foram abordados varios assuntos

relacionados com padrbes para representacdo de aplicagcbes multimidia, representacdo de
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aplicacdes multimidia na World Wide Web, gerenciamento de informacdes multimidia
através de SGBDOOs e conexéo entre banco de dados e Web. Esses assuntos séo tratados
neste trabalho como segue. O capitulo 2 é dedicado ao tratamento de aspectos referentes a
Internet e Web. No capitulo 3 sdo apresentadas informacdes referentes as caracteristicas de
aplicacbes multimidia, tipos de midias existentes, e também o uso de aplicagdes multimidia
na Web. O capitulo 4 apresenta as diferentes abordagens de conexdo encontradas entre
banco de dados e Web. O capitulo 5 apresenta conceitos gerais sobre os padrdes MHEG-5
e SMIL. O capitulo 6 apresenta o projeto AMOM, assim como seus dois médulos: 0 SOMm e
0 MAW. Na especificacdo do MAW, sao relatados todos os mdédulos, dando-se uma maior
énfase no mdédulo de conexdo e de autenticacdo de usuarios, que foram desenvolvidos
neste trabalho. O capitulo 7 é dedicado a especificacdo dos médulos de conversdo, assim
como da base de regras criada. O capitulo 8 foi reservado para relatar aspectos de
implementacéo realizados no trabalho. As conclusdes finais e os trabalhos sugeridos/futuros

sdo apresentados no capitulo 9.
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CAPITULO 2

Internet e World Wide Web

A Internet é atualmente um dos ambientes mais utilizados para a difusdo de
informacdes, permitindo entre seus servicos a utilizagdo de recursos multimidia para a
formatacdo de informacdes. Com a sua crescente utilizacdo, uma grande quantidade de
informacdes tem sido e continua sendo publicada, permitindo que essas informacdes sejam
utilizadas por diversos usuarios. Aléem de fornecer informagfes aos usuarios, a Internet
possui Varios outros servicos. Os servicos e as caracteristicas sobre Internet séo

especificadas nas se¢des seguintes.

2.1 Internet

Existem redes de computadores sob diversas formas h& muitos anos. Uma das
caracteristicas mais importante da Internet é a de ser “rede de redes”. A Internet conecta
ndo apenas computadores isolados, mas redes inteiras de computadores. Essa € a origem
do nome: Internet = inter-network, “entre redes”. A Internet € uma associacdo de redes, que

trocam informagdes, seguindo um unico padrédo [Damski96].

A Internet nasceu por volta de 1969, com o estabelecimento de um protocolo para
comunicacdo entre computadores e redes de pesquisa que participavam do fundo militar,
patrocinados pelo Departamento de Defesa (DOD) dos Estados Unidos. A principal
caracteristica da entdo Arpanet, era 0 uso de um protocolo comum de interconexao
chamado TCP/IP (Transfer Control Protocol / Internet Protocol). Com seu crescimento,
particularmente na década de 1980, a Internet tornou-se o meio favorito de pesquisadores,

professores e estudantes para se comunicarem por meio de computadores [Damski96].

Durante muitos anos a utilizagdo da Internet ficou restrita a instituicdes de ensino e a
pesquisa. Nos ultimos anos tem havido uma crescente abertura da Internet para utilizacdo

com fins comerciais, objetivando o fornecimento e o uso de prestagdo de servigos.
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2.1.1 Recursos oferecidos pela Internet

Se, sob o ponto de vista fisico, a Internet € uma conexao entre redes, para 0 usuario
aparece como um grupo de servicos disponiveis para intercambio de informacdes entre
computadores ou individuos conectados a Internet. Esses servicos sdo descritos

resumidamente abaixo [Damski96]:

Correio eletrdénico. Permite que qualquer usuario da Internet envie mensagens

(texto) para outro usuario.

e File Transfer Protocol (FTP). Permite a transferéncia eficiente de arquivos entre

computadores.

o Listas de distribuicdo de mensagens. S&o servicos de distribuicdo de
mensagens eletronicas entre membros de uma lista de usuérios interessados em
um assunto especifico. As mensagens sao distribuidas por alguns computadores
centrais que gerenciam o processo de distribuicdo. As mensagens sao enviadas
aos usuarios “assinantes” da lista, que as recebem como qualquer outra

mensagem eletrbnica.

e Usenet. E outra maneira de distribuir mensagens eletronicas, distintas das listas
de distribuicdo, na qual as mensagens sao espalhadas, a principio, por todos os
computadores da Internet, e colocadas a disposicdo de todos 0S usuarios,
agrupadas por assunto. As mensagens ficam armazenadas localmente, e sao
lidas quando o usuario assim desejar, ndo sendo portanto remetidas diretamente.

Existem atualmente milhares desses grupos em nivel internacional.

o Gopher. Sistema de obtencdo de informacgédo orientado por menus, no qual os

arquivos disponiveis sao indexados.

e World Wide Web (WWW, W3 ou Web). Com caracteristicas multimidia (texto,
imagem, &udio, video, etc.) permite a obtencdo de diversas informacdes na
Internet. A Web é a coqueluche atual da Internet, e responsavel por um grande

aumento no trafego de informacdes.
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e Telnet. Sistema que permite que sua maquina possa ser um terminal de outra
maquina na Internet. Para isso 0 usuario deve ter uma “conta” (login) na maquina

destinataria.

e Talk. Servico de comunicac¢do interativa e em tempo real entre dois usudrios da

Internet.

e Finger. Permite obter informag6es sobre um usuério especifico da Internet - por

exemplo, quando foi a dltima vez que sua conta foi usada.

Uma nova tecnologia chamada Internet2, foi desenvolvida com intuito de solucionar
alguns aspectos relevantes que surgiram com o uso da Internet, como por exemplo, o
problema da demora de acesso as informacfes. Na secdo seguinte € especificado o

surgimento, algumas caracteristicas e a arquitetura fisica da Internet 2.

2.1.2 Internet 2

O projeto Internet2 [Internet2] passou a ser, neste momento, 0 primeiro passo (e
talvez o mais importante) no novo empreendimento americano. Em janeiro de 1997, mais de
100 universidades americanas ja haviam assumido compromisso formal com a participagéo
no projeto. Atualmente o consércio Internet2 conta com o apoio e a participa¢cdo nao sé do
grupo inicial de universidades, mas também de centros de pesquisa, agéncias do governo e

membros da industria dedicados ao desenvolvimento de novas tecnologias Internet de alto

desempenho.
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Diversas aplicacbes para redes de alta velocidade estdo sendo desenvolvidas na
Internet2, sendo que muitas delas ja se encontram em fase de teste. A arquitetura fisica da
Internet2 é ilustrada na figura 2.1. No momento, algumas das principais linhas de pesquisa

desenvolvidas para a aplicacéo de servicos em rede de alto desempenho sao:

¢ Bibliotecas digitais com capacidade de reproducédo de imagens de audio e video
de alta fidelidade; oferta de imagens com alta resolucdo, com reproducdo quase
imediata na tela do computador e novas formas de visualizacdo de imagens

digitais;

¢ Ambientes colaborativos que englobam laboratérios virtuais com instrumentacao
remota; desenvolvimento de tecnologias para debates virtuais em tempo real e
com utilizagdo de recursos multimidia, em alta velocidade e de aplicacdo

simplificada;

¢ Novas formas de trabalho em grupo, com desenvolvimento de tecnologias de

presenca virtual e colaboracéo em 3D;

o Telemedicina, incluindo diagndstico e monitoracdo remota de pacientes;

e Projecéo de telas de computadores em trés dimensdes, através da utilizacdo da

ImmersaDesk (espécie de grande tela de TV que projeta as imagens em 3D);

Controle remoto de microscépios eletrbnicos para pesquisas médicas.

Demonstragdes dos novos potenciais da Internet2 vém sendo apresentadas desde o
ano de 1998 em vérios eventos e workshops, promovidos com o intuito de sensibilizar néo
s6 a comunidade académica como também diversos setores de industria e até mesmo o

governo (recentemente foi feita uma apresentacéo para diversos senadores americanos).

Em seu estagio atual a Internet2 utiliza o vBNS (very high performance Backbone
Network System), ou backbone de alta velocidade, da National Science Foundation. A

velocidade maxima oferecida pelo vBNS é de 622 Mbps.

De uma forma geral ndo se conhece ainda o limite do que é tecnicamente possivel.

Pode-se dizer entdo que o foco principal da Internet2 reside no desenvolvimento de
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aplicacdes avancadas com uso intensivo de tecnologias multimidia em tempo real. Como
resultado de todo o movimento de mobilizacdo da comunidade académica para a retomada
da lideranca no ambito da nova geracdo da Internet, foi criada em 1° de outubro de 1997 a
University Corporation for Advanced Internet Development (UCAID). A UCAID é uma
organizacdo sem fins lucrativos cujo objetivo é orientar o avanco e desenvolvimento da
Internet2. Esta corporacao, inicialmente constituida por trés universidades americana lideres
no setor de pesquisa, tem como missdo orientar os estudos e descobertas relativas as
aplicacdes em todas as areas do conhecimento, bem como em engenharia e ferramentas

para redes eletrénicas de alto desempenho.

A arquitetura fisica da rede eletrbnica que da suporte a Internet2 inclui a implantagéo
de GigaPOPs — pontos de presenca com velocidade de trafego da ordem de Gigabits,
conforme mostrado na figura 2.1. A fung¢éo principal do GigaPOP é o gerenciamento da
troca do trafego Internet2 de acordo com especificacbes de velocidade e qualidade de
servicos previamente estabelecidos através da rede. Cada GigaPOP ira concentrar e
administrar o trafego de dados originados e destinados a um conjunto de universidades e
centros de pesquisa localizados em uma mesma regido geografica. A troca de dados entre
0s GigaPOPs é realizada atualmente por uma rede de alto desempenho mantida pela
National Science Foundation. Essa rede possui restricdes quanto ao tipo de trafego que
transporta, permitindo seu uso apenas para as instituicbes académicas participantes da

Internet?2.

Os GigaPOPs possuem politicas locais para a aceitacdo de conexdes, que deverao
ser negociadas entre as partes envolvidas. Ressalta-se, no entanto, que além de oferecer os
requisitos técnicos necessarios, a funcdo do GigaPOP consiste também em separar o
trafego entre membros participantes da Internet2 e as instituicbes localmente conectadas,
mas cujo trafego deve ser desviado para a Internet comercial. Consequentemente, todo
GigaPOP possui no minimo, duas conexdes: uma para a Internet2 e a outra para a Internet

comercial.

2.2 World Wide Web (WWW, W3 ou Web)

A Web é uma rede virtual na Internet, que torna os servi¢os disponiveis na Internet
totalmente transparentes para o usuario e ainda possibilita a manipulacdo da informacgéo
multimidia [Damski96]. A arquitetura da Web foi proposta em 1989 e esta ilustrada na figura
2.2. A figura mostra os padrbes em comum: URL (Universal Resource Locator) e HTTP

(HyperText Transfer Protocol), com negociacdo de formatos de tipos de dados.
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FIGURA 2.2 — ARQUITETURA ORIGINAL DA WWW DE 1990 [BERNERS-LEE94]

A Web surgiu para suportar varias abordagens, onde incluem [Berners-Lee94]:

A idéia de um mundo de informacéo ilimitado, em que todos os itens possuem

uma referéncia para outras informacdes que podem ser recuperadas.

e Um sistema de enderegos (URI - Universal Resource ldentifiers), onde € criado

esse mundo de possibilidades, apesar de protocolos diferentes.

¢ Um protocolo de rede (HTTP) que é usado por servidores nativos, fornecendo

maior desempenho.

¢ Uma linguagem marcada que todo cliente Web requisita, e é usada para a
transmisséo de conteldos basicos como texto, menus e informacg6es de ajuda on-

line simples através da rede.

e Um corpo de dados disponiveis na Internet usando todos ou alguns dos itens

listados anteriormente.

Existem varios programas de navegagao para a Internet. Esses programas s&o
também chamados de browsers. Sao capazes de apresentar os documentos, e também
formata-los dependendo da midia recebida. Os mais conhecidos sdo Mosaic, Netscape,

Internet Explorer, HotJava e Lynx (para terminais baseados em caracteres).
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Em [Berners-Lee96], Tim Berners-Lee define trés metas a serem atingidas na Web.
A primeira envolve o aperfeicoamento da infra-estrutura, para fornecer mais servigos
funcionais, robustos e eficientes. A segunda € intensificar a Web como meio de
comunicacao e interacao entre pessoas. E a terceira € permitir a interacdo entre maquina e
Web, fornecendo um mecanismo capaz de analisar a Web e de resolver alguns possiveis

problemas.

Com o surgimento da Web, as aplicacbes multimidia comecaram a se integrar com
esse ambiente, oferecendo recursos para o0s usuarios. Em [Doorn94] sao definidas

basicamente duas formas de integracao de aplicacbes multimidia e Web, sendo elas:

e Integracdo da Web em aplicagcbes (usar Web como parte de um

programa).

¢ Integracdo de aplica¢cdes na Web (embutindo scripts numa pagina Web).

A integracdo da Web em aplicacbes surgiu com a necessidade de oferecerem
recursos especificos da Web para disponibilizar informacdes aos usuéarios. Um exemplo
dessa forma de integracdo € demonstrado em [Doorn94], utilizando uma linguagem script

chamada Tcl-script. Esse exemplo é ilustrado abaixo.

web .w -home “http://www.cs.vu.nl/”
button .b -text “Back” -command {.w back}
pack .w

pack .b

Para desenvolver aplicacdes na Web, isto é, adicionar funcionalidades na Web, foi
necessario criar linguagens scripts. Atualmente, os documentos séo escritos em linguagens
marcadas, como HTML (HyperText Markup Language), e para adicionar as funcionalidades,
deve-se criar novas tags (comandos) que serdo embutidas juntamente com a pagina Web.
Um exemplo dessa integracdo € o uso de uma tag chamada <hush> que foi desenvolvida

para a Tcl-script descrita em [Doorn94]. Abaixo é ilustrado um exemplo dessa integracao.

<hush tcl=“button $this.b -text {Hello}; pack $this.b” >
</hush>

Com o desenvolvimento de aplicag6es na Web, torna-se necessaria a utilizacdo de
métodos de seguranca a fim de impedir que usuarios ndo autorizados utilizem informacgdes
fornecidas pelas péaginas. Para isso foram criados varios métodos para a seguranca de

informac6es na Web. Essa abordagem é feita na secdo seguinte.
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2.2.1 Seguranca

O crescente interesse da comunidade de usuarios da Internet na utilizacdo da Web
como mecanismo de prestacdo de servigcos, inclusive com intuito comercial, e como
arquitetura de base para a implementacdo de grande diversidade de aplicac6es multimidia
baseadas no modelo cliente/servidor, levanta questdes e traz problemas n&o resolvidos de
forma satisfatéria, pelas primeiras geragfes da tecnologia. Entre eles, destaca-se o
problema da seguranca. Em muitas aplicacbes Web é requisitado que os browsers e o0s
servidores se autentiquem/certifiqguem mutuamente, e que seja garantida privacidade das

interacdes, isto €, que ndo seja possivel a terceiros a consulta de informacdes trocadas.

Os requisitos (servi¢os) considerados relevantes e essenciais para a seguranga sao:
privacidade nas transacfes, autenticacdo de servidores/servigcos, autenticacdo de

clientes/utilizadores e integridade das transagoes.

Em [Sim&o095] é definida uma panoramica de alguns esquemas de seguranca

propostos. Esses esquemas sao descritos resumidamente abaixo, sendo eles:

o Autenticacdo Basica — € o0 Unico esquema de autenticacdo e servico de
seguranca integrado oficialmente na versdo do HTTP/ 1.0, tendo de ser
obrigatoriamente suportado por clientes/servidores que estejam em conformidade
com a norma. E um esquema que trata apenas da autenticacdo de clientes
perante servidores, ou seja, € um mecanismo de autenticac@o aplicavel a controle
de acessos. Baseia-se no conceito de segredo partilhado, que toma a forma de
uma password semelhante as de login. Quando um cliente requer acesso a um
documento protegido com esse esquema de autenticacdo, o servidor o obriga a
enviar juntamente com o pedido HTTP o seu identificador de cliente (userld) e a
sua password. Na recepcédo, o servidor valida o pedido do cliente consultando
uma base de dados local. Se a password conferir considera-se 0 usuario
autenticado, caso contrario é retornado uma mensagem de erro. E semelhante
tecnologicamente aos servicos de Telnet e FTP, e oferece, portanto um nivel de

seguranca equivalente, isto é, muito baixo.

e Servidor com Chave Puablica — para suplantar o maior defeito do esquema de
autenticacdo bésica, foi proposta uma versdo segura que utiliza criptografia de
chaves publicas. Nesse esquema, a informacdo de autenticagdo enviada pelo

cliente é protegida criptograficamente, impedindo que a password possa ser
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“roubada”. Além disso, as respostas do servidor sdo criptadas com uma chave
fornecida e gerada pelo cliente a fim de se garantir a privacidade. Nesse
esquema, 0s servidores possuem um par assimétrico (chave publica, chave
privada), da qual os clientes usam a parte publica para criptar a informacéo de
autenticacdo. Quando o cliente tenta acessar pela primeira vez um documento
protegido sem fornecer qualquer informacdo de autenticacdo, o servidor envia-lhe
uma indicacdo de erro contendo a sua chave publica. Uma vez conhecida a chave
publica do servidor, o cliente reenvia o pedido incluindo as informacdes de
autenticacdo criptadas assimetricamente. Na recepc¢do, o0 servidor decripta a
informacédo de autenticacdo com a sua chave privada (userld e password), como
na autenticacdo basica e verifica se 0 endereco IP do cliente confere com o do
pedido. Se algumas das verificagbes falharem, o servidor envia uma indicagéo de
erro de autenticagdo ao cliente. Se todas sucederam, o cliente é considerado

autenticado.

e Seguranca Baseada no RIPEM/PGP — é uma das solu¢des mais simples, mais
efetivas, utilizada para providenciar segurangca na Web. Consiste em utilizar
alguns programas de seguranca disponiveis, como o PGP e o RIPEM, para
proteger as transacbes HTTP. Esses programas utilizam a criptografia de chaves
assimeétricas para providenciar os servicos de seguranca. Esse esquema é
verdadeiramente simples, pois delega o tratamento dos problemas de seguranca
para outra aplicacdo. E, contudo limitado, pois requer a invocagdo de um
programa executavel para cada pedido/resposta. Além disso, ndo suporta
mecanismos de negociacdo, devido principalmente ao fato de ter por base,
aplicacdes que foram desenvolvidas para comunica¢do unidirecional. O esquema
foi proposto inicialmente por Tony Sanders da Berkeley Software Design Inc., e
integrada no servidor HTTP Plexus/3.0, e mais tarde no browser Mosaic (a partir
da versédo 2.2) e no servidor de HTTP desenvolvido pela NCSA (National Center

for Supercomputing Applications).

e Digest Access Authentication (DAA) — segue o modelo de interagdo semelhante
a autenticacdo basica. Quando um cliente solicita o acesso a um documento
protegido, e ndo apresenta informagcdo de autenticagdo ou essa informacdo é
invalida, o servidor retorna-lhe uma indicacdo de erro com os dados que ele
podera utilizar para se autenticar corretamente. Entre esses dados constam: um

identificador reino e, opcionalmente, uma lista de URI/URL designada de dominio.
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O identificador reino serve apenas para o cliente identificar qual password deve
ser usada. O dominio serve para informar ao cliente que outros URIS/URLs
requerem autenticacdo, permitindo assim diminuir o numero de transacgdes
falhadas. Usando esses dados, o cliente reconstroi o pedido HTTP adicionando-
Ihe a informacdo de autenticacdo exigida pelo servidor, que inclui um cabecalho
para a autenticacao, o identificador do cliente (userld) e outros dados que tornam

possivel ao servidor validar o pedido.

o Mediated Digest Authentication (MDA) — é uma generalizacdo do esquema DAA
acima citado. Quando o numero de servidores/servicos disponiveis na Web
aumenta o pré-estabelecimento de uma password secreta entre cada par (cliente,
servidor) torna-se impraticavel. Os servidores de autenticagdo (SA) sao
responsaveis por gerarem pedido de chaves de sessao secretas e por autenticar
clientes e servidores. Cada cliente/servidor pode registrar-se em um ou mais SA,
sendo necessério, para que uma transacdo se concretize que o cliente e o

servidor envolvido estejam registrados em apenas um SA comum.

e Secure HTTP (S-HTTP) — € o mais abrangente em relagdo aos acima citados.
Suporta multiplos métodos de estabelecimento de chaves, mdltiplos formatos para
as mensagens protegidas com criptografia, aplicagdo de varios servicos de
seguranca de forma ortogonal e, multiplos algoritmos de criptografia. Os pedidos e
as respostas HTTP enviadas por clientes e servidores sdo encapsulados em
mensagens exteriores. Essas mensagens sdo constituidas por duas partes: um
cabecalho, com uma sintaxe semelhante a um cabecalho HTTP normal, e um
corpo, onde o verdadeiro pedido/resposta HTTP se encontra encapsulado
segundo um dos formatos padrdo para mensagens protegidas através de
criptografia. O receptor de uma mensagem usa informacédo do cabecalho externo
e outra informagéo especifica do formato de encapsulamento para recuperar o
pedido/resposta original, procedendo a sua decodificacdo e decriptacdo, e a

verificagdo da informacéo de segurancga aplicada & mensagem.

e Shen — desenvolvido pela CERN. Baseia-se na categorizagdo dos dados em
cinco classes, de acordo com o seu status de seguranca. E um dos esquemas
gue oferece funcionalidade para protecdo dos direitos autorais, permitindo definir
um tempo de expiracdo depois que os dados foram transmitidos, para serem

eliminados.
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e Secure Sockets Layer (SSL) — é independente de protocolo, que providencia um
canal de comunicacdo seguro num protocolo de transporte orientado para
conexdo (por exemplo, TCP). Depois do estabelecimento da conexdo de
transporte, entra-se numa fase de handshake, onde as entidades comunicantes
sdo autenticadas, e negociam entre si uma chave de sessdo secreta juntamente
com os algoritmos de criptografia a utilizar. A partir dai, todos os dados enviados

pelo canal de comunicacgdo sao protegidos criptograficamente.

Atualmente, a maioria das paginas Web é constituida de critérios de seguranca,

sendo essas paginas denominadas de sites seguros.

Na secéo seguinte sdo relatadas algumas das linguagens de programacao existentes

nas paginas Web.

2.2.2 Linguagens Abordadas em uma Pagina Web

Esta secdo tem como objetivo esbocar algumas das principais linguagens de
programacado que podem ser encontradas nas paginas Web distribuidas na Internet. Entre
as principais destacam-se HTML, XML, e as linguagens scripts: JavaScript, DHTML, ASP, e
outras. Atualmente surgiu a linguagem SMIL que tem como objetivo disponibilizar
sincronismo na Web. O SMIL sera tratado em um capitulo exclusivo, especificamente no
capitulo 5. As linguagens HTML, XML, Java (JavaApplet) e JavaScript sdo especificadas a

seguir.

a-) HTML (HyperText Markup Language)

HTML é a linguagem de marcacdo mais utilizada na Internet e que devido a sua
simplicidade foi amplamente difundida [December95]. Essa linguagem € um sistema para
descrever documentos, isto é, é definida a partir da linguagem SGML (Standard Generalized
Markup Language) e possui caracteristicas adicionais de hipertextos através de hyperlinks.
O cédigo HTML é escrito em formato ASCII, e isso é uma grande vantagem, uma vez que
ASCIl pode ser lido por qualquer plataforma (IBM, Macintosh, UNIX, etc.). Por ser uma
linguagem de marcacéo, sua maior preocupacdo é com a estrutura dos documentos e nao
com a aparéncia. A linguagem consiste em texto comum e cédigos especiais chamados

tags, que, na verdade, sdo os comandos da linguagem, sendo que esses comandos
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permitem a incluséo de textos, imagens e referéncias para outros documentos (hyperlinks)
[Ramalho97].

HTML ndo € uma linguagem de layout, mas sim uma linguagem usada para marcar a
parte estrutural de um documento (paragrafos, listas, etc). Utilizando essas marcacdes, os
programas, que renderizam os documentos HTML, os mostram de maneira legivel; esses
programas sdo chamados de browsers. Essa organizacdo permite a separacao entre a

especificacdo estrutural de um documento e sua aparéncia formatada nos browsers.

Assim como outras linguagens, HTML possui uma estrutura basica para seus
programas. Para que um browser interprete corretamente o programa, ele deve possuir
alguns comandos basicos. Alguns browsers até dispensam o seu uso, porém, é melhor
assumir tais comandos como parte fundamental do programa. Um programa HTML possui
trés partes basicas: a estrutura principal, o cabecalho e o corpo do programa. A figura 2.3,
mostra esse esquema da estrutura e os comandos associados a ela. Todo programa HTML
deve iniciar com o comando <HTML>, sendo possivel a inclusdo de informagbes para o
cabecalho do documento, que é especificado na area de cabecalho através do comando
<HEAD>. A maioria dos comandos HTML € colocada na &rea do corpo do programa

delimitada pelo comando <BODY>.

Estrutura Principal <HTML>
<HEAD>
CABECALHO
</HEAD>
<BODY>
CORPO
- - </BODY>

FIGURA 2.3 — ESTRUTURA DE UM DOCUMENTO HTML [RAMALHO097]

Na figura 2.4 é mostrado um exemplo de arquivo HTML apresentado no browser
Netscape. Esse exemplo mostra duas imagens que possuem links para outras paginas Web.
O codigo fonte desse arquivo HTML é demonstrado abaixo. A figura 2.5 e 2.6 sdo exemplos

de paginas que podem ser encontradas na Web.
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<html>
<head>
<title> Exemplo de HTML </title>
</head>
<body>
<h1>Titulos disponiveis</hl>
<A HREF= "'gp.htm" > <img align=middle src="w95gp03.gif'></a>
Windows 95 Guia Pratico
<A HREF="gi.htm"> <img align=middle src="w95gi03.gif''></a>
Iniciacdo ao Windows 95<p><hr>
Clique na capa do livro que deseja ver seu resumo.
</body>
</html>

biz Netscape - [Exemplo de HTML] M= B
File Edit View Go Bookmaks Options Diectoy Window Help
o e R S B | 2 |
Back | Forward | Hefe Edit Reload | [ages [ Open Print Find Stop
Gota: |exemp07b.hlm j N

Wwhat's New? | ‘what's Cool? | Destinations | NetSsarchl People I

Titulos disponiveis

Kam:lio
WINDORS % Windows 35 Guia Pratico | -

Clicue na capa do livro que deseja ver seu resumo

=8| [Document Done I =7

Sl E

FIGURA 2.4 — EXEMPLO DE ARQUIVO HTML

mizadndn F'ndersl de Ao Carot - Neiscaps 5 7 AMOM - Athonsg sad Masipulbon 0l Mulimedin Oligscts - Netscnps
Edt Vew Oo Commancsicr Help

e

i+ ¥ 3 4 2 @ & & @
TR = =
T b Bocknets b Locaon ot e ot o] " et Pk +] € Whets Pl

AMOM - Authoring and Manipulation of Multimedia

_{.: | . Objects
rﬂ e Coordinior:

Marina Teresa Fires Vieira

=1 marina@de.ufscar.br

Multimedia Database Group - DC / UFSCar

7 z
e ] The purpose of this project is to provide an environment to give support to the
authoring, storage and manipulation of multimedia applications. A Multimedia
Object Server (SOMm) [3] [4] was developed, which utilises the Object Oriented
Database Management System O2 to manipulate a database based on the MHEG-35
international standard, The authoring tool SMArT was developed, which gives

ennnnrt tn the anthoaring of MHEG.S annlicatinne 131 171 1101 Rogearch svnlaring =l
o 2 &R L

Camgus $3a Carles

ot Decumect Dose.

FIGURA 2.5 — EXEMPLO DE PAGINA HTML FIGURA 2.6 — EXEMPLO DE PAGINA HTML
URL: http://www.ufscar.br URL:http://www.dc.ufscar.br/ghd/dbdmm/amom/
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b-) XML (eXtensible Markup Language)

Na metade de 1996, um grupo de aproximadamente 80 peritos juntou forcas com o
World Wide Web Consortium (W3C) para formar um grupo de trabalho sob a chefia de Jon
Bosak da Sun Microsystems. A meta era desenvolver uma linguagem de marcagdo que
tivesse o poder e a generalidade da SGML e, ao mesmo tempo, fosse facil de ser

implementada na Web. Essa linguagem de marcacdo teria de fazer o seguinte [Light99]:

Dar suporte a marcacéo generalizada na Web;

e Produzir documentos que idealmente fossem validos de acordo com as regras da
SGML,;

e Fornecer suporte para hyperlinks que fossem altamente compativeis com a

abordagem URL e

e Fornecer um mecanismo de folha de estilo genérico e poderoso.

A primeira faganha desse grupo de trabalho foi desenvolver uma especificacéo inicial
da linguagem para XML, a qual foi divulgada em novembro de 1996 na Conferéncia SGML
em Boston, EUA. Um segundo esboco foi publicado em marco de 1997. Logo apdés, em abril
de 1997, o primeiro esboco da especificacdo de hyperlinks XML foi publicado. Em 1° de julho
de 1997, essa organizacao foi formalizada nos padrdes das linhas da W3C. O Conselho de
Reviséo Editorial (ERB) W3C SGML tornou-se o Grupo de Trabalho W3C XML (GT) e agora
segue as linhas dos grupos de trabalho da W3C. Este GT W3C XML se encarregou da
formalizacdo do padrdo XML. Na mesma data, o atual Grupo de Trabalho SGML transferiu
suas fungbes para o GT XML, que mudou seu nome para Grupo de Interesse Especial W3C
XML.

XML e HTML tém uma origem em comum, o SGML. Ao contrario da linguagem
HTML, no entanto, XML n&o estabelece como um determinado elemento deve ser
visualizado. Seu objetivo é armazenar as informacdes de forma organizada. A idéia é que
um arquivo XML possa ser apresentado em midias diferentes — um mesmo material, por
exemplo, pode receber determinado tratamento gréfico para a Web e outra formatacao para
ser impresso. Por suas caracteristicas, XML necessita de um intermediario para que 0s
dados sejam visualizados. Nesse principio de implantacdo da nova linguagem, as opc¢des

ainda séo precarias, mas os fabricantes e o World Wide Web Consortium (W3C), trabalham
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para implementar padrbes complementares ao XML. Um deles é o XSL (eXtensible

Stylesheet Language), ainda em discussédo no W3C.

XML € ideal ndo apenas para transmisséo de dados de servidores para browser, mas
também para enviar dados de aplicacbes para aplicacdes e de maquinas para maquinas
[Sall98]. XML néo trabalha com tags fixas como HTML, permitindo que cada autor crie o seu
préprio conjunto de tags. Entdo, para criar tags no XML, € necessario seguir algumas
regras, tais como, cada elemento deve ser composto obrigatoriamente por uma tag de
abertura e outra de fechamento ( <tag> </tag>),elementos vazios devem ser encerrados por
uma barra (<tag/>), entre outras. As definicbes das novas tags criadas devem estar contidas
em uma DTD (Document Type Definition), bem como as suas inter-relacdes. Dessa forma,
um documento XML é interpretado seguindo as regras definidas em sua DTD. Diversos tipos
de aplicacdes foram reestruturadas através do uso de XML, as principais envolvem EDI
(Electronic Data Interchange), utilizacdo de banco de dados na Web, traducéo de idiomas,
etc. Além de reestruturar, novas funcionalidades a esses tipos de aplicacdes séo fornecidas
através da criacdo de novas linguagens, como € o caso de SMIL (Synchronized Multimedia

Integration Language), MathML, CML (Chemical Markup Language).

XML e HTML operam em niveis diferentes de generalidade, entdo geralmente nao
estardo em competicdo direta. HTML tem como objetivo particular exibir paginas Web on-
line, com hyperlinks, e XML é um perfil da SGML, o que significa que pode dar suporte a um

intervalo ilimitado de aplicagdes.

Um arquivo XML pode ser incluido dentro de um HTML de forma estatica (um
simples link para um arquivo XML) ou de forma dindmica (ativados por um CGI). No
exemplo abaixo, cada elemento do arquivo XML (teste.xml) foi deslocado para ser exibido
em uma célula da tabela do arquivo HTML (teste.html). A vantagem dessa solucado é que o

arquivo HTML traz apenas a estrutura gréafica e ndo os dados para a tabela HTML.

Exemplo: Dados Estruturados em XML (teste.xml)

<?xml version= “1.077?7>
<clientes>
<cliente>
<nome> Joao da Silva </nome>
<telefone> 999-9999 </telefone>
<endereco> Rua Z, 99 </endereco>
<email> jsilva@provedor.om.br </email>
</cliente>
</clientes>
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Arquivo HTML para visualizar as informag¢des contidas no arquivo XML (teste.html)

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Teste</TITLE>
<XML ID= “Clientes” SRC = “teste.xml” > </XML>
</HEAD>
<BODY bgcolor=#ffffdd>
<TABLE>
<TR>
<TD valign=top>
<IMG SRC = http://www.dc.ufscar.br/gdb/dbdmm/amom/logotipo.gif’/>
</TD>
<TD valign=middle> <font face=verdana ize=4 color=darkred>
Relacao de clientes</font>
</TD>
</TR>
</TABLE>
<TABLE DATASRC= “#Clientes” BORDER= “1”” WIDTH = “100%” >
<THEAD>
<TR>
<TH WIDTH = “30%” BGCOLOR= ‘“darkblue”>
<font face=arial size=2 color=white>Nome</font>
</TH>
<TH WIDTH = “20%” BGCOLOR= “darkblue” align= “right”>
<font face=arial size=2 color=white>Telefone</font>
</TH>
<TH WIDTH = “30%” BGCOLOR= ‘“darkblue” >
<font face=arial size=2 color=white>Endereco</font></TH>
<TH WIDTH = “20%” BGCOLOR= “darkblue” align= “right’”>
<font face=arial size=2 color=white>E-Mail</font>
</TH>
</TR>
<TR>
<TH VALIGN=TOP WIDTH= “30%” >
<font face=arial size=2><B><SPAN DATAFLD = “nome”> </B> </FONT>
</TH>
<TH VALIGN=TOP WIDTH= “20%” align= “right” >
<font face=arial size=2><SPAN DATAFLD = ““telefone”> </SPAN> </FONT>
</TH>
<TH VALIGN=TOP WIDTH= “30%” >
<font face=arial size=2><SPAN DATAFLD = ‘“endereco”> </FONT>
</TH>
<TH VALIGN=TOP WIDTH= “20%” align= “right” >
<font face=arial size=2><SPAN DATAFLD = “email”> </SPAN> </FONT>
</TH>
</TR>
</THEAD>
</TABLE>
</BODY>
</HTML>

Esse exemplo pode ser visualizado no Internet Explorer 5.0, uma vez que esse

browser suporta parcialmente XML.
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c-) Java

A linguagem Java é totalmente orientada a objetos. Tudo em Java € um objeto,
exceto alguns tipos basicos como os ndameros [Cornell98] [Arnold97] [Java97]. Java € uma
linguagem de programacao desenvolvida pela Sun Microsystems com o intuito de ser uma
linguagem multiplataforma. A facilidade de multiplataforma ocorre porque o0s programas
Java sdo compilados para os chamados bytecodes Java, que sdo projetados para serem
executados em uma magquina abstrata, a maquina virtual Java. Dessa maneira uma maquina
virtual Java pode ser implementada em qualquer plataforma computacional, e é ela quem
interpreta as instrucbes para o codigo da maquina na qual o programa esta sendo

executado.

Os cddigos Java séo escritos utilizando a norma Unicode, uma norma internacional
de conjunto de caracteres, através da qual pode-se utilizar, nos programas, caracteres
especiais, como letras gregas. A linguagem de programagao possui sua sintaxe e palavras

chaves bem parecidas a linguagem C++.

Quando um programa Java € executado utilizando um browser (Netscape, Internet
Explorer, Opera, etc.) esse programa é chamado de JavaApplet. Um JavaApplet possui
basicamente as mesmas funcionalidades de um programa Java, a diferenca é que um
applet ndo pode executar diretivas de E/S (no cliente Web) e tem que ser derivada da classe
Applet da linguagem Java. A especificacdo de um JavaApplet é abordada na secédo

seguinte.

c-1) JavaApplet

Os aplicativos em Java sdo executados a partir de uma linha de comandos fazendo
com gue seu interpretador interprete os bytecodes contidos num arquivo de classe. Os
applets, por outro lado, sdo executados dentro de uma pagina Web por meio de um browser
preparado para usar Java, como o0 Netscape 2.0 ou o Internet Explorer 3.0 em diante
[Cornell98].

Para executar applets, deve-se criar dois arquivos: um com o cédigo fonte da
programacéo (.java) e outro contendo indicadores que executam o programa (.html). Abaixo

€ demonstrado um exemplo de um programa JavaApplet.
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import java.awt.*;
import java.applet.*;
public class Hello extends Applet

Font f = new Font (“System”, Font.BOLD, 18);
public void paint (Graphics g)

g.setFont (f) ;
g.drawString (“Hello”, 25, 50);

}

O programa acima especificado, emitirh a mensagem “Hello” nas posicdes (25, 50)
da pagina Web. Para disponibilizar um programa JavaApplet na Web, € preciso escrever um
arquivo HTML incluindo informacgdes sobre o applet. Esse arquivo HTML possuira uma tag
que é especifica para determinar um applet. Abaixo é ilustrada a tag <APPLET> chamando

0 programa JavaApplet criado acima.

<APPLET CODE="HELLO.CLASS">
</APPLET>

c-2) JavaScript

Uma outra linguagem encontrada nas paginas Web é JavaScript. Ela € interpretada
pelo browser e 0 seu cddigo fonte € um tipo de hospede dentro de um programa HTML. No
mesmo arquivo .htm ou .html em que estdo os comandos béasicos da linguagem HTML, o

cédigo JavaScript é inserido de maneira a ser interpretado quando necessario [Ramalho97].

Existem duas formas de incluir o cédigo JavaScript dentro do documento HTML. A
primeira é embutir o codigo JavaScript inteiramente dentro do documento e a segunda é
criar um arquivo externo com os comandos JavaScript, que é referenciado por um comando
dentro do programa HTML, que o carrega automaticamente. Embutir o cdédigo dentro do
programa HTML tem a vantagem de deixar tudo & m&o para a edi¢do do cddigo. E ideal
quando o cédigo JavaScript vai ser usado apenas naquele documento. Quando o cddigo é

utilizado por varios arquivos, entéo é interessante deixa-lo em arquivo separado.

Para embutir um cédigo JavaScript no programa HTML, deve-se usar a tag:

<SCRIPT LANGUAGE= “Javascript”s>
........... cédigo
</SCRIPT>

Os codigos séo colocados através de comentarios, pois nem todos o0s browsers

suportam a linguagem JavaScript.
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Na figura 2.7, é demonstrado um exemplo de arquivo HTML acrescentado de
comando JavaScript, executado pelo browser Netscape. Esse exemplo mostra apenas uma

caixa de mensagem. O cddigo fonte desse arquivo HTML é demonstrado apds a figura.

»L< Netscape - [embutindo um codigo JavaScript]
File Edit Wiew Go Bookmarks Options Directory 'window Help

7

Edit:

G

Back

L)

Forvwatd

Z

Tpen

Frint

Stop |

anallon:Ihle:.f.f.fDI.fHTMLAVAN/JSEF\IPT/JsdemoEH.htm j
‘What's New? I “what's Cool? I Drestinations I NE[SEamhl People I ‘

Herrie: Reload IrriEges. Find

Metscape [}

JavaScript Alert:
Esta caixa de didlogo foi exibida pelo codigo JavaScript embutido no programa

x| [Reading file [ =7 4

FIGURA 2.7 — ARQUIVO HTML USANDO JAVASCRIPT

Cadigo fonte do arquivo HTML contendo uma programagéo em JavaScript

<html>
<head>
<title>embutindo um cédigo JavaScript</title>
<script language="JavaScript'>
<l--
alert( "Esta caixa de dialogo foi exibida pelo cédigo JavaScript
embutido no programa' )
//-—>
</script>
</head>
<body>
</body>
</html>

2.3 Consideracdes Finais

Neste capitulo foram tratados assuntos referentes a Internet e Web. O capitulo
iniciou-se com a sec¢do 2.1, que contém a especificacdo do termo “Internet’, e também
contém especificacdo de alguns recursos oferecidos pela Internet. Na secédo 2.2 é definido o
termo Web; é realizada uma panoramica sobre os diversos esquemas de seguranca
existente para a Web. Ainda nessa secdo, sdo definidas as principais linguagens de
programacdo encontradas em uma pagina Web. Esse capitulo explanou varios conceitos
empregados no ambiente Web. Todas as paginas Web sdo compostas por midias, como:

texto, audio, imagens, etc.
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Para tratar de aplicagbes multimidia na Web, foram abordados diversos assuntos no
capitulo 3. E utilizado também o termo hipermidia para as aplicacbes multimidia na Web. Os

termos multimidia e hipermidia e seus contextos séo relatados no capitulo 3.
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CAPITULO 3

Multimidia e Hipermidia

s

A definicdo tradicional do termo “hipertexto” descreve que ele é um sistema para
tratar texto simples adicionado de links. A partir disso, varios sistemas incluiram também a
possibilidade de trabalhar com graficos e outras midias, definindo-se entdo em usar o termo

hipermidia para expressar os aspectos multimidia de seus sistemas hipertextos [Nielsen90].

Em [Harrison95], Harrison define hipermidia como sendo o potencial para
revolucionar o desenvolvimento e estilo de aplicacdes, bem como a sofisticacdo dessas
aplicagdes. E definido também, que um sistema multimidia € um sistema onde as paginas
podem incluir muitos tipos de midia. A principal propriedade que caracteriza sistemas
multimidia em geral é a incorporacdo de midia continua como video, audio, animacao e
tipos convencionais de dados, como textos, imagens e gréficos. Portanto, um sistema
hipermidia é definido como um sistema multimidia que possui hyperlinks entre suas

“paginas”.

3.1 Dados Multimidia em Banco de Dados

Ha alguns anos atras, sistemas de gerenciamento de banco de dados manipulavam
apenas tipos de dados como caracteres e inteiros. Estruturas de registro eram simples e de
facil manuseio para representar os dados. Recentemente, com o surgimento de aplicacbes
multimidia, os sistemas de gerenciamento de banco de dados sofreram mudancas para
suportar esses tipos de dados complexos, exigindo-se uma evolucdo no critério de

armazenamento e manipulacao.

Em [Pazandak97] e [Klas97] s&o relacionados os tipos de dados multimidia que

podem ser armazenados, tais como:

e Texto. E reduzida a representacdo de caracteres, sendo que pode representar
uma ampla quantidade de texto, estruturado na forma de livros, por exemplo,

capitulos, secdes, subsec¢bes, paragrafos e tipos de letras.
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e Graficos. Incluem desenhos e ilustragBes utilizando um alto nivel de descricdo
como CGM, Pict e PostScript. Esse tipo de dado pode ser armazenado em um
modo estruturado no banco de dados. Pode-se consultar o contetdo através de
metadados, como linhas, circulos e arcos (por exemplo, “Buscar todos os gréficos

gue contenham um circulo”).

¢ Imagens. Incluem figuras e fotografias que sédo definidas através de formatos
padrdo, como Bitmap, JPEG e MPEG. A representacdo de armazenamento de

imagens é uma traducdo direta da imagem, pixel por pixel.

e Animacdo. E uma sequéncia temporal de imagem ou dado gréafico. Especifica a
ordem em que gréaficos ou imagens serdo mostrados. As imagens e os graficos
sdo construidos e organizados independentemente. Para cada imagem ou grafico
€ determinado um periodo de tempo, e esse tempo pode variar por animagao (por

exemplo, pode ter duas imagens por segundo ou trinta imagens por segundo).

e Video. E um conjunto de dados fotograficos seqiiencializados temporalmente.
Esses dados sdo produzidos através de um dispositivo como um registrador de
video digital. Os dados sao divididos em unidades chamadas frames. Cada frame
contém uma imagem fotografica simples. Em muitos casos, videos registram de

24 a 30 frames por segundo (fps).

e Audio. Em contraste com os tipos anteriormente apresentados, o tipo Audio
possui caracteristicas temporais. Uma interpretacdo compreensiva de um audio é
baseada em sua relagdo com uma escala constante e progressiva de tempo. A
escala de tempo associa os dados de audio, ou mais precisamente 0s
componentes atbmicos de um stream de audio, com sua interpretagdo correta em
algum ponto no tempo. Algumas manipulagbes, como execucdo e gravacao,
sempre serao associadas com uma escala de tempo. Dados de audio geralmente

utilizam técnicas de compresséao devido a grande quantidade de dados.

e Tipos Compostos. Dado multimidia composto € criado através da combinacéo de
tipos de dados multimidia basicos com outros dados multimidia basicos. Tipos
podem ser misturados fisicamente para formar um novo tipo. Uma mistura fisica

resulta em um novo formato de armazenamento, no qual os dados como &audio e
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video sao misturados. Uma mistura légica define um novo tipo de dado, mas

mantém tipos de dados e formatos de armazenamento individuais.

e Apresentacdes. Sao objetos compostos complexos que também descrevem
sincronizacdo de dados multimidia para efeitos de modificacdo e apresentacéo
dos dados. Descrevem uma ordenacao temporal, onde se pode determinar que a
apresentacdo mostre o video v1, depois o video v2 e assim por diante. Ou pode
ser muito mais complexo, especificando como o usudério, sistema, e a aplicacdo de

interacdo determinardo a apresentacao final.

Uma aplicacdo ou documento multimidia comporta todos esses tipos de midia. Com
a utilizacdo de sistemas hipermidia, os documentos (principalmente paginas HTML) estéo se
constituindo em grandes aplicacdes que estdo sendo divulgadas na Internet através da
Web.

3.2 Aplicagdes Multimidia na Web

As aplicacbes multimidia tém se tornado um dos componentes fundamentais para a
interacdo de usuarios e sistemas. Com o decorrer do tempo, as aplicacdes multimidia
sofreram mudancas e adaptacdes para melhoramento e adaptacdo aos novos tipos de
midia.

O grande numero de aplicagBes na Web é voltado ao uso de midias especiais como
as citadas na secao anterior. Documentos hipermidia funcionam como recipientes para
objetos hipermidia, que sédo entidades transparentes de rede com uma variedade de tipos de
midia, como MPEG, GIF, RTF, etc. Um sistema hipermidia pode reunir os seguintes
requisitos [Yu97] :

1. Sincronizagdo temporal de alto nivel entre objetos multimidia.

2. Provisdo de sincronizagcdo espacial dependente de tempo dentro da arquitetura

de documentos hipermidia.
3. Integracdo e manuseio transparente de varios tipos de midia.

4. Ser transparente perante a rede, para recuperacao de documentos e objetos.
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5. Ser simples, mas possuir interface de usuario poderosa para manipular as

informagdes temporais e espaciais dentro de documentos hipermidia.

Com a divulgacao desses documentos na Web, 0s usuarios requisitam mais recursos
para o processamento de midias nas paginas. Um desses recursos é a sincronizacéo, onde
estdo envolvidos tempos para a apresentacao das midias, isto é, um documento multimidia
€ caracterizado ndo somente por seu conteddo de natureza diversa: estaticas (textos,
gréaficos, imagens) ou dindmicas (audio, video, animacao), mas também pela organizacao

temporal de seus elementos.

Os documentos tradicionais como os especificados em HTML, tém layout espacial
estatico e também elementos estaticos como textos ou imagens. Outros elementos de um
layout como video-clip ou clip de audio possuem procedimento temporal, mas ndo possuem
métodos para especificar relacées temporais entre elementos. Portanto, conforme citado no
item 1 dos requisitos para um sistema hipermidia, deve-se definir a sincroniza¢éo temporal

para o documento que contém os objetos multimidia.

Dessa forma, uma outra classificagdo significativa para os tipos de dados multimidia
pode ser feita através de suas relagBes temporais, assim um dado multimidia pode ser
dependente (audio, video e animagdo) ou independente (texto, imagens, gréaficos) em
relacdo ao tempo. Uma escala de tempo é necessaria para se associar dados dependentes
com sua correta interpretacdo em qualquer ponto no tempo determinado pelos componentes
atbmicos do dado. Por exemplo, um video tem como componentes atémicos frames que
correspondem a intervalos iguais na escala do tempo. O tamanho de cada intervalo é

determinado pela velocidade de gravacdo, como um video de 30 frames / segundo.

Para utilizacdo dos diversos tipos de midias é necessario seguir as restricbes de
cada tipo basico (textos, gréficos, imagens, audio e video), bem como seguir novas
restricbes que surgem para os tipos compostos, além das restricdes relacionadas com o
aspecto temporal. Dentro desse contexto a principal restricdo serd tratada no proximo

topico, e diz respeito a sincronizacao dos dados.

3.3 Sincronizacao Multimidia

Dois tipos de sincronizacdo entre midias sdo citados em [Ehley95]: continua e
dirigida por eventos. A sincronizacdo continua relaciona-se com midias continuas como

audio e video e requer constante monitoramento. Por exemplo, a sincronizacdo dos
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movimentos dos labios com a fala em um video. Ja a sincronizacéao dirigida por eventos é

mais flexivel e relaciona-se com apresentagdes do tipo slide.

Além do controle da sincronizacdo entre midias em uma apresentacdo multimidia,
um outro tipo de sincronizacdo diz respeito a disponibilidade das midias, ou seja, ao se
utilizar midias de origens diferentes, como em um ambiente distribuido, € necessario realizar
um controle sobre a disponibilidade da midia no momento da apresentacdo, pois podem
ocorrer atrasos na chegada dos dados devido a sobrecarga no ambiente de rede. Dentro
desse contexto, foram propostas diferentes técnicas de sincronizacdo multimidia conforme
apresentadas em [Ehley95]. Essas técnicas implementam o controle da sincronizacdo em
varios locais na origem e no destino dos dados dependendo dos requisitos. A sincronizacéo
multimidia é classificada primeiramente como distribuida ou local. A sincronizacéo
distribuida implementa sincronizacdo baseada em protocolos de redes e relaciona-se com

varios computadores, enquanto que a sincronizacdo local é usada para um Unico

computador.

A maioria dos estudos realizados sobre sincronizacdo multimidia foi direcionada para
redes distribuidas porque quanto maior a distancia que um dado tem de percorrer, maior
sera a chance de ocorrer atrasos. Devido a limitagBes das tecnologias das redes, e como
dados multimidia possuem grande volume de dados, a maior parte das propostas de
sincronizacado utiliza como base redes broadband (BISDN e ATM); isso ocorre porque esse

tipo de rede possui, além da grande velocidade, um controle sobre a qualidade do servico.

J4 no que concerne a sincronizacao local, € necessario atentar a questdo da
armazenagem dos dados, pois devido ao tamanho de certos dados multimidia € necessario
utilizar midias com grande capacidade para o armazenamento, como disk arrays e
jukeboxes. Dessa forma, controles adicionais para os dados tém de ser aplicados para que
a midia seja recuperada e apresentada de forma correta. Por exemplo, um video, por
possuir (normalmente) mais de 1GB, tem de ser recuperado de forma a ndo comprometer a

qualidade da apresentacéo.

3.4 Paginas Dinamicas HTML

Com a grande popularidade de servidores e browsers Web, os sites tém publicado
seus bancos de dados na Internet/Intranet. ISso permite aos usuarios recuperar e explorar

itens do banco de dados de uma forma “dindmica” com paginas HTML via browsers Web
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padrao como: Mosaic, Netscape ou Internet Explorer. O contetdo de uma pagina dinamica é

gerado através da inicializagdo de uma consulta ao banco de dados.

Uma vez que a pagina dindmica HTML é gerada, é criada automaticamente uma
area de cache local no cliente Web. Alteracdes nos itens do banco de dados nao refletem
numa pagina dindmica HTML, e nem no armazenamento local (area de cache no cliente
Web). Quando um cliente referencia uma pagina dindmica HTML gerada anteriormente, é
entdo executada a recuperacdo do conteldo da pagina na area de cache local, e caso haja
modificacbes da péagina atual (isto €, pagina que pode conter midias que contenham
alteracdes realizadas no banco de dados) com a contida na area de cache local, serdo
automaticamente realizadas cépias dos dados atuais, isto é, dos itens do banco de dados,
para a area de cache local, sendo esse processo denominado problema de coeréncia de

pagina [Si98].

Atualmente existem trés maneiras de abordagem para tratar o problema de

coeréncia de pagina:

e Manualmente, recarregando a pagina do servidor Web, isto €&, executando

novamente a consulta.

o Através de browsers Web que sdo configurados com uma duracdo de refresh.
Entdo uma péagina dindmica pode ser recarregada apos a duracdo de refresh

configurada.

o Através de browsers Web que permitem uma pagina dindmica ultrapassar a
duracéo de refresh configurada, usando a tag <meta> ou o campo de cabecalho

express.

O problema de coeréncia de pagina, € semelhante ao problema de cache coerente
em ambiente de banco de dados distribuido convencional. Em um browser Web, tanto a

memoria caching, como o armazenamento caching é empregado.

Quando o usuario inicializa a recuperacdo de uma pagina onde o seu conteudo pode
ser estatico ou dinamico, diferentes agbes serdo inicializadas pelo cliente, dependendo do
tipo de solicitagédo [Si98]. Se o usuario inicializar a solicitagdo através do botédo “Back” ou

“Forward”, o cliente recuperara as paginas da memaria ou do armazenamento cache, caso a
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pagina tenha sido recuperada anteriormente. Se o usuario inicializa a solicitagcao através do
botdo “Reload”, o cliente contata o servidor Web e recupera a pagina do servidor apenas se
0 servidor indicar que a péagina foi modificada desde a Ultima recuperacdo. Se o cliente
inicializa a solicitacdo através da combinacéo “Shift-Reload”, o cliente recuperara a pagina
de um servidor, desconsiderando se a pagina foi modificada. Se a pagina solicitada é

gerada dinamicamente, ela sera gerada hovamente pela execuc¢do da consulta recuperada.

Em [Si98] é apresentada uma arquitetura para geracdo de paginas dinamica HTML.
A estrutura do processo para manter a coeréncia da pagina € distribuida entre um cliente
Web e um servidor Web. A figura 3.1 ilustra um cliente Web contendo dois processos: cache

monitor e cache refresher.

A primeira funcdo do cache monitor € monitorar o estado de todos os itens do banco
de dados que sdo capturados em uma pagina dindmica HTML. Quando a consulta é
inicializada para gerar pagina dindmica, o cache monitor simplesmente informa ao cache
refresher sobre a consulta. Durante a se¢éo, quando o usudrio esta explorando o contetdo
da pagina dindmica, o cache monitor continua monitorando o estado dos itens do banco de
dados e informa ao cache refresher sobre todos os itens de cache invalido, isto é, aqueles
em que o tempo de refresh (estimado de acordo com a probabilidade de mudanca de um
item no banco de dados) expirou. Quando algum item € modificado, o cache monitor informa
ao cache refresher que contata o servidor Web para servir a solicitacdo. Entdo sao
retornados os itens de banco de dados alterados e refresh times para o cache monitor que

altera a cdpia cache para o armazenamento local no cliente.

4 cache
—— monitor
A Database
Local
Gateway
Storage v
HTTP 1 CGl
cache »  WWW » query < Database
refresher |4 Server enricher Server
A 4
a dynamic refresh time
HTML page estimator

FIGURA 3.1 — ARQUITETURA E ESTRUTURA DE PROCESSOS PARA MANTER PAGINAS COERENTES [S198]
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O servidor Web recebe a solicitacdo de um cliente e contata o database gateway
através de um CGI para atender a solicitagcdo. O processo do database gateway contém um
query enricher e um refresh time estimator. O query enricher estende uma consulta de um
cliente incluindo informacdes adicionais para que o cache monitor possa inicializar o
processo que controla o tempo de refresh. O refresh time estimator estima um tempo de
refresh para cada item do banco de dados de um servidor de banco de dados em resposta a

consulta.

A tecnologia de caching é uma boa maneira para aperfeicoar acesso rapido para
informacdes online na Web. Se a informacgéo € recuperada de um servidor cache préximo,
diminui o caminho de acesso para a informacdo, e reduz a laténcia. Também minimiza
acessos duplicados para a mesma informacéo, reduz o tempo para localizar os servidores

primarios e melhora a resposta do servidor [Nabeshima97].

3.5 Consideracdes Finais

Este capitulo teve como obijetivo principal a caracterizacéo de sistemas hipermidia e
multimidia. Para isso, foram citados inicialmente alguns conceitos sobre esses sistemas
encontrados em [Nielsen90] e [Harrison95]. Atencao especial foi dada as midias que sao
encontradas em banco de dados, tais como: textos, gréficos, imagens, animacdes, videos,

audios, tipos compostos e apresentagdes.

Foram discutidos também fatores relacionados as aplicacdes multimidia na Web,
sendo citados alguns requisitos abordados em [Yu97], que podem reunir uma aplicagéo
hipermidia. A se¢&o 3.3 foi destinada ao tratamento de sincronizagdo de midias, onde sdo
citados os dois tipos de sincronizagédo encontrados em [Ehley95]: a continua e a dirigida por

eventos.

Finalizando este capitulo foi citado o conceito, e as trés abordagens existentes sobre
0 problema de coeréncia de pagina, que ocorrem em paginas Web consideradas
“dinamicas”. E citado como exemplo de processo de geracdo de péaginas dinamicas, o
trabalho encontrado em [Si98], que apresenta uma arquitetura e toda a estruturacdo de

processos distribuidos entre um cliente e um servidor Web.

No préximo capitulo, algumas consideracdes relevantes para a utilizacdo de midias

armazenadas em banco de dados em paginas Web, sdo discutidas. Também sao
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especificados os diversos tipos de conexdo existente entre SGBDs e Web, dando como

suporte e exemplos, alguns trabalhos encontrados na literatura.
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CAPITULO 4

Tipos de Conexdo entre Bancos de
Dados e Web

A integracdo da tecnologia de banco de dados e Web, denominada Internet
Databases, vém aumentando consideravelmente, e conseqlientemente a complexibilidade
de armazenamento e geréncia de objetos na Web. A Web possibilita a distribuicdo de
informacdes, disponiveis em um banco de dados, a um grande nimero de usuarios. Esses
usuarios podem acessar essas informacfes remotamente (Internet), ou apenas através de

uma corporacao (Intranet) e/ou também entre grupos corporativos (Extranet).

Devido a essa enorme potencialidade de integracao, surgiram, ao longo dos ultimos
anos, diversos softwares para realizar a integracdo entre SGBDs e Web. Esses softwares
sdo conhecidos como gateways ou middlewares. Quando um gateway é ativado, sua
principal fungdo € executar, junto ao SGBD, o pedido que lhe foi solicitado e devolver ao
servidor Web ou, em alguns casos, diretamente ao cliente Web, o resultado do pedido em

um formato especificado, normalmente (atualmente) em HTML.

Neste capitulo sdo apresentadas as principais formas de utilizacdo de banco de
dados na Web, ou seja, como sao feitas as conexdes entre o ambiente Web e os SGBDs.
Sdo também mostradas as vantagens e desvantagens da utilizacdo de cada uma das
abordagens. Como bibliografias principais para este tépico foram utilizadas [CGI95],
[Cornell98], [Crawford97], [Denny98], [Ehmayer97], [Kim96] e [Mohseni96].

4.1 CGI (Common Gateway Interface)

As paginas Web sao estéticas e para acessar um SGBD através delas, é necesséria
a utilizacdo de um protocolo padrdo chamado CGI [CGI95]. CGI é uma interface padrdo
para a execucdo de programas externos ao servidor Web. A interface descreve regras
definindo como os programas externos sao inicializados pelo servidor Web e como os dados

gerados pelos programas sao retornados ao servidor Web.
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O CGI funciona da seguinte maneira, um browser requisita a execucao de um
programa no site do servidor. Essa aplicacdo externa realiza o acesso ao SGBD, utiliza os
pardmetros de entrada, processa e devolve os resultados para o servidor, que devolve para
0 browser requisitante. Esse tipo de programa permite que ele seja feito em qualquer
linguagem (as mais usadas séo Perl, C, Delphi e Visual Basic). Essa € uma das grandes

vantagens do CGil, a liberdade de escolha da linguagem e do banco de dados.

Existem algumas desvantagens acerca da utilizacdo de CGlI; a principal reside no
fato de que cada chamada cria um processo no servidor, assim, com muitas chamadas
simultédneas, o servidor pode ficar sobrecarregado. Isso pode ser simplificado através da
utilizacdo de apenas uma sessdo para acesso ao SGBD. Quanto a questdo de varias
chamadas, isso pode influir também na questdo de concorréncia na utilizacdo do SGBD.
Isso ocorre devido a natureza do protocolo HTTP, pois cada vez que o CGI é executado ele
abre uma nova sessdo e processa a chamada. Nesse contexto varios problemas de
concorréncia podem ocorrer. Um dos problemas relevantes diz respeito ao fato de um
browser, ao fazer uma segunda chamada ao servidor, sdo criados um Nnovo processo e uma

nova sesséo, pelo fato do servidor ndo ter como identificar a chamada.

Outro problema relaciona-se com a ocorréncia de uma eventual desconexao (crash)
do browser; com isso, como ndo ha uma conexao direta entre o browser e o0 SGBD, este

mantera uma sessao aberta mesmo apos o browser ter se desconectado.

Uma forma de diminuir esses problemas é através da utilizagdo de cookies, que sao
mecanismos usados tanto pelo servidor quanto pelo browser para armazenar informacdes
acerca do estado atual do browser. Com isso, pode-se, por exemplo, recarregar as

informacdes do browser antes de se criar uma nova sessao no SGBD.

4.2 API (Application Program Interface)

APIs sdo formadas por um conjunto de fungdes que possibilitam estender as
funcionalidades dos servidores Web e melhorar a performance de aplicagbes externas ao
servidor Web. Nesta arquitetura, uma transacdo Web se inicia com uma requisicdo do
cliente Web para a execug¢do de uma aplicagdo API, que na maior parte dos casos
compartilha recursos de memaria com o servidor Web. O servidor Web inicia a execuc¢éo da
aplicacdo API se ela ainda ndo estiver ativa em memoéria e repassa os dados enviados pelo
cliente Web de acordo com a implementacdo API do servidor Web, ou seja, ndo se usa a

interface CGI.



Capitulo 4 - Tipos de Conexao entre Bancos de Dados e Web 35

O desempenho é potencialmente bom, pois o servidor Web e a aplicacdo API
compartilham recursos de memodria e, devido ao fato dos programas APIs ficarem
residentes, eles sdo executados mais rapidamente do que os programas CGI. A principal
desvantagem do uso de APIs, reside no fato de que a tarefa de codificagcdo €
demasiadamente complexa, pois 0 programador necessita possuir bom conhecimento sobre
o funcionamento e sobre a implementacdo da API de determinado servidor Web. Dessa
forma, a arquitetura € muito dependente da interface API do servidor Web, além disso, a

aplicacdo nao é portavel para outros tipos de servidores Web.

4.3 SSI (Server Side Include)

Uma outra forma de se conectar um SGBD com a Web é utilizar um servidor que
consiga tratar os comandos direcionados ao SGBD. Assim os comandos podem ser
vinculados a comentarios em HTML ou utilizando tags especiais, sendo que ambos sdo
ignorados pelo browser e o servidor faz o acesso ao SGBD quando disponibiliza os
documentos ao browser. Como as funcfes estdo armazenadas no servidor, este mecanismo

€ chamado de SSI (Server Side Include).

Os problemas relacionados a transacfes sdo 0s mesmos que os ja citados para CGI.
Outra desvantagem € que a conexdo com o SGBD sé existe enquanto esta sendo feita a
interpretacdo dos arquivos HTML. Além disso, ndo ha padrdes para o acesso ao SGBD,
assim um servidor dedicado é necessario. Uma vantagem é que implementando o SSI
utilizando padrées como ODBC (Open Database Connectivity), pode-se conectar a qualquer
SGBD relacional (Oracle, Sybase, Informix, etc). Outra vantagem, e talvez a principal, é que

o desempenho é potencialmente maior, pois o0 acesso é feito diretamente ao SGBD.

Fazer com que o SGBD interprete HTML, pode ser outro mecanismo de conexao,
assim ocorre uma integragdo do servidor com o SGBD. A principal vantagem desse
mecanismo é que pode ser feito um controle maior sobre a concorréncia e sobre transacgoes,

pois 0 SGBD € quem recebe as chamadas.

4.4 Java via JDBC

A utilizacdo de JDBC (Java Database Connectivity), trouxe novas possibilidades para
a conexdo. Também chamado de CSI (Client Side Includes), este mecanismo permite que
JavaApplets acessem SGBDs. Nesse contexto, os componentes de conexdo funcionam em

qualquer browser que suporte a utlizagdo de Java/JavaScript. O mecanismo utiliza o
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principio de o browser carregar, via Web ou localmente, um programa dedicado chamado
JavaApplet ou applet. O applet serd o responsavel pela manipulacdo do banco de dados.
Com isso ndo é necessario utilizar um servidor para o acesso ao SGBD, tendo em vista que

0 controle da sesséo é feito pelo browser.

A utilizacdo desse mecanismo faz com que o controle de transacdes e concorréncia
nao sejam mais o principal problema. Além disso, com a utilizacdo de Java, todas as suas
facilidades sdo também compartilhadas, como a independéncia de plataforma e a integracao
com dados HMTL. Outra grande vantagem € a interatividade que Java trata para os dados
Web, apesar de que para se utilizar recursos mais poderosos de interatividade é necessario
uma programac¢do um pouco mais robusta. Além disso, JDBC foi concebido de forma a

permitir o acesso a varios SGBDs, facilitando a integragdo de SGBDs relacionais.

Devido & questfes de seguranca, os applets (para versdo 1.0.2 e posteriores) podem
se conectar somente com o servidor ao qual eles foram executados. Com isso o0 servidor sO

podera se conectar com um banco de dados que esteja fisicamente na mesma maquina.

A integracao entre applets e HTML é realizada pelo intercambio de informagfes entre
applets e JavaScript, permitindo assim que JavaScript receba as informacdes e HTML as
apresente. Quando um documento HTML é carregado, os comandos do script sdo
executados pelo browser antes do HTML ser interpretado, sendo que o controle do SGBD é
de responsabilidade do applet. Como o applet permanece persistente no ambiente do
browser, ele pode servir a qualquer nimero de documentos utilizando apenas uma conexao
com o SGBD. Para o acesso ao SGBD, o protocolo de conexdo nativo pode ser usado pelo
driver JDBC, e para aplicacdes nas qual a seguranca dos dados € critica, mecanismos de

criptografia podem ser usados.

4.5 Java via Servlets

Servlet é uma arquitetura desenvolvida pela Sun e tem como principal caracteristica
ser um conjunto de classes 100% Java que funciona basicamente como se fosse CGI.
Dessa forma, um servlet é uma versdo server-side de um applet, ou seja, um pequeno
cbédigo em Java que é carregado por um servidor Web, e usado para tratar requisicées de
clientes da mesma forma que CGI .

Uma grande desvantagem da arquitetura CGlI reside no fato de se criar uma conexao
para cada chamada do cliente. Assim, para um site que é pouco acessado (por volta de

centenas de acessos diarios) ndo ha grandes problemas. Porém para sites nos quais ocorre
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um acesso por segundo, esse tipo de arquitetura € demasiadamente problematico, pois,

somente para se criar uma sessao, acessar o SGBD e retornar o resultado para o cliente

geralmente leva-se mais de um segundo. Ja no caso da arquitetura de servlets € possivel se

criar uma Unica sessao para todos os clientes.

As principais vantagens da arquitetura de servlets sobre CGI séo:

Independéncia de plataforma: por ser 100% Java um serviet pode ser
executado em qualquer plataforma, sem necessidade de recompilacdo. Os
scripts CGl feitos em Perl também podem ser executados em outras plataformas,

ja CGls escritos em outras linguagens como C, C++ e Delphi ndo séo portaveis.

Desempenho: servlets necessitam ser carregados somente uma vez, enquanto
que programas CGI tém de ser lidos a cada requisicdo. O método init() permite a
execucédo de acdes, como conexdo com o SGBD, no momento de inicializacdo e
o0 reuso dela através da chamada ao servlet. Assim, ao invés de conectar com 0
SGBD varias vezes, a conexao ocorre somente uma vez. Somente esse fato ja

compensa a questéo do cbédigo Java ser mais lento que um cédigo nativo.

Modularidade: servlets sdo modulares, cada servlet pode executar uma tarefa
especifica, sendo que se pode ligar um servlet a outro. Também chamado de
corrente de servlets (servlet chaining), essa técnica possibilita que o resultado de
um servlet possa ser processado por outro servlet. Uma vantagem é que um
servlet ndo precisa saber que esta sendo usado dessa forma, ou seja, sua

construcao é a mesma de um servlet comum.

4.6 Usando Visualizadores Externos

A utilizacdo de visualizadores externos diz respeito a utilizacdo dos dados no formato

em que sao armazenados; assim, no momento de leitura, um visualizador externo é

executado. Nesse mecanismo o controle € passado do browser para o visualizador; sendo

assim, o visualizador € quem faz o acesso ao SGBD. A utilizacdo desse mecanismo satisfaz

todo o controle de transac@es e concorréncia. Além disso, beneficios relativos a questdes de

desempenho também sdo importantes, pois o servidor simplesmente responde a requisi¢cao

do browser enviando um documento codificado no formato MIME (Multipurpose Internet Mail

Extension). O browser ao receber o documento ndo possui capacidade de interpreta-lo,
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assim executa um visualizador externo. O problema é que a integracdo da Web com o

SGBD fica distante, e & necessario instalar o visualizador em cada site.

4.7 Estendendo a capacidade do browser utilizando Plug-

Ins

Plug-ins sdo programas que estendem as capacidades dos browsers, de forma a
possibilita-los a tratar diferentes dados, como por exemplo, a apresentacdo de um video. Os
plug-ins sdo produzidos de forma a utilizar APIs fornecidas pelos browsers, por essa razéo
cada plug-in depende da plataforma e do browser a ser utilizado. Uma outra desvantagem
de se utilizar plug-ins é que eles tém de ser instalados em cada browser. Uma vantagem de
se utilizar plug-ins € que ndo € necessario ativar um programa externo, com isso o controle

sobre os dados continua sendo feito pelo browser.

4.8 Servicgos baseados em Proxy

Este mecanismo utiliza servidores proxy HTTP para fazer o acesso ao SGBD. A idéia
central esta em redirecionar a requisi¢cdo do browser através de um servidor proxy que faz o
acesso ao SGBD e envia os resultados ao browser. Os comandos de manipulagédo do SGBD
tém de estar vinculados com os documentos HTML; o servidor proxy os reconhece e o0s

executa através de um parser, na requisicao do browser.

4.9 Exemplos de Conexao entre SGBDs e Web

Conforme citado na secédo anterior, existem diversos tipos de conexdo entre SGBDs
e Web. Nesta secédo séo citados alguns trabalhos encontrados na literatura, que fazem
conexdo entre SGBD e Web. Cada trabalho utiliza um paradigma diferente de SGBD, isto &,

desde SGBD relacional até SGBD objeto-relacional, e orientado a objetos.

4.9.1 Banco de Dados Relacional / Web

Em [Nguyen96] é proposta uma solucdo para criar aplicacbes Web que acessam

SGBD Relacional (SGBDR), sendo abaixo citadas as suas principais caracteristicas:

1. Novas aplicagBes devem ser faceis de construir, preferivelmente eliminando esforgos

significativos de codificagdo que pode estar envolvida.
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2. Aplicacdes devem ser de facil manutencéo e de facilidade para adaptacdo a novas

versoes HTML.

3. A capacidade da linguagem HTML para criagdo de formularios de entradas e de
saida deve estar disponivel para o desenvolvedor de aplicagbes. O ideal é fornecer

ao usuario um editor HTML visual para a construcéo de formularios HTML.

4. A capacidade da linguagem SQL para acessar o0 SGBDR deve ser disponivel usando
uma ferramenta de consulta visual para a construcdo de consultas SQL necessarias

para acessar o SGBDR.

5. Deve existir um mecanismo para transferir variaveis de entradas de um cliente Web

(isto €, o usuario) para a consulta SQL (ou consultas) para acesso ao SGBDR.

6. Deve existir mecanismo para substituir o resultado de uma consulta SQL em

formularios HTML para a visualiza¢édo do resultado.

7. Permitir consultas adicionais e formularios HTML, possivelmente através de

hyperlinks embutidos nos relatorios.

Também € proposta uma solugcdo para criacdo de aplicagbes Web que acessam
SGBDRs usando um paradigma de layout de pagina, que encapsula HTML e SQL. Para
interligar HTML e SQL é proposto um mecanismo de substituicdo de variaveis que fornece
substituicdo de varidveis de linguagens hibridas entre entradas HTML e caracteres de
consulta SQL, bem como entre colunas resultantes de SQL e saidas HTML. Esse
mecanismo tem sido utilizado em projetos e implementacfes do sistema denominado DB2
WWW Connection. Os desenvolvedores de aplicacbes desenvolvem formularios HTML e
comandos SQL, e os armazenam em arquivos (chamados macros) no servidor Web. Esses
macros conseguem ser processadas em um engine run-time DB2 Connection. J4 que DB2
Connection usa HTML nativo e linguagens SQL, varias ferramentas podem ser utilizadas
para a criagdo de formularios HTML e para geracao de consulta SQL. O usuario final apenas
interage com o sistema através de clicks para navegar entre formularios que acessam banco
de dados.

Quando o usuério utiliza um formulério de entrada de dados, essas informagfes sdo
enviadas até o servidor Web através de uma varidvel de ambiente chamada
QUERY_STRING. Na figura 4.1, é ilustrado o fluxo de dados usando CGI, onde sé&o
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apresentados dois diferentes cenarios, que mostram que um programa chamado DB2 WWW
€ inicializado duas vezes com entradas diferentes. Na primeira entrada (1) o usuario através
do Web browser solicita ao Web Server o fornecimento de formulérios. O Web Server envia
a solicitagéo do usuario ao DB2 WWW, e este retornam um formulario de entrada HTML (2).
Quando o usuario necessita consultar informagdes contidas no banco de dados, ele envia
uma solicitacdo ao Web Server, que reenvia ao DB2 WWW (3). Para consultar os dados
requisitados pelo usuario, o DB2 WWW realiza uma conexdo com o DB2 database. A

consulta é retornada para o DB2 WWW através de resultados em SQL, onde sao

transformados em formularios de relatérios ao usuario (4).

DB2 WWW
Detailed Data Flow

Web Browser Web Server DB2 WWW DB2 Database
db2www
PATH_INFO=<macrofile> input

) URL=/cgi-bin/db2www/<macrofile>/input QUERY_STRING =

[varl=valuel&var2=value?...] o [varl=valuel&var2=value2...]
>

@

A 4

(2) HTML input form HTML input form

db2www
PATH_INFO=<macrofile> input
QUERY_STRING =

[varl=valuel&var2=value2...] DB open connect

©) URL=/cgi-bin/db2www/<macrofile>/report For POST Method STDIN = execute SQL commands
[varl=valuel&var2=value2..] N var3=value3&var4=value4... - fetch query results »
» > >
4 HTML report form HTML report form SQL query results

y 3
A
A

FIGURA 4.1 — O FLUXO DE DADOS USANDO CGIl E SGBDR [NGUYEN96]

O DB2 WWW Connection (DB2 WWW) pode ser usado para acessar banco de
dados IBM DB2 sob diversas plataformas. Na figura 4.2, é ilustrada uma visdo geral do
ambiente em que o DB2 WWW ¢é executado. O DB2 WWW pode ser inicializado em uma

pagina HTML basicamente de duas formas:

1. <A HREF =
http:[{web-server}]/cgi-bin/db2wwwl[.exe]/
{macro-file}/{cmd}[?name=val& . .. ]>

2. <FORM METHOD = “post” ACTION =
http:[{web-server}]/cgi-bin/db2www[.exe]/
{macro-file}/{cmd}[?name=val& . .. ]>
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onde,

{web-server} : € o nome de um servidor Web.

{macro-file} : é 0 nome do arquivo que armazena um arquivo macro definido pelo
desenvolvedor de aplicacdes. Veja que na figura 4.3, existem editores
HTML e ferramentas de consultas que podem ser usados pelos
desenvolvedores para a criacdo de novos macros.

{cmd} : € opcdo de entrada ou saida. Se {cmd} é input, entdo a secdo de

entrada HTML do macro-file é processada, caso contrario, isto €, se {cmd} for report, a

secao de relatorio do macro-file € executada.

Application Development Environment

DB2 WWW |
SyStem Visual Visual
Overview HTML Query

Editor Tool

HTML forms SQL Query DB Access

User Run Time:
Environment

Macro File:

* SQL command DB2
* input form database
* report form

! HTML forms & SQL
command DB Access

..............................................................

DB2
WwWww
Gateway

Web
Server

Web
Browser

FIGURA 4.2 — VISAO GERAL DO SISTEMA DB2 WWW [NGUYEN96]

O DB2 WWW system € dividido em: Application Development Environment e User
Run Time Environment. No Application Development Environment, o usuario pode definir
formularios HTML através de um editor HTML visual. O usuario também pode consultar e
gerar comandos SQL através de uma ferramenta de consulta. Tanto as consultas SQL como
os formularios HTML sdo armazenados em macro-file. J& no User Run Time Environment, o
usuario, através do Web Browser, pode consultar dados enviando uma solicitacdo ao Web
Server. Quando o Web Server recebe a solicitacdo, ele a envia ao DB2 WWW Gateway
através de um programa CGIl. O DB2 WWW Gateway acessa 0 DB2 database e retorna a
consulta ao usuério através de um macro-file que contém formularios HTML juntamente com

comandos SQL.
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4.9.2 Banco de Dados Objeto-Relacional / Web

Para permitir que usuarios modelem e manipulem dados ndo convencionais, de
forma eficiente, e que usem tecnologias orientadas a objetos para desenvolvimento de
aplicacdes, com todos os beneficios de SQL e com todas as caracteristicas de dominio
comercial, recentemente quase todos os vendedores de banco de dados relacionais tém
redirecionado suas estratégias para objeto-relacional e, conseqientemente, suas
arquiteturas de servidores de banco de dados [Harder97]. O uso dessa técnica, objeto-

relacional, surgiu devido a varias razoes:

e Suporte para um complexo e extensivel conjunto de tipos de dados para

gerenciamento de informacdes técnicas, multimidia, dados espaciais e temporais.

¢ A habilidade para permitir conexdes Web dinamicas: facilidade para definir HTML
como novo tipo de dado que permite que o servidor de banco de dados o entenda,

pesquise-o, e gere dinamicamente paginas HTML.

e Suporte para usuarios através de uma interagdo amigavel e controle de
consisténcia. Atualmente, regras ativas tém sido uma das principais propriedades

de técnicas objeto-relacional.

e Uma arquitetura flexivel e extensivel, que seja facilmente tolerada para demandas

de dominio especifico.

Em [Harder97] sédo especificados dois exemplos de conexdo entre sistemas de
gerenciamentos de banco de dados objeto-relacional (SGBDOR) e Web. Esses dois

exemplos de conexdo sao: CGI e JavaApplets.

CaGl

O CGI permite ao servidor Web transferir dados submetidos de um browser Web
para um programa residente no servidor (veja figura 4.3, seta (1) e (2)), para executa-lo, e
transmitir a saida resultante para o browser. Cada programa localizado no servidor pode ser
um cliente de banco de dados que estabelece uma conexdo de banco de dados,
submetendo uma consulta para o servidor de banco de dados (3), recebe o resultado (4) e

converte em uma pagina HTML (5), que entéo é transferido para o browser (6).
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Apesar das desvantagens do CGI citadas anteriormente, pode-se citar algumas

vantagens fornecidas pelo acesso a SGBDOR via programas CGlI, que séo:

1. Utilizando formularios e tabelas HTML, um GUI (graphical user interface) para

entrada e visualizacédo de dados pode ser desenvolvido de uma maneira direta.

2. Para estabelecer um banco de dados front-end, uma Unica pagina HTML é suficiente

para a transferéncia para o browser.

3. Por haver apenas programas CGIl e paginas HTML residentes no servidor Web,
todas as alteracbes podem ser feitas em um unico local, tendo assim, custos

minimos de administragéo.

WWW Client

=

persistent module cache

NETSGAVE S St

[
s
e ez

A A

@) | av)| | v W e

| Comm. | |

WWW server
Server

17bin ]
(3b) ©) DB 010101010

i 101010101
(2b) / 010101010
/ / (4)

CGI programs HTML documents,
| DB server |

images,

Java applets
FIGURA 4.3 — VISAO GERAL DE ACESSO A BANCO DE DADOS ATRAVES DA WEB [HARDER97]
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JavaApplet

O JavaApplet, isto é, um programa Java embutido em uma péagina HTML é
transferido para o browser utilizando uma conexao normal HTTP ((1) e (6), veja figura 4.3), e
€ capaz de realizar uma conexdo para um servidor de banco de dados residente numa
maquina que tenha um servidor Web. Existem varias maneiras diferentes para acessar um

banco de dados através de um applet [Harder97]:
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e A primeira necessita a utilizagdo do JDBC, uma chamada ao nivel de interface
(CLI) baseada em SQL, definida pela linguagem Java. Alguns drivers JDBC
permitem ao applet conectar diretamente aos servidores de banco de dados (1a e
2a), outros usam um Servidor de Comunicacédo especial localizado entre o applet

e o servidor de banco de dados (1b a 4b).

e OQutra técnica é baseada em CLIs proprietarias, por exemplo, MsglJava para
mSQL ou J/OCI para Oracle.

e Usando um applet como um cliente CORBA (Common Object Request Broker
Architecture). Nesse caso, o Servidor de Comunicacgédo ilustrado na figura 4.3,

sera um ORB (Object Request Broker).

Um programa JavaApplet, oferece varias vantagens para o acesso ao banco de
dados: por causa da conexdo direta com o banco de dados, possibilita ter transacfes
“longas”, isto é, consistindo de mais de uma consulta; possibilita suportar aplicacédo l6gica

em sites clientes, isto é, o servidor Web se aliviara de algumas tarefas de processamento.

Para aplicacbes com poucas freqiiéncias, HTML e programas CGIl sao adequados.
Os programas Java podem ser integrados em paginas HTML, e a interface do usuario e o
browser Web pode ser usado para manipulacdo de dados, para aplicagBes ldgicas e

controle de workflow. Pode também fazer o uso de ambas as técnicas descritas acima.

4.9.3 Banco de Dados Orientado a Objetos / Web

Alguns sistemas de gerenciamento de dados banco de dados orientados a objeto
(SGBDOOSs) realizam conexdo direta entre os banco de dados e a Web, como exemplo,
Jasmine e Poet. Nessa secédo € exemplificada uma arquitetura criada para suportar conexao
entre um SGBDOO e a Web, descrita em [Yang96].

Em [Yang96] é proposta uma arquitetura para um sistema que suporta visdes
customizadas dinamicamente. Visdes Web sao estruturas abstratas impostas na Web, onde
diferentes usuérios podem ter visdes diferentes de uma mesma sub-web; o mesmo usuario
pode ter diferentes vises em diferentes tempos. A arquitetura proposta que estd ilustrada
na figura 4.4, consiste de trés componentes principais: Http Implementation, View Processor

e 0 Object-Oriented Database. Esses componentes sdo descritos abaixo.
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FIGURA 4.4 — ARQUITETURA DE UM SISTEMA DE SUPORTE A VISOES WEB [YANG96]

e HTTP Implementation: Esse componente recebe solicitacbes de browsers
através do protocolo HTTP. Envia essas solicitacbes a outras partes do sistema
para a obtencdo de dados apropriados e 0s envia como resposta para 0S

browsers.

e Object-Oriented Database: Trés conjuntos diferentes de objetos séo
armazenados nos trés bancos de dados: View Objects, Meta-info Objects e

Application Objects.

e View Objects: Esses objetos armazenam definicbes de visdes. Uma visdo é
definida em um formato HTML e inclui consultas a objectbase embutido que

gera hyperlinks para objetos web.

e Meta-Information Objects: Esses objetos modelam uma parte da web de
interesse. Meta-informacdo pode incluir informagbes sobre o objeto web
correspondente que sdo representadas como atributos de meta-information

objects
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e Application Objects: Esses objetos sdo aplicacdes especificas e ndo sao

armazenadas na web.

e View Processor: O view processor € uma maquina de processamento central do
sistema. Faz a leitura de definicbes de visbes de um objectbase e executa as
consultas embutidas para obter os objetos necessérios para construir uma visao.
Contata os servidores HTTP remotos para recuperar objetos web e consultas em
objectbase local para objetos de aplicacdo. Para suportar alteracdes de dados na
web dinamicamente, o view processor deve ser capaz de manusear situacdes

como, por exemplo, ndo disponibilizar objetos web por causa de falhas da rede.

A arquitetura do sistema [Yang96] € ampliada com métodos embutidos em objetos
Web. Um método embutido é definido em um formulario de uma “tag desconhecida” em
HTML. As especificacdes HTML definem que “tags desconhecidas” sdo ignoradas pelos
browsers, portanto ndo sdo vistas através de um acesso normal. Mas quando o objeto Web
€ acessado via um View Processor, este entenderd como informacao trazida por métodos
embutidos, que podem ser um valor de atributo que descreve caracteristicas de um objeto
Web, ou uma operagédo de alteracdo em cada banco de dados orientado a objetos. Abaixo é

mostrado um exemplo simples.

<TITLE> Exemplo de Metodos Embutidos </TITLE>
<H1> Exemplo de Metodos Embutidos </H1>
<EMETH type=attribute name=autor value=jyang@cs.columbia.edu>
<EMETH system=DKWEB type=operation name=NewComment
npara=2 paral=from para2=content method=GET
operator=http://www.cs.columbia.edu/~jyang/cgi=bin/sendmail.cgi>

Para a construcdo de uma Visdo Web, sdo necessarios varios passos, sendo eles:

1. Aprovacéo da Solicitagcdo: O HTTP Implementation recebe uma solicitacdo de
um browser cliente em um formulario que ativa um método POST ou GET.
Métodos GET séo usualmente usados para obtencéo de visGes pré-definidas e
métodos POST para modificar visdes. O HTTP Implementation traduz a
solicitacdo em consultas para banco de dados orientado a objetos (OODB) ou
comandos de gravacédo, e envia a consulta ou gravacao para o OODB ou para o

View Processor, dependendo do tipo de solicitacao.
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2. Recuperagao/Alteracdo de Visdo: O OODB obtém solicitagdbes do HTTP
Implementation e recupera/altera objetos visdo. Se a solicitacdo € a alteragédo de
uma visdo, o0 OODB informa ao HTTP Implementation o resultado e replica para o
browser cliente, finalizando a operacdo. Caso contrario, os dois passos seguintes

sao invocados:

1. Construcdo de Visdo: Depois que 0 objeto visdo € recuperado de um
objectbase, este é enviado ao View Processor, que analisa a definicdo da
visdo e recupera informacgdes necessdarias em objectbase local ou na Web. O
View Processor consulta o objectbase para a localizacdo da origem dos

objetos.

2. Resposta: O View Processor entdo fornece a visdo processada para o HTTP

Implementation, e a visdo processada € enviada até o browser cliente.

Abaixo é demonstrado um exemplo de como objetos view e meta-information sdo

definidos:

View : :© superclass ENTITY;
owner - User;
public : boolean;
content - text;

end

Metalnfo : : superclass ENTITY;
autor . string;
URL : string;

end

# example de subclasses de Metalnfo

DocRoot : : superclass Metalnfo;
System > string;
chapters : set_of Chapter;
end
Chapter : : superclass Metalnfo;
chapter_number > integer;
module : link Module;
sections : set_of Section;
end

No exemplo acima, é definida uma classe View que é heranca da classe ENTITY. Na
classe View sado definidos trés atributos: owner, public e content. Também é definida uma
classe chamada Metalnfo que possui uma heranca da classe ENTITY. A classe Metalnfo
possui dois atributos: autor e URL. Completando o exemplo acima, sdo definidas duas

subclasses da classe Metalnfo: DocRoot e Chapter. A DocRoot possui dois atributos:
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system e chapters (que é um conjunto de objetos Chapter). A Chapter é definida para conter

varias secdes. Seus atributos sdo: chapter_number, module e sections.

No objectbase, a definicdo da visdo € armazenada para cada instancia da visdo. O
atributo content entédo contém a definicdo da visdo escrita em um HTML embutido. Abaixo é

um exemplo de definicdo de visao:

<TITLE> Example of View Definition </TITLE>
<H1> Example of View Definition </H1>
<HR>
This example view is a view to the software engineering environment.
The view contains the chapters and sections of the design document.
<pP>
<DKOV_QUERY bind doc_root DOC_ROOT where(doc_ root.system =="'samplesys');>
<DKOV_QUERY bind chap CHAPTER where (member doc_root.chapters);>
The document pf <DKOV_QUERY print doc_root> system contains the
following chapters;
<DKOV_QUERY print chap>

No exemplo acima é criada uma visdo que mostra um documento e seus respectivos
capitulos. A visao € inicializada através da definicdo de duas variaveis: doc_root e chap, que
€ o documento e seus capitulos respectivamente. Todos os comandos para definir a visao,
sdo definidos através da tag inicial DKOV_QUERY. Na final da definicdo da visdo, o

documento e seus capitulos sao ilustrados através do comando print.

Como outro exemplo de conexdo entre SGBDOO e Web, pode-se citar 0s recursos
oferecidos pelo O,Web [0,96]. A arquitetura do O,Web ¢ ilustrada na figura 4.5. O O,Web

compreende trés principais elementos:

1. O,Web gateway. E um programa CGl instalado no servidor Web, que verifica o
arquivo que contém o nome ou o endere¢o da maquina que estd rodando o

O,Web dispatcher, por exemplo, “/etc/o2web”.

2. O,Web dispatcher. E responsavel por procurar na rede a maquina em que esta

rodando o O,Web server.
3. O,Web server. E o elemento que realiza a conexdo com o O, server.
Com esses trés componentes, € possivel realizar consultas ao banco de dados

orientado a objetos O,. O sistema O,Web realiza suas funcionalidades de acordo com as

seguintes fases:
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1. O cliente através de um browser na Web, envia o URL em formato HTTP. Esse

URL contém uma consulta OQL.

2. O servidor HTTP passa a consulta para o O,Web gateway.

3. O O,Web gateway conecta a um O,Web dispatcher que estd sendo executado em

uma area de rede local.

4. O O,Web dispatcher informa ao O,Web gateway qual o O,Web server que ele

deve se conectar.

5. O O,Web gateway conecta ao O,Web server informado.

6. O O,Web server executa a consulta especificada no URL, e transforma os

resultados dessa consulta em HTML.

WWW Client
(browser)

< INTERNET >

HTTP Server

/\

02webgateway 02webgateway

o02webdispatcher

A 4 h 4

o2webserver o2webserver o02webserver

—

o2server

FIGURA 4.5 — ARQUITETURA DO O,WEB [0,96]

O O,Web pode ser utilizado em diferentes niveis, que sao responsaveis pela geracao do

resultado final apresentado ao cliente através de arquivos HTML:
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1. Modo completamente automatico (modo genérico). O O,Web server, gera
automaticamente codigo HTML, como resultado de uma consulta contida no
URL.

2. Modo parcial, onde se pode programar partes globais da geragcdo de cddigo
HTML. Um cabecalho e um rodapé podem ser inseridos nas péaginas. Pode
também permitir eventos como: conexdao ou desconexdao com o servidor, ou

ocorréncia de erros.

3. Modo manual, que permite total controle sobre a geracdo de codigo HTML para

cada classe do esquema.

4.10 Consideracodes Finais

Considerando a existéncia de vérias formas de realizar conexdo entre SGBDs e
Web, um estudo literario aprofundado foi necessario para a obtencdo de conhecimentos
sobre as técnicas atualmente aplicadas, assim como tentar viabilizar para o projeto, alguns

desses critérios abordados.

Este capitulo se iniciou com uma abordagem das varias técnicas aplicadas para

realizar conexao entre SGBDs e Web, citando algumas vantagens e desvantagens.

Foram citados também neste capitulo, varios exemplos de projetos encontrados na
literatura, que possuem critérios que abordam conexao entre SGBD e Web. Esses exemplos
foram classificados de acordo com trés paradigmas de SGBD: relacional, objeto-relacional e
orientado a objetos. A contribuicdo desses exemplos foi na realizacdo de uma andlise sobre
os critérios de implementagcdo adotados, politicas de controle do fluxo de informagdes,
distribuicdo da implementagéo entre o cliente e o servidor Web, utilizacdo / criagdo de tags
com funcionalidades especificas que podem ser empregadas em documentos Web (que
serdo interpretadas por programas especificos existentes nos servidores Web) e também
sobre os critérios de armazenamento das informag8es a serem disponibilizadas. Toda essa
andlise foi determinante para a elaboracdo e construgdo da arquitetura de conexdo do

projeto, que sera explicada no capitulo 6 e no apéndice 1.

Enfim, este capitulo contribuiu muito para o desenvolvimento do projeto, pois aborda
0s critérios entre SGBDs e Web. Como o projeto tem como um dos objetivo a geracdo e a

obtenc¢do de documentos SMIL, é necessario que estes sejam fornecidos no ambiente Web.
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Além de realizar conexao entre SGBD e Web, o projeto tem como principal objetivo a
integracdo entre os padrées SMIL e MHEG-5. Para isso foi necessario um estudo
aprofundado sobre o contexto abordado pelos dois padrées. O proximo capitulo tem como
objetivo explanar os estudos realizados sobre esses dois padrdes. Também serdo citados

nesse capitulo, os critérios de sincronizacédo adotados em ambos os padroes.
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CAPITULOS

Padroes MHEG-5 e SMIL

Atualmente a utilizacdo de aplicagcbes multimidia vem se destacando em varias
areas, como: medicina, educacdo, propaganda/marketing, industrias, e outros. Para a
construcao e apresentagdo de uma aplicacdo multimidia, normalmente utiliza-se um padréo.
Entre os diversos padrdes internacionais existentes podemos citar: HyTime [Newcomb91],
MHEG [Effelsberg95] [ISO96a] e Premo [Herman96]. O padrdo HyTime é derivado de
SGML, sendo que adiciona mecanismos para especificar hyperlinks e possui listas de
informacdes multimidia em tempo e espaco. Os padrées MHEG e Premo prop6em uma
abordagem orientada a objetos, em que uma apresentacdo multimidia € definida por uma

hierarquia de objetos que podem ser executados em um engine de apresentacao.

Com o crescimento do uso da Web para publicacdo de informacBes multimidia,
grande volume de aplicacdes esta sendo criado. As paginas criadas para a Web séo na sua
maioria escritas em HTML. Essa linguagem é limitada em alguns aspectos, como por
exemplo, ndo possuir funcionalidades para realizar sincronizacdo entre midias. Para
solucionar esse problema e outros encontrados em paginas Web, foi criado pela WWW
Consortium o padrdo SMIL [Liu98] [Smil98a] [Smil98b].

Este capitulo apresenta com detalhes os dois padrdes: MHEG-5 e SMIL.

5.1 Padrao MHEG

Com a evolucgéo das tecnologias surgem alguns aspectos problematicos em relacao
as aplicacBes multimidia, pois os desenvolvedores criam aplicacbes que podem ser
executadas perante uma determinada plataforma (normalmente a que ele esta utilizando),
numa determinada linguagem de programacdo, sistema operacional entre outros. Os
desenvolvedores, no momento da autoria da aplicacdo, utilizam apenas 0s recursos
disponiveis, inviabilizando a execucao dessas aplicacdes em outras plataformas. Um outro
grande problema surge em relacéo aos fabricantes do mercado multimidia, pois eles adotam

um padrdo proprio para as midias, linguagens, etc.
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Visando solucionar esses problemas, a ISO (International Organization of
Standardization) e a IEC (International Electrotechnical Comission) propuseram um padréo
denominado MHEG (Multimedia and Hypermedia Information Coding Expert Group) através
do documento 13522, cujo titulo geral é “Information Technology - Coding of Multimedia and
Hypermedia Information”. Esse padrdo define uma estrutura hierarquica de classes que
permite o intercAmbio de instancias dessas classes entre plataformas computacionais
heterogéneas ou nao, possibilitando que as aplicacdes sejam portaveis entre essas

plataformas.

O documento 13522 é dividido em partes responsaveis pela determinacdo de

exigéncias em cada nivel de intercambio entre aplicacdes.

No MHEG-1, o nivel de objetos MHEG é especificado no documento 13522-1
[ISO94a], denominado (MHEG Object Representation - Base Notation ASN.1). E uma das
partes mais abrangentes para intercambio de objetos multimidia/hipermidia, pois detalha
sincronizagdo, implementagédo, etc. Pode ser utlizada para definir objetos contendo
informagBes sobre midias, relacionamentos entre objetos, comportamento dindmico de

objetos, otimiza¢do e manipulagéo de objetos em tempo real.

O documento 13522-2 [ISO97] especifica os objetos MHEG utilizando SGML .

No documento 13522-3 [ISO94c] é definido o correspondente MHEG-3 (MHEG Script
Interchange Representation) e € proposta uma interface para entidades MHEG e uma forma

de troca de scripts.

J& no documento 13522-4 [ISO94b] sdo especificados os procedimentos de registro
dos tipos de dados MHEG.

No documento 13522-5 é tratado o nivel de aplicagdo, denominado MHEG-5
(Support for Base-Level Interactive Applications) [ISO96a]. Nesse documento sé&o
especificadas a semantica e a sintaxe de intercambio na forma final para objetos MHEG-5.
Esses objetos podem ser utilizados no dominio de aplicacdes multimidia interativas em uma

arquitetura cliente/servidor.

No documento 13522-6 [ISO96b] é definido o padrdo MHEG-6 denominado “Support

for enhanced interactive applications”. O escopo desse documento € definir a seméantica e a
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representacdo codificada na forma final para o intercambio de aplicagbes multimidia

interativa avancada.

Dentre esses padrbes citados acima, o MHEG-5 (que é relatado no documento
13522-5) sera especificado nas proximas sec¢des. O objetivo dessa especificacdo é fornecer
um maior entendimento sobre seu uso para a criacao/apresentacdo de aplicacbes
multimidia. Com isso, é definido todo o contexto que o MHEG-5 abrange, permitindo que

tenhamos mecanismos para sua integra¢do com o padrdo SMIL.

5.1.1 Padréo MHEG-5

O objetivo do MHEG-5 é definir a sintaxe e a semantica de um conjunto de objetos
que podem ser utilizados para interoperabilidade de aplicacbes multimidia entre plataformas

com recursos minimos.

Os maiores objetivos do MHEG-5 séo os seguintes:

Prover um ambiente padrdo para o desenvolvimento de aplicagdes multimidia.

o Definir uma forma final de representacdo codificada para o intercambio de

aplicacdes entre plataformas de diferentes tipos.

e Prover as bases para um nivel de conforméncia concreta.

e Permitir que o programa executavel do engine (runtime engine) do cliente seja

relativamente pequeno e simples de implementar.

e Permitir o desenvolvimento de uma ampla variedade de aplicacdes, inclusive

provendo o acesso a bibliotecas externas.

e Garantir que o cédigo de uma aplicacdo seja seguro.

¢ Promover o desenvolvimento rapido de aplicacdes através da disponibilizacdo de

primitivas de alto nivel de um paradigma declarativo para o desenvolvimento de

aplicacoes.
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Engines sado responsaveis pela interpretacdo de objetos MHEG-5, interagindo
através de documentos codificados em linguagem ASN.1 (Abstract Syntax Notation One)
[1SO944a] ou textual.

Todo MHEG-5 engine deve possuir um codificador/decodificador que mapeie as
classes MHEG-5 para uma linguagem que facilite a troca das aplicacbes multimidia e vice-
versa, além de possuir mecanismos que interpretem as informac¢des multimidia segundo
suas exigéncias de apresentacdo. Através dessa interpretacdo, o engine permite a

apresentacdo das cenas de uma aplicacdo para o usuario.

O padrdao MHEG-5 foi desenvolvido para suportar a distribuicdo de aplicagbes

multimidia interativas numa arquitetura cliente/servidor.

A idéia béasica de uma aplicacdo MHEG-5 € que ela é constituida por objetos
compartilhados por diversas cenas. Cada cena contém um conjunto de objetos que devem
ser apresentados num determinado momento, coordenadamente. Esses objetos que
comp8em uma cena sdo chamados de ingredientes. Uma aplicagdo MHEG-5 é composta
por cenas e objetos comuns a todas as cenas. Uma cena contém um grupo de objetos
utilizados para apresentar as informagées com comportamentos baseados em disparos de
eventos. Uma Unica cena é apresentada de cada vez. A navegacdo através da aplicacdo

corresponde a realizacdo de transi¢cdes entre as cenas.

a-) Estrutura de Classes MHEG-5

Na figura 5.1, é apresentada a estrutura hierarquica das classes do padrdo MHEG-5,
representada através da notacdo de Rumbaugh [Rumbaugh91]. Um resumo da notacgao é

mostrado na figura 5.2
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FIGURA 5.1 — ESTRUTURA DE CLASSES MHEG-5 [VIEIRA96]
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FIGURA 5.2 — LEGENDA UTILIZADA NA REPRESENTACAO DA ESTRUTURA DE CLASSES MHEG-5

b-) Definigdo das Classes MHEG-5

Conforme é ilustrado na figura 5.1, a estrutura de classes MHEG-5 é
consideravelmente complexa. Abaixo sdo apresentadas algumas classes que compdem a
hierarquia de classes MHEG-5 com o objetivo de fornecer uma visdo geral sobre o padrao.
Em [SantosM97c] encontram-se detalhadas todas as classes da figura 5.1.

. Root

Root é uma classe abstrata que especifica atributos e comportamentos genéricos

das demais classes da hierarquia, tais como Group e Ingredient.
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. Application, Scene e Group

Os objetos da classe Application agrupam objetos da classe Ingredient. Somente um
objeto Application pode estar ativo de cada vez. Uma aplicacdo MHEG-5 é iniciada através
de seu objeto Application correspondente. A classe Scene contém os objetos que devem ser
apresentados coordenadamente em um determinado instante. Essas classes s&o

generalizadas na classe Group que é uma classe abstrata.

. Ingredient

Esta classe contém a representacdo da informacéo (grafico, audio, video, etc.) de
cada objeto que compfe uma cena. Esta classe é especializada em classes que mantém
informacdes sobre objetos apresentaveis ao usuario (Presentable), informacdes sobre
comportamento dos objetos (Link), chamadas a cddigo procedural que executa alguma
tarefa especifica que ndo seja facilmente expressa dentro do paradigma do MHEG-5
(Program), informacdes sobre valores de varidveis para serem usadas, por exemplo, como
parametros para acdes (Variable), fontes (Font), tabelas de cor (Palette) e cursores
(CursorShape). As subclasses Font, Palette e CursorShape podem ser referenciadas por
objetos de outras classes, como por exemplo, um objeto de texto (Text) pode referenciar um

objeto fonte (Font).

. Link e Action

Os objetos destas classes representam o comportamento embutido nos ingredientes
das cenas e aplicacbes, baseado em disparo de eventos (por exemplo, o botdo esquerdo do
mouse ao ser clicado, ativa um som). A classe Action contém as a¢les elementares que

podem ser aplicadas aos objetos das diversas classes do MHEG-5.

. Presentable

Esta classe contém objetos que podem ser apresentados ao usuario como parte de
uma cena. Os objetos apresentaveis ou sdo visiveis (Visible) ou séo audiveis (Audio), ou
uma combinacdo dos dois (Stream). As classes TokenManager, TokenGroup e ListGroup

contém informag6es que possibilitam a navegacao entre os objetos a serem apresentados.

. Visible

Esta classe contém os objetos que podem ser mostrados na tela. Possui
mecanismos para representar 0s varios tipos de objetos visiveis, ou seja: LineArt (incluindo
sua subclasse Rectangle), quando executada desenha uma linha ou um retangulo na tela;
RTGraphics e Video encapsulam um objeto visivel que muda em tempo real, como por

exemplo um video-clip; a classe Bitmap, quando executada, desenha uma figura
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bidimensional estatica; a classe Button juntamente com as subclasses SwitchButton,
HotSpot e PushButton, permitem que seja mostrado um botdo e a troca de aparéncia do
botdo; a classe Slider representa, em um formato gréfico, o relacionamento entre um valor e
um intervalo, ou seja o valor 1 no intervalo [0..2] € representado graficamente como estando
no meio do intervalo especificado. A classe Text com as subclasses EntryField e HyperText
permitem apresentar um texto na tela, sendo que a classe HyperText suporta o conceito de
hyperlinks e a EntryField permite interacdo com o usudrio através da troca de seus
conteudos. As classes HyperText, EntryField, Slider e Button permitem que, em tempo de
execucao, seja controlada a interacdo do usudrio com seus objetos; este controle é efetuado

através da generalizagdo destas classes em sua superclasse Interactible.

¢-) Tratamento de Sincronizacdo MHEG-5

A sincronizagdo entre midias, € um dos recursos fundamentais utilizados em
modelos multimidia. O padrdo MHEG-5 trata o sincronismo através de duas classes: Link e
Action. Os objetos Link sdo utilizados para expressar o comportamento de aplicagbes
MHEG-5 e sdo compostos de uma condicdo e de um objeto Action, representados pelos
atributos LinkCondition e LinkEffect respectivamente. Quando a condicéo (LinkCondition) &
avaliada como verdadeira, o Link é disparado, ou seja, as acdes contidas no objeto Action
passam a ser executadas. O LinkCondition é composto por trés partes: um codigo
correspondente a um evento, uma referéncia a um objeto a partir do qual o evento deve ser
gerado e um valor que especifica um possivel parametro associado ao evento, conforme

especificado abaixo.

LinkCondition:
EventSource : contém a referéncia ao objeto que originou o evento;
EventType :evento que ir4 ocorrer e
EventData  : dado que o evento produz.

Para que a condi¢do do objeto Link possa ser satisfeita é necesséario que um evento
associado a essas trés informacdes ocorra, além do proprio objeto Link estar ativo. Links
ativos devem fazer parte de um objeto Scene ativo ou de um objeto Application ativo. Os
eventos sdo declarados na classe Link e € gerado a partir do EventSource e podem ser:
sincronos (IsAvailable, IsRunning, IsStopped, entre outros) e assincronos (por exemplo,

CursorEnter, StreamEvent, TimerFired).

O atributo LinkEffect contém uma referéncia para um objeto da classe Action. Um
objeto Action permite que um conjunto de acfes elementares possa ser executado em uma

sequéncia sincrona; o atributo que armazena essas a¢des € chamado ElementaryActions.
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Uma acdo elementar consiste de um objeto ao qual a acdo é destinada e uma lista de
valores representando os parametros relacionados a acdo. A classe Action ndo é herdeira
de nenhuma outra classe MHEG-5, o que significa que objetos Action ndo podem ser

referenciados como entidades individuais.

Todo o tratamento dos eventos deve ser controlado pelo engine MHEG-5. O engine
examina o evento que ocorreu e checam os atributos da classe Link de todos os objetos
Link ativos (isto €, da aplicacdo e das cenas). Apos isso, 0 engine valida a associacdo com o
tipo e a fonte do evento em questdo. Para cada link que satisfaz essa condicdo, os dados
associados do evento sdo checados com os dados do atributo EventData do link. Os links

que satisfazem essa condicdo sdo considerados disparados.

Um engine MHEG-5 é dirigido pela ocorréncia de eventos assincronos. Na
ocorréncia de um evento assincrono, o engine deve examinar todos os links ativos para
determinar o seu disparo. Para cada link disparado, as agdes elementares do seu atributo
LinkEffect sdo armazenadas em uma fila para a sua execugéo seqiencial. Como resultado
direto de um LinkEffect sendo executado, eventos sincronos podem ocorrer. Esses eventos
sdo tratados diretamente pelo engine, isto €, apds a execugdo de uma acdo elementar, o
engine deve checar se existem links disparados como resultado de eventos sincronos que
tenham ocorridos. Se for o caso, o link e todos os seus efeitos devem ser processados antes
que 0 engine proceda para o tratamento de um posterior evento assincrono enfileirado.
Qualquer evento assincrono que ocorra durante o processamento de outro evento deve ser
enfileirado para posterior tratamento. A¢cdes que alteram o contexto de acdes que estdo
sendo processadas influenciaréo tanto a fila de eventos assincronos quanto a fila de acdes
que estdo esperando para processamento. O contexto € alterado pelas a¢des TransitionTo,
Launch, Spawn e Quit. Se essas acdes ocorrerem, 0s eventos assincronos enfileirados
devem ser removidos da fila e a¢des elementares enfileiradas devem também ser removidas
da fila. Algumas particularidades que devem ser observadas sdo os efeitos continuos da
acdo Run, que retorna o controle para o tratamento do link e continua a apresentacédo do
objeto; e da capacidade de um link se desativar (Deactivate). O tratamento dessa Ultima

acéo é adiado até o término do tratamento do link.

A interacdo com o usuario é realizada através de objetos MHEG-5 que pertencem a
classe Interactible que podem estar num estado “interacting”, que é assinalado quando o
atributo InteractionStatus é verdadeiro. Quando um objeto esta interagindo nenhum evento

de entrada do usuario pode ser gerado. E importante notar que apenas um objeto pode
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estar interagindo por vez. Os eventos CursorEnter e CursorLeave ocorrem quando um

cursor entra ou sai de uma area definida por um objeto Interactible.

5.1.2 Padrao MHEG-6

No documento 13522-6 [ISO96b] é definido o padrdo MHEG-6 denominado “Support
for enhanced interactive applications”. O escopo desse documento é definir a semantica e a
representacdo codificada na forma final para o intercambio de aplicagdes multimidia
interativa avancada. Essas aplicacoes estendem aplicacGes coberto pelo ISO/IEC 13522-5
em incorporar funcionalidades como computacéo (processamento de dados) e comunicacao

estendida com o ambiente externo, incluindo servidores, dispositivos locais, etc.

A representacdo codificada definida por essa parte do ISO/IEC 13522 estende a
representagéo codificada definida pela ISO/IEC 13522-5 [ISO96a]. Especialmente, define a

representacdo codificada para o atributo Content da classe MHEG-5 InterchangedProgram.

A classe InterchangedProgram permite a criacdo de instancias de objetos cujo
conteudo pode ser um programa (ou referéncia a ele) em linguagem de script. Esses
programas podem entdo compor um dado multimidia e agregar-lhe alto indice de

complexidade.

No padrdo MHEG-6 , é eleito Java™ como a linguagem de script para objetos
InterchangedProgram. Esse padrdo define a API (Application Program Interface) MHEG-5
que permite ao cddigo de um objeto InterchangedProgram invocar facilidades de

apresentacdo do MHEG-5 engine.

5.2 Padrao SMIL

Para disponibilizar sincronismo de midias na Web, foi proposto pela WWW
Consortium a definicdo de um novo padrdo para documentos multimidia sincronizada. Esse
padrao é denominado SMIL (Synchronized Multimedia Integration Language) [Liu98],
[Smil98a], [Smil98b], baseado em XML [Bray98] e fornecem algumas funcionalidades

basicas para incluir dados multimidia continuas como video e audio em documentos Web.

Todos os documentos criados na linguagem SMIL séo estruturados através de uma
maneira declarativa para a apresentacdo multimidia. Um documento é dividido basicamente

em duas secdes: cabecalho e corpo, representados pelas tags <head> e <body>
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respectivamente. O <head> contém informacdes gerais sobre 0 documento e a definicdo do
layout espacial de apresentacdo. O <body> contém a definicho dos objetos e seus

relacionamentos temporais, além da especificacdo de ancoras e elos de navegacao.

O layout espacial do documento contém a definicdo de regides da janela, onde sao
exibidos os objetos. Existe uma regido que representa a janela inteira onde o documento
sera exibido, sendo que € necessario que essa regido contenha as referéncias para todas
as demais regioes. Os objetos ndo contém o contetdo dos dados associados, e sim uma
descricdo onde esta incluida uma referéncia (URI) para o conteddo propriamente dito. Esses
objetos podem ser definidos com atributos de inicio e fim de apresentacéo, sendo clip-begin

e clip-end respectivamente.

A apresentagcdo de um documento SMIL é estruturada utilizando o conceito de
composi¢cdo. Uma composicdo pode conter objetos de midia e outras composigoes,
determinando a forma como seus componentes deverdo ser exibidos. Existem dois tipos de
composicao, a paralela representada pela tag <par> e a sequencial <seg>. O corpo de um

documento SMIL é uma composicao seqiencial.

Os objetos de midia possuem um atributo chamado dur que representa a duracao,
isto é, o tempo de exibicdo de uma midia. Os objetos de midia continua, como audio e
video, possuem essa duracdo de forma implicita, derivada de seu préoprio conteudo,
enquanto que em objetos de midia discreta, como texto e imagem, a duracdo implicita é
nula. O atributo dur realiza de forma explicita uma duragdo definida pelo usuéario. Quando
essa duracao for menor que a implicita na midia, a exibi¢cdo sera interrompida, ao passo que
se a duracdo explicita for maior, a exibicdo da midia serd prolongada. Além do atributo de
duracdo, os elementos possuem outros dois atributos: begin e end. Caso um elemento com
esses atributos definidos pertenca a uma composicdo paralela, determinard o inicio e o
término de sua apresentacdo de acordo com o intervalo de tempo especificado. Tanto em
composicOes paralelas quanto em sequenciais, os atributos begin e end dos elementos
também podem ser especificados em relag&o ao inicio e término de qualquer outro elemento

de composicao.

As composicbes paralelas também possuem o atributo endsync, que determina o
término da composicdo em relacéo ao término de um de seus componentes. O valor desse
atributo pode identificar um dos componentes, indicando que todos os demais serdo
terminados quando o componente selecionado terminar. O atributo pode ainda assumir os

valores first (primeiro) ou last (Gltimo), para especificar o término da composicdo em relagéo
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ao primeiro ou ultimo componente a terminar a exibicdo, respectivamente. Caso esse
atributo ndo seja especificado, as composi¢cdes paralelas terminam pelo Ultimo componente.
Um mesmo elemento pode ser exibido diversas vezes em sequéncia, onde o numero de

repeticdes é determinado pelo atributo repeat.

E possivel ainda especificar sub-regiées (ancoras) temporais e espaciais em objetos
de midia e definir ligacdes entre elas. As ligacdes possuem sempre uma ancora de origem e
destino, e a navegacdo nos mesmos € ativada por uma interacdo do usuario. As ligacdes
podem ser definidas entre sub-regides de um objeto, elementos, ou combinacfes dessas
possibilidades. Um dos atributos de ligacdo € o show, que controla o comportamento do
objeto de origem quando a ligacdo é percorrida. O valor desse atributo pode ser: replace,
gue especifica que a apresentacdo do objeto de origem sera substituida pela apresentagéo
do destino; new, que especifica que a apresentacdo do objeto de destino acontecera em
outra janela; e pause, que especifica que a apresentacdo do objeto de origem seré

suspensa e depois retomada, sendo o objeto de destino apresentado em outro contexto.

Apesar dos recursos apresentados acima, SMIL possui algumas desvantagens,

como as citadas em [Rousseau98]:

e Composicao temporal € baseada numa maneira hibrida, que mistura duas
abstracfes diferentes: intervalos e pontos de tempo (time-points). Um cenério é
representado como uma arvore, com operadores temporais par (paralelo) e seq
(sequiencial) que sdo ndés e intervalos correspondentes a objetos multimidia que
sdo folhas. Para a criacdo de um operador par ndo ambiguo, SMIL define
atributos adicionais para referir aos pontos de tempo. Os atributos especificam a
semantica exata do operador par. Como resultado, um cenario dado pode ser
expresso de diversas maneiras diferentes e as especificacdes podem tornar-se

confusas.

¢ O padrdo SMIL fornece um atributo opcional chamado lipsync que é aplicado para
um grupo de objetos envolvidos com o operador par. Isso ndo é suficiente para

especificar sincronizagdo entre midias.

Além dessas desvantagens, em [Rodrigues99] séo relatados também algumas limitacdes

decorrentes da simplicidade do SMIL. Dentre elas, destacam-se:
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O SMIL fornece dois tipos de elementos compostos para definir os
relacionamentos temporais, que sdo as composi¢cdes paralelas e sequenciais.
Com isso a estrutura logica do documento € necessariamente a estrutura de
apresentacdo formada por uma hierarquia de composicbes, paralelas e
sequenciais, aninhadas. Utilizando esse tipo de modelo temporal, algumas
alteracBes nas especificacbes de sincronizacdo, por exemplo, a inclusdo de
novos relacionamentos temporais entre objetos, implica as vezes, uma

reestruturacéo de todo o documento.

O SMIL nao prové a facilidade de reutilizacdo de dados e das estruturas de
apresentacdo em outros documentos e nem dentro de um mesmo documento. As
estruturas sdo reutilizadas através de copias, o que dificulta a manutencdo. A
linguagem sO prové reuso do conteddo dos objetos de midia, que sé&o
identificados através de referéncias descritas na forma de URIs, e de layouts de

apresentacdo dentro de um mesmo documento.

Os elos entre componentes de um documento SMIL sdo sempre relacionamentos
1:1 ativados através de interacdo do usuario com o objeto de origem do elo,
enguanto as relacdes sincronas séo especificadas nas composicdes paralelas e
sequenciais. Com isso, ndo é possivel especificar relacionamentos que envolvam

tanto eventos sincronos como eventos que dependam da interacdo do usuario.

O SMIL nado oferece suporte para especificar mudancas de comportamento
durante a apresentacdo de um objeto. Por exemplo, no caso de um &udio, uma
especificagéo do tipo “coloque o volume a X db decorrido y segundos do inicio de

sua apresentacdo” ndo pode ser definida.

O SMIL néo oferece muita flexibilidade para a especificagdo do comportamento
temporal dos objetos, por exemplo, permitindo a definicdo de duragcdes minima e
maxima de apresentacdo, ou mesmo de preparacdo, dos objetos. Essa
flexibilidade permitiria a um sistema que controlasse a apresentacdo ajustar os
tempos de tal forma a melhorar a qualidade da exibicdo e reduzir as chances de

ocorrerem inconsisténcias temporais [Buchanan93] [Kim95].
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Um arquivo SMIL (extensdo .smi) pode ser criado com algum editor de texto ou processador

de palavras. Abaixo sdo demonstrados alguns exemplos usando o padrédo SMIL.

Exemplo 01
<smil>
<head>
<meta name= “author” content= “Jane Morales” />
<meta name= “title” content= “Multimedia My Way” />
<meta name= “copyright” content= “(c)1998 Jane Morales” />
</head>
<body>
<seqg>
<audio src= “audio/newsong.wav” />
<audio src= “audio/oldsong.snd” />
</seqg>
</body>
</smil>

No exemplo 01 séo ativados dois clips de audio sequiencializados utilizando a tag <seq>. Ja
no exemplo 02 sdo apresentados dois clips de audio paralelos em diferentes tempos,
utilizando a tag <par>. O primeiro audio (song0l.snd) é inicializado imediatamente, mas
inicia no timeline apés 30.4 segundos. O final do primeiro clip é 60.4 segundos, 0 que resulta
o tempo total de 30 segundos para esse audio no timeline. O segundo clip é atrasado para
28 segundos e depois é inicializado no timeline apds 2.4 segundos e o seu final & 13.7

segundos, totalizando 39.3 segundos para esse audio.

Exemplo 02
<smil>
<head>
<meta name= “author” content= “Jane Morales” />
<meta name= “title” content= “Multimedia My Way” />
<meta name= “copyright” content= "“(c)1998 Jane Morales” />
</head>
<body>
<pars>
<audio src= “song0l.snd” clip-begin= “30.4s”
clip-end= “60.4s” />
<audio src= “song02.ra” delay= “28.s” clip-begin= “2.4g”
clip-end= “13.78” />
</par>
</body>
</smil>

O exemplo 03 mostra a execugcdo de uma sequéncia de arquivos, juntamente com a

combinacédo de arquivos paralelos.

Exemplo 03

<smil>
<head>
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<meta name= “author” content= “Jane Morales” />
<meta name= “title” content= “Multimedia My Way” />
<meta name= “copyright” content= “(c)1998 Jane Morales” />
</head>
<body>
<seq>

<anchor href= “http://www.exemplo.br/exemplol.smil” />

<par>
<anchor href= “http://www.exemplo.br/exemplo2.smil” />
<anchor href= “http://www.exemplo.br/exemplo3.smil” />
</par>
<anchor href= “http://www.exemplo.br/exemplo4.smil” />
</seqg>
</body>
</smil>

E finalizando, o exemplo 04 ilustra um arquivo SMIL onde é escolhida a largura de banda
gue o computador do usuario estara configurado, através do atributo system-bitrate da tag
<par>. Essa largura de banda é especificada em bits por segundo (bit/s). No exemplo, de

acordo com a largura de banda, séo definidas as midias que serdo executadas.

Exemplo 04
<smil>
<head>
<meta name= “author” content= “Jane Morales” />
<meta name= “title” content= “Multimedia My Way” />
<meta name= “copyright” content= “(c)1998 Jane Morales” />
</head>
<body>
<switch>
<par system-bitrate=75000>
<audio src= “audio/newsongl.snd” />
<video src= “video/newsongl.avi” />
<image src= “lyrics/newsongl.gif” />
</par>
<par system-bitrate=47000>
<audio src= “audio/newsong2.snd” />
<video src= “video/newsong2.avi” />
<image src= “lyrics/newsong2.gif” />
</par>
<par system-bitrate=28000>
<audio src= “audio/newsong3.snd” />
<video src= “video/newsong3.avi” />
<image src= “lyrics/newsong3.gif” />
</par>
</switch>
</body>
</smil>

5.3 Consideracgdes Finais

Neste capitulo foram discutidos os dois padrdes: MHEG-5 e SMIL. A secédo 5.1 foi
dedicada ao padrdo MHEG, sendo especificados os padroes MHEG-5 e o MHEG-6.
Também foi relatado na sec¢éo 5.1, o funcionamento de um MHEG-5 engine, com intuito de

mostrar que a maioria das acdes MHEG-5 sdo executadas somente pelos engines. Na
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secao 5.2 foi definido o padrdo SMIL, apresentando-se suas vantagens e desvantagens.

Além disso, séo citados exemplos de documentos SMIL.

Atualmente o padrdo MHEG-5 é utilizado em varios projetos, principalmente aos que
utilizam TV-Interativa. O projeto AMOM (Autoria e Manipulacdo de Objetos Multimidia) que
sera apresentado no capitulo 6, tem como implementacdo um Servidor de Objetos
Multimidia (SOMm), que faz uso de um banco de dados MHEG-5, isto é, um banco de
dados que implementa as classes do padrdo MHEG-5. Esse detalhe e outros séo citados no

capitulo 6.
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CAPITULO G

Autoria e Manipulacdo de Objetos
Multimidia (AMOM)

O projeto AMOM (Autoria e Manipulacdo de Objetos Multimidia) teve origem como

um subprojeto (denominado "Modelagem e Gerenciamento de Objetos Multimidia em
Ambientes Distribuidos") do projeto SMmD (ProTeM-CC Il - CNPq) [Teixeira95] [Teixeira98].

O objetivo do projeto AMOM é prover um ambiente para suporte a autoria, armazenamento

e manipulacéo de aplicacdes multimidia. Conforme mostrado na figura 6.1, esse projeto é

composto por:

Servidor de Objetos Multimidia (SOMm): E o modulo responsavel pela autoria,
armazenamento e manipulacdo de objetos multimidia. Na se¢do 6.1 sao dados mais

detalhes sobre esse moédulo.

Multimedia Application WebBuilder (MAW): E o médulo que trata a integracdo entre
aplicacbes MHEG-5 e documentos Web dando também suporte a autoria de aplicagbes
multimidia através da Web. A arquitetura desse mddulo foi desenvolvida como parte

deste trabalho. Mais detalhes é dado na secao 6.2.

Interface WEB: Esse modulo (em desenvolvimento) fornece uma interface para realizar
consultas ao banco de dados multimidia do SOMm, através da Web. E utilizado neste
maodulo o O,Web [0,96], para facilitar a interacdo entre os servidores Web e 0 SGBDOO
0,.

SGBDOO 0O,: O SGBDOO 0O, foi utilizado para implementar o servidor de objetos
multimidia. Através dele sdo armazenados novos objetos e recuperados aqueles que
satisfazem as consultas. As consultas ao servidor sdo formuladas utilizando a linguagem

0O,C e/ou OQL, que pertencem ao ambiente do O..



Capitulo 6 - Autoria e Manipulag&o de Objetos Multimidia (AMOM) 68

A Usuério

Multimedia Application WebBuilder - Servidor de Objetos Multimidia -
MAW SOMm

1K

L’ ©: V| Sistema Gerenciador de Banco de |
i O:WEB Dados Orientado a Objetos

Banco de
Dados

Multimidia

FIGURA 6.1 — ARQUITETURA IMPLEMENTADA NO PROJETO AMOM

Nas sec¢les a seguir sdo especificados o0 mdédulo de Servidor de Objetos Multimidia e o

mddulo Multimedia Application WebBuilder respectivamente.

6.1 Servidor de Objetos Multimidia (SOMm)

O Servidor de Objetos Multimidia € responsavel por armazenar e manipular os
metadados sobre os dados armazenados nos servidores de midia. O banco de dados do
servidor implementa a estrutura de classes descrita no padrdo MHEG-5 (ver figura 5.1), bem

como os métodos que permitem a manipulacdo dos objetos instanciados nessas classes.
O ambiente é composto de quatro modulos (ver figura 6.2):

¢ Moddulo de Criacdo do Banco de Dados
e Mobdulo de Apresentacao
e Mobdulo de Recuperacéo e

¢ Mobdulo de DataMining.
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Mddulo de Criagdo do Banco de Dados: Esse modulo é responsavel por alimentar o
banco de objetos MHEG-5 com aplicagbes multimidia. Essas aplicagdes podem ser
originadas de duas fontes distintas: através da ferramenta de autoria do ambiente
(SMArT - SMmD Authoring Tool) [SantosF97a], [SantosF97b], [SantosF98] ou com
aplicacbes importadas, ou seja, aplicacbes desenvolvidas em outros ambientes e

traduzidas para o formato utilizado pelo servidor de objetos multimidia.

Mdédulo de Apresentacdo: Uma forma de apresentacdo das aplicacdes multimidia pode
ser feita através da ferramenta de autoria SMArT. Pode-se também apresentar
aplicacdes e cenas (dessa aplicacdo) no ambiente Web, através do médulo SmartWeb
que utiliza a ferramenta O,Web para realizar a conexdo entre o servidor HTTP e o
ambiente SOMm.

Médulo de Recuperacdo: Esse modulo é responsavel pela recuperagdo de objetos
armazenados no servidor de objetos multimidia. Essa recuperacdo pode ser efetuada,

até o momento, por quatro formas:

- Através de formulagdo de consultas envolvendo atributos convencionais, que
podem ser de interesse de qualquer usuario ou servir de apoio ao MHEG-5

engine;

- Através de formulacdo de consultas envolvendo caracteristicas semanticas,
propiciando busca por contetdo no banco de objetos [SantosM97b] [Vieira97]
[Vieira99];

- Através da formulacdo de consultas envolvendo caracteristicas nebulosas

[Fornazari99];

- Através da recuperacdo de documentos de texto e fala que sdo partes de

aplicacdes armazenadas no banco de dados [Ribeiro99].

e Modulo de DataMining: Esse modulo encontra-se em desenvolvimento como tema de

dissertacdo de mestrado. Ele é responséavel pela execu¢édo do processo de data mining a
conjuntos de aplicacbes MHEG-5, através da filtragem dos dados de acordo com critérios

especificados pelo usuario e posterior aplicacdo de algoritmos que executam as



Capitulo 6 - Autoria e Manipulacéo de Objetos Multimidia (AMOM) 70

principais tarefas de data mining sobre esses dados, gerando novos padrdes de

conhecimentos.

A
A 4

A Usuério

I

Servidor de Objetos Multimidia - SOMm

\ 4

Multimedia Médulo de Data Mining Médulo de Criagdo Médulo de Recuperagéo
Application
WebBuilder -
MAW Consultas Convencionais
Reutilizagdo de Objetos ede
A Modulo de Apresentacdo MHEG-5 de Aplicagbes Suporte ao MHEG-5
— Externas Engine

p— Smart Web

Autoria de Aplicagdes Multimidia Consultas Baseadas em
(SMArT) Contetdo

©: V| Sistema Gerenciador de Banco de I
—p - Dados Orientado a Objetos
O:WEB

Banco de
Dados
Multimidia

FIGURA 6.2 — ARQUITETURA DO AMBIENTE DO SERVIDOR DE OBJETOS MULTIMIDIA (SOMM)

6.2 Multimedia Application WebBuilder (MAW)

7

Como o objetivo principal deste trabalho é a integracdo dos padrées MHEG-5 e
SMIL/HTML, foi desenvolvido um ambiente para suporte. Esse ambiente foi denominado de
MAW — Multimedia Application WebBuilder. Esse ambiente contém um maodulo que trata o
processo de conversao, que realiza a integracdo dos padrdes. Além desse mdédulo outros

foram criados afim de disponibilizar uma maior interagcdo com o ambiente Web.

Os moédulos do MAW estdo sendo implementados em Java, objetivando sua
portabilidade e também para que seja executavel em qualquer browser Web. A arquitetura
do MAW ¢ ilustrada na figura 6.3. Para concretizar a idéia principal deste trabalho
(integracdo dos padrbes MHEG-5 e SMIL/HTML) e assim auxiliar nas funcionalidades do
MAW, os seguintes médulos foram implementados: autenticagdo de usuarios, conversor de

aplicacdes MHEG-5-SMIL, conversor SMIL-MHEG-5 e médulo de conex&o.
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Multimedia Application WebBuilder - MAW

Médulo de Conversao

Ferramenta de

Autoria Convers&o MHEG-5 -
SMIL/HTML

i)

Criacdo | |Apresentacao

Conversdo SMIL/HTML -

MHEG-5
| Médulo de f
Conexao <
A A
Moédulo de Autenticagdo Modulo de Gerag&o de
de Usuarios

MHEG-5 Textual

Médulo de Educacgéo a
—> Distancia

Browser SMIL

A A
\ A 4
4

Médulos Implementados

Médulos sendo Implementados

Médulos apenas Especificados

FIGURA 6.3 — ARQUITETURA DO MAW

Conforme ilustrado na figura 6.3, 0o MAW é composto pelos seguintes médulos: Ferramenta
de Autoria, Mo6dulo de Conversao, Mdédulo de Autenticacdo de Usuarios, Médulo de
Conexao, Modulo de Educagéo a Distancia , Browser SMIL e Mddulo de Geragdo de MHEG-
5 Textual. Esses médulos sdo especificados a seguir, € 0 médulo de Conversao é detalhado
no capitulo 7.

6.2.1 Ferramenta de Autoria

A ferramenta de autoria do MAW tem como principal caracteristica auxiliar na autoria
de documentos SMIL, objetivando o reuso de cenas de aplicacdes e midias. A ferramenta
visa facilitar o processo de autoria de forma a permitir que autores, sem conhecimento
prévio da linguagem SMIL, consigam produzir documentos das mais variadas
complexidades. Essa ferramenta encontra-se em desenvolvimento como tema de um outro
trabalho de mestrado.
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A ferramenta de autoria, através de seu ambiente visual, permitird ao autor
desenvolver novas aplicacdes e, caso deseje, recuperar do banco de dados (através do

modulo de consultas do SOMm) midias ou cenas de uma aplicacdo para fins de reutilizacao.

6.2.2 Mddulo de Educacéo a Distancia

Objetiva-se desenvolver um médulo de auxilio & educacdo a distancia, de modo
que o autor, sendo um professor, possa produzir aulas (através de aplicacdes multimidia), e
através deste modulo fazer o controle de acesso dos alunos de sua disciplina. Com isso o
professor podera saber quais alunos assistiram as aulas e em quais pontos tiveram mais
davidas, podendo melhorar a aula aproveitando a facilidade de reuso que a ferramenta de

autoria fornecera.

6.2.3 Browser SMIL

Esse médulo serd utilizado pelos alunos para assistiram as aulas montadas pelos
professores, e também far4 todos os controles necessérios para gerenciamento das
atividades individuais do aluno. Além dessas funcionalidades, esse moédulo também sera

usado pelo médulo de conversao para apresentar as aplicacdes MHEG-5 convertidas.

6.2.4 Mddulo de Geragdo MHEG-5 Textual

Os usuéarios poderdo gerar suas aplicacdbes multimidia no formato de arquivos
MHEG-5 textual. Essa notacéo é utilizada para que os MHEG-5 engines possam executar
as aplicacdes multimidia. Com essa op¢do, 0 usuario podera executar sua aplicacdo em

qualquer MHEG-5 engine.

6.2.5 Mddulo de Autenticacéo de Usuarios

Para que os médulos do MAW sejam disponibilizados para os usuarios, € necessario
que haja alguns dispositivos de seguranca para acesso ao ambiente. Esses dispositivos
devem impedir que pessoas nao autorizadas facam acesso ao ambiente do MAW,
utilizando-o de forma indiscriminada. Esse moédulo tem como objetivo autenticar, isto é,
autorizar os usuarios a utilizarem o ambiente do MAW. Mais detalhes deste médulo estéo

especificados no apéndice 2, que trata aspectos sobre implementacao.
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6.2.6 Mddulo de Conexao

Um moédulo importante do MAW esté relacionado com a conexdo com os SGBDs,
que tem como objetivo tornar transparente para o autor 0 processo de busca e
armazenamento de objetos em bancos de dados, através da Web. Com isso, questbes
como string de conexdo e autenticacdo do usuario sdo automaticamente gerenciadas pelo
modulo. Além disso, 0 médulo funcionara de forma a possibilitar que 0 MAW possa ser
utilizado em qualquer SGBDOO (02, Jasmine, Poet, etc), sendo que prioridade serd dada
aos SGBDs que possuam suporte para conexdao com a linguagem Java. Atualmente esse
modulo de conexdo possui implementado métodos de conexdo para o SGBDOO 02. Para
0s outros SGBDOOs estdo sendo realizados estudos para futuras implementacdes. Para
auxiliar esse processo de utilizagdo com véarios SGBDs, sera implementado um outro
moédulo chamado de mddulo de Inicializacdo (Initialization module), que criard classes e
instanciara objetos do banco de dados multimidia do SOMm para o0 SGBDOO desejado, ou
seja, criara instancias do SOMm. Na figura 6.4 é mostrada a arquitetura de integracao entre
0 MAW e os SGBDs.

Jasmine

MAW - Multimedia

Application WebBuilder Médulo de
y Inicializacao
Moédulo de ¢

Conexao

FIGURA 6.4 — CONEXAO DO MAW cOM DIVERSOS SGBDs

No modulo de conexdo sdo contemplados varios métodos utilizados para realizar a
conexdo. Com o intuito de generalizar diversos tipos de conexdes, foram criadas algumas
classes que contém alguns métodos genéricos e outros especificos para cada SGBDOO.
Toda a implementag&o da conex&o para o SGBDOO 02 foi realizada em Java, uma vez que
0 objetivo final é tornar esse modulo completamente portdvel e simples. Para realizar a
conexdo para o sistema O2, foi necesséario criar métodos nativos, uma vez que a verséo

disponivel desse gerenciador, no projeto AMOM, utiliza uma plataforma SUN. O SGBDOO
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02 possui métodos especificos para realizar a conexdo, sendo estes implementados na
linguagem C. Portanto, foi necessario realizar a chamada desses métodos através de

métodos nativos escritos em Java.

Na figura 6.5 € mostrado um diagrama de classes (utilizando a notacdo UML)
desenvolvidas para representar os tipos de conexdes, entre elas, aquela que o modulo ja
suporta (que € para o SGBDOO 02), e aquelas que futuramente suportard (Jasmine, Poet,
entre outros). As classes do diagrama s&do: OODBConnection, 0O2Connection,
JasmineConnection, PoetConnection, e XXOODBMSConnection (esta Ultima representa
que, além das classes anteriormente citadas, outras também serdo futuramente

contempladas) .

OODBConnection

TFpuserName : String
Tpassword : String
FgnetAddress : String
Tgalias : String

®setUser(userName : String)

®getUser() : String

¥setPassword(password : String)

®getPassword() : String

Wstart(argc : Integer, argv : String)

%insertObject()

%deleteObject(functionName : String)

®queryObject(Object result, queryString : String, parameters : String)
®setNetAddress(netAddress : String)

®getNetAddress() : String

®setAlias(alias : String)
%®getAlias() : String
0O2Connection JasmineConnection PoetConnection || XX OODBMSConnection
&baseName : String
&systemName : String

hsetSystem(systemName : String)
&setBase(baseName : String)
&hinsertObject(newUser : User)
hinsertObject(newApplication : Application)
hinsertObject(newScene : Scene)

FIGURA 6.5 — ESQUEMA DE CLASSES DO MODULO DE CONEXAO

A classe OODBConnection € composta pelos atributos: userName, password, netAddress e
alias. O atributo userName € usado para armazenar 0S USUArios que estao conectados aos
SGBDs, juntamente com suas passwords. O atributo netAddress é usado para configurar o
endereco de rede do SGBDOO. Quando surgir a necessidade de varias conexdes com
SGBDs diferentes ou ndo, 0s usuarios sabem quais sdo as conexdes que estdo em aberto
através de um apelido, que é representado através do atributo alias. Todos os atributos
definidos na classe OODBConnection sdo protegidos, permitindo que somente a propria
classe e suas subclasses tenham acesso as informagdes nelas contidas. Todos os métodos

definidos na classe OODBConnection sao publicos. Para realizar a conexdao com um
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SGBDOO é necessario ativar os seguintes métodos: setNetAddress(), setAlias(), setUser(),
setPassword e start(). O método setNetAddress() € usado para configurar o endereco da
rede; o setAlias() é ativado para especificar o apelido da conexdo; o setUser() e
setPassword() sdo usados para informar o usuario e sua senha respectivamente; e o start()
e utilizado para realizar a conexdo com o SGBDOO 02, configurando informag¢des como,
nome da maquina hospedeira do banco de dados, o caminho, isto €, diretério de instalacédo
do banco de dados e o nome do servidor do banco de dados. Os métodos getUser(),
getPassword(), getAlias() e getNetAddress() sédo ativados apenas quando 0S usuarios
solicitarem, isto é, sdo métodos adicionais criados para buscar informac¢des sobre a conexao
armazenada na classe (objetos de conexao). Para realizar a manipulacéo de objetos foram
criados os métodos essenciais: insertObject(), deleteObject() e queryObject(). Para inserir
objetos em um banco de dados OO é utilizado o método insertObject(). Esse método é
redefinido nas subclasses a fim de atender as necessidades e especificacbes de cada
SGBDOO. A exclusdo de objetos de um banco de dados é realizada através do método
deleteObject() que por sua vez também deve ser redefinido nas subclasses. Para realizar a
atualizacdo de um objeto, é necessario realizar as operacdes deleteObject() e em seguida o
insertObject(). E finalmente o método mais utilizado pelos usuérios de banco de dados, o
gueryObject(). Esse método realiza consultas aos bancos de dados, para buscar objetos
que podem, por exemplo, conter midias e cenas de aplicagbes multimidia. Esse método

pode ser redefinido nas subclasses.

6.3 Consideracdes Finais

Este capitulo objetivou apresentar o projeto AMOM, que tem como méddulos 0 SOMm
(Servidor de Objetos Multimidia) e o MAW (Multimedia Application WebBuilder). Foram
citadas também, todas as funcionalidades de cada modulo pertencente ao MAW e ao
SOMm. Os mddulos do MAW implementados como parte deste trabalho séo: de conexao,
de autenticagdo de usuarios e de conversdao. O modulo de conversdo é composto de dois
sub-madulos: converséo de aplicacdes MHEG-5 para documentos SMIL/HTML e conversao
de documentos SMIL/HTML para aplicacbes MHEG-5. Esse modulo de conversdo é

detalhado no capitulo 7.
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CAPITULO 7

Moddulo de Conversao

Neste capitulo sdo apresentados os dois tipos de conversao, utilizando como suporte
as conversdes, uma base de regras. Além disso, sao relatadas as limitagbes entre os

padrdes SMIL e MHEG-5 encontradas no processo de conversao.

A figura 7.1 mostra a esquematizagdo do sistema para realizar a conversao entre
aplicacdes MHEG-5 e documentos SMIL/HTML. Para indicar a interacdo entre o conversor,
0 SOMm, a interface em Java e as packages iso.mheg5 e Rule_Db, foram criados alguns

passos que estdo enumerados nas setas, e sdo mostrados na figura 7.1.

iso.mheg5 RuleDB
. Rule
Application | (rom Rule_Db)
(from iso.mheg5) . * |&value : String
LockCount : int : \ |&description : String
FontAttributes : String : n

%Quit () : void

F¥Application () : void
®Launch () : void
%lockScreen () : void
%unlockScreen () : void
%getEngineSupport () : byte[]
%getLockCount () : Integer

—
Multimedia
SOM
Conversor m
de / para
=
=1

Multimedia Application

Vides LI;I b

P = Cameni e

P =y S resTTy- Audo fommar WAV

|
FIGURA 7.1 — ESQUEMATIZAGAO DO SISTEMA PARA CONVERSAO DE APLICACOES MHEG-5 EM DOCUMENTOS
SMIL
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No passo 3 da figura 7.1 é representada a interacdo entre o conversor e a package
denominada iso.mheg5. Essa package foi criada para representar todas as classes MHEG-
5 e estd implementada em Java. O objetivo principal da package é auxiliar nas conversoes,
instanciando objetos nas classes MHEG-5 que a compdem. Em uma consulta de uma
aplicacdo MHEG-5, o conversor busca todos os objetos da aplicacdo MHEG-5 contida no
banco de dados multimidia (através do SOMm), e cria instancias desses objetos em classes
MHEG-5 correspondentes na package. O mesmo ocorre para a package Rule_Db no passo
5, a qual possui um conjunto de classes que representam regras de conversdo. A package
Rule_Db também esta implementada em Java, e é utilizada no processo de conversédo de

aplicacdes multimidia.

Com a criacdo dessas duas packages, o conversor pode realizar as transformagoes
utilizando os objetos instanciados nas packages, evitando-se assim desperdicio de tempo

de acesso aos bancos de dados.

No projeto foram tratados dois tipos de conversdo de aplicagbes multimidia: MHEG-5
para SMIL/HTML e vice-versa, isto €, de SMIL/HTML para MHEG-5. A secdo 7.1 detalha o
primeiro tipo de conversdo e a se¢do 7.2 o segundo. A base de regras da suporte aos dois

tipos de converséo.

7.1 Conversado de Aplicacdbes MHEG-5 para documentos
SMIL/HTML

A converséo de aplicacbes MHEG-5 para documentos SMIL/HTML, para que sejam
disponibilizados na Web, exige um tratamento de toda a semantica embutida nas aplicacbes

multimidia armazenadas nas classes MHEG-5, conforme citado anteriormente no capitulo 5.

O processo de conversdo de aplicagbes MHEG-5 para documentos SMIL/HTML é

realizado através dos passos que correspondem aos numeros da figura 7.1:

1. O usuario informa a aplicacdo MHEG-5 para a conversao;

2. O conversor busca a aplicacdo MHEG-5 no banco de dados multimidia do
SOMm;
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3. O conversor instancia os objetos que compdem a aplicacdo MHEG-5 nas classes

MHEG-5 correspondentes da package iso.mheg5;

4. O conversor busca todas as regras de conversfes no banco de dados RuleDB ;

5. O conversor instancia os objetos de cada classe do RuleDB em suas respectivas

classes da package Rule_Db e

6. O conversor entdo converte a aplicacdo MHEG-5 em documento(s) SMIL/HTML,
conforme as regras de conversdao e logo apds o(s) documento(s) esta(ao)

pronto(s) a ser(em) utilizado(s).

No processo de conversdo, € solicitado para que o usuario informe se seja desejavel
armazenar a aplicagdo MHEG-5 convertida. Caso o usuario escolha essa opgdo, 0s
documentos gerados sdo armazenados no banco de dados multimidia do SOMm, para que,
em futuras conversdes, esses documentos sejam utilizados, evitando desperdicio de tempo
no processo de conversao. Esses documentos sdo armazenados em uma classe chamada
File_SMIL_HTML, e sua especificacdo € dada na figura 7.2. A classe armazena informacdes
como: nome do usudrio, nome da aplicacdo, nome da cena, nome do browser, data/hora
que foi realizado o armazenamento, o préprio documento e uma composi¢cao de todos os

documentos pertencentes a aplicacdo MHEG-5 convertida.

File_SMIL_HTML

&UserName : String
&ApplicationName : String
&SceneName : String
&;BrowserName : String

&DateTime : Date

&Document : String

& Composition : set (File_SMIL_HTML)

Bwrite()
%read()
¥init()

FIGURA 7.2 — DEFINICAO DA CLASSE FILE_SMIL_HTML

Abaixo € definido o algoritmo para realizar a conversao de aplicagbes MHEG-5 para
documentos SMIL/HTML.
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Inicio
1. Mostrar pagina principal da aplicacéo
( pagina HTML do conversor para login do usuario)
2. Identificar o Usuario (utiliza métodos do mddulo de autenticacao de usuarios)
3. Receber o nome da aplicagdo MHEG-5 a ser convertida (getApplication() )
4. Caso essa aplicacao ja esteja convertida entdo
4.1. Buscar a aplicagéo na classe File_SMIL_HTML (provideFileSMILHTML() )
Caso contrario
4.1. Buscar a aplicacdo MHEG-5 no banco de dados do SOMm ( provideApplication() )
4.2. Criar (mapear) as instancias para classes da package MHEG-5 ( copyPackage() )
4.3. Buscar no O2 a base de regras para a conversao ( provideRuleDB() )
4.4, Criar (mapear) as instancias da base de regras para classes da package RuleDb
(copyPackage() )
4.5. Para cada instancia das classes da package MHEG-5 faca
4.5.1. Selecionar as regras referentes a instancia ( selectRule())
4.5.2. Para cada regra de conversao encontrada faca
4.5.2.1. Realizar a conversdo gerando arquivo SMIL/HTML
(translateApplication() )
4.5.2.2. Ler préxima regra de conversao ( selectRule() )
4.5.3. Fim-Para
4.5.4. Ler proxima instancia da classe MHEG-5
4.6. Fim-Para
4.7. Caso o usuario tenha escolhido criar varios documentos (paginas) SMIL/HTML ent&o
4.7.1. Criar os documentos de acordo com cada cena da aplicagcédo
(makeDocuments() )
4.8. Fim-Caso
4.9. Caso o usuéario escolha opcéo para armazenar o(s) documento(s) SMIL/HTML entédo
4.9.1. Armazenar o(s) documento(s) SMIL/HTML gerados no banco de dados do
SOMm (File_SMIL_HTML) ( storageApplication())
4.9.2. Realizar dowload da aplicacdo multimidia convertida
4.10.Fim-Caso
5. Fim-Caso
Fim

No algoritmo séo informados, em negrito, os nomes dos métodos que foram implementados
para realizar as a¢des do processo de conversdo. A especificacdo de cada método € dada a
seguir, citando o seu nome, a classe a que pertence o tipo de retorno que possui o objetivo

e um algoritmo que mostra a funcionalidade do método.

Método..... |getApplication(String nameApplication)

Classe...... |Module001 Retorno:...: | null

Objetivo...: | Receber o nome da aplicacdo MHEG-5 para realizar a conversao
Algoritmo

. Recebe 0 nome da Aplicacdo MHEG-5, a ser convertida, em documentos SMIL/HTML
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Método..... |provideFileSMILHTML (String nameFileSMILHTML)

Classe...... |Module001 |Retorno....: |File SMIL_HTML

Objetivo...: | Recupera a aplicacdo MHEG-5 ja convertida em documentos SMIL/HTML
Algoritmo

. Busca a aplicacdo MHEG-5 j& convertida em documentos SMIL/HTML na classe
File_SMIL_HTML do RuleDB

. Executa 0 método queryObject() da classe O2Connection

. Executa o método read() da classe File_ SMIL_HTML do RuleDB

Método..... | provideApplication(String nameApplication)

Classe...... |Module002 | Retorno....: | Application

Objetivo...: | Recupera a aplicacdo MHEG-5 no banco de dados multimidia do SOMm
Algoritmo

. Busca, no banco de dados multimidia do SOMm, a aplicacdo MHEG-5 solicitada

. Executa 0 método queryObject() da classe O2Connection

. Executa 0 método read() da classe Application do MHEG-5

. Executa o método construtor da classe Application pertencente a package iso.mheg5

Método..... |copyPackage()

Classe...... |Module002 |Retorno....: [null

Objetivo...: |Cria instancia para todas as classes MHEG-5 correspondente na package
iso.mheg5

Algoritmo

. Cria instancia das classes MHEG-5 para a suas correspondentes na package iso.mhegb
. Executa 0 método construtor de cada classe instanciada na package iso.mheg5

Método..... |provideRuleDB()
Classe...... |Module002 |Retorno....: [null
Objetivo...: | Recupera todas as instancias de todas as classes pertencentes a RuleDB

Algoritmo

. Busca no banco de dados RuleDB todas as instancias de todas as classes para serem
instancias nas classes da package Rule Db

. Executa 0 método queryObject() da classe O2Connection para cada classe da Rule_Db

. Executa o método read() de cada classe pertencente a Rule_Db

. Executa o método construtor de cada classe instanciada na package Rule_Db

Método....: |selectRule (String nameClass)

Classe...... |Module003 | Retorno....: | Vector of (Rule)

Objetivo...: | Seleciona todas a regras de converséo pertencente a uma classe ou atributo
Algoritmo

. Seleciona todas as regras de conversao na classe Rule da package Rule_Db para uma
classe e/ou para os atributos dessa classe
. Executa o método read() da classe Rule pertencente a package Rule_Db




Capitulo 7 - Médulo de Conversao 81

Método....: | translateApplication(String contentRule)

Classe...... |Module003 | Retorno....: | String

Objetivo...: |Realiza a conversdo de um atributo ou classe para as tags correspondentes
em SMIL/HTML.

Algoritmo

. Associa conteudo da regra ao documento
. texto= tag.command + parameter.name + rule.value + rule.description
. Retorna (texto)

Método..... | makeDocuments(String nameDocument)
Classe...... |Module003 | Retorno....: [null
Objetivo...: |Cria varios documentos SMIL/HTML de acordo com a quantidade de cenas
contida na aplicacdo MHEG-5
Algoritmo

. Cria documentos SMIL/HTML para as cenas da aplicacdo MHEG-5

Método..... | storageApplication()
Classe...... |Module004 | Retorno....: [null
Objetivo...: | Armazena os documentos SMIL/HTML gerados na classe File. SMIL HTML

Algoritmo

. Armazena os documentos SMIL/HTML na classe File_ SMIL_HTML
. Executa o método insertObject() da classe O2Connection
. Executa o método write() da classe File_ SMIL_HTML do RuleDB

A seguir é dado um exemplo de conversédo de uma aplicacdo simples MHEG-5 contendo
uma imagem, um botdo e um link-action para mudar de cena.

MHEG-5

Application.name = “exemplo”
Bitmap.Content = “mapa.gif”
PushButton.Label= “visualizar”
Link-Effect.Action(: Transition_to (“scene01”))
Link-Effect.Action(:Quit(“exemplo”))

O processo de conversdo, ird gerar um arquivo SMIL e/ou HTML com as seguintes
caracteristicas:

SMIL HTML
<smil> <html>
<head> <title>exemplo<f/title>
meta name = “title” content= “exemplo” <body>
</head> <img src="mapa.gif">
<body> <input type = “button” value="visualizar">
<seq> <input type = “button”
<img src = “mapa.gif’ > onClick="window.location.href="scene01">
<a href = “scene0l.smi">Scenel</a> <input type = “button”
<a href = “quit.smi”>Quit</a> onClick="window.close()">
</seg></body></smil> </body><html>
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O quadro a seguir, mostra algumas regras de conversdo que foram utilizadas para esse
exemplo de conversdo. Os atributos cujos nomes iniciam com “”, indicam atributos que

armazenam acoes.

MHEGCIass. | Attribute. Rule. Rule. Tag. Tag. Parameter.

name name value description command language | name

Bitmap Content Null Value_of <img> Html src
Content / SRC

PushButton Label Null Value_of <input type = | Html value
Label/Value “button” >

Link Link- - - - - -

Effect(Actions)
Action ‘Transition_to | “window. Value_of <input type = | Html OnClick
location.href= | scene/page “button” >
Action :Quit “window. - <input type = | Html OnClick
close()” “button” >

Application Name Null Value_of Name | <title> Html -

Bitmap Content Null Value_of <img> Smil src
Content/SRC

Action :Transition_to | Null Value_of <a> Smil href
scene/page

Text Content Null Value_of <text> Smil src
Content

Video Content Null Value_of <video> Smil src
Content

Application Name Null Value of Name | <region> Smil title

7.2 Conversdao de documentos SMIL/HTML para
Aplicacdes MHEG-5

Para realizar a conversdo de documentos SMIL/HTML para aplicacdes MHEG-5 é

necessario realizar os seguintes passos da figura 7.1:

1. O usuério informa a URL ou o arquivo que contém o(s) documento(s)

SMIL/HTML para a converséo, escolhendo a Segunda opc¢ao (seta 1);

2. O conversor busca todas as regras de conversdes no banco de dados RuleDB

(4);
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3. O conversor instancia os objetos de cada classe do RuleDB em suas respectivas

classes da package Rule_Db (5);

4. O conversor entdo transforma o(s) documento(s) SMIL/HTML para uma ou varias
aplicacdes MHEG-5, conforme as regras de converséo e instancia as classes que

conterdo instancias para a(s) aplicacao(6es) criada(s) (3) e

5. A(s) aplicacdo(des) entdo é(sao) armazenada(s) no banco de dados multimidia
do SOMm (2).

Nesse processo de conversdo, cada documento pode ser convertido em uma cena
de uma Unica aplicacdo, ou caso o usuario desejar, pode-se gerar para cada documento

uma nova aplicacdo multimidia.

Abaixo é definido o algoritmo para realizar a conversao de documentos SMIL/HTML

para aplicacbes MHEG-5.

Inicio
1. Mostrar pagina principal da aplicacéo

( pagina HTML do conversor para login do usuario)
2. Identificar o Usuario (utiliza métodos de autenticacdo de usuarios)
3. Receber o(s) nome(s) do(s) documento(s) Web a ser(em) convertida(s) (getDocument())
4. Buscar o(s) documento(s) Web de acordo com a URL(s) ou nome do(s) arquivo(s)

informado(s) (provideDocument())
. Mostrar o conteudo de cada documento Web (displaySource())
. Buscar no O2 a base de regras para a conversao (provideRuleDB())
. Criar (mapear) as instancia da base de regras para classes da package RuleDb
(copyPackage())

8. Para cada tag do documento Web faca

8.1. Selecionar as regras referentes a tag (selectRule())

8.2. Para cada regra de conversdo encontrada faca

8.2.1. Realizar a conversao gerando aplicacdo MHEG-5 na package iso.mheg5
(translateApplication())
8.2.2. Ler préxima regra de conversao (selectRule())

8.3. Fim-Para

8.4. Ler préxima tag do documento Web
9. Fim-Para
10. Caso o usuario deseja criar varias aplicacbes MHEG-5 entéo

10.1. Criar aplicacbes MHEG-5 de acordo com os documentos Web
(makeApplications())
11. Fim-Caso
12. Para cada aplicagdo MHEG-5 gerada faca
12.1. Armazenar a(s) aplicacdo(6es) MHEG-5 gerada(s) na package iso.mheg5 para o
banco de dados multimidia do SOMm (Application) (storeApplication())

13. Fim-Para
Fim

~N O 01
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Os métodos destacados em negrito sdo detalhados abaixo, com excecao daqueles ja

especificados na secéo anterior.

Método....: getDocument(String nameDocument)

Classe...... |Module021 | Retorno:...: [null

Objetivo...: | Receber a URL ou nome do documento SMIL/HTML para realizar a converséo
Algoritmo

. Recebe a URL ou 0 nome do documento SMIL/HTML a ser convertida em aplicactes

MHEG-5

Método..... | provideDocument(String nameDocument)

Classe...... |Module022 |Retorno....: [null

Objetivo...: | Recupera o documento SMIL/HTML de acordo com o arquivo ou URL.
Algoritmo

. Busca no arquivo ou na URL o documento SMIL/HTML solicitado

Método..... | displaySource(String nameDocument)

Classe...... |Module022 |Retorno....: [null

Objetivo...: | Mostra o codigo fonte do documento SMIL/HTML
Algoritmo

. Mostra o contetido de um documento SMIL/HTML.

Método..... | translateApplication(String contentRule)
Classe...... |Module023 | Retorno....: | MHEG-5 Class
Objetivo...: |Realiza a conversdo de uma tag para um atributo ou classe correspondente

em MHEG-5

Algoritmo

. Associa conteudo da regra a classe ou ao atributo da classe
. classe= MHEGClass.Name + Attribute.Name + rule.description
. Retorna (classe)

Método..... | makeApplications(String nameApplication)
Classe...... |Module024 | Retorno....: |null
Objetivo...: |Cria vérias aplicagbes MHEG-5 de acordo com a quantidade de documentos

SMIL/HTML

Algoritmo

. Cria aplicacdes MHEG-5 para os documentos SMIL/HTML
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Método....: | storageApplication()

Classe...... |Module024 |Retorno....: [null

Objetivo...: |Armazena as aplicagbes MHEG-5 nas classes MHEG-5 do banco de dados
multimidia do SOMm

Algoritmo

. Armazena as aplicagcbes MHEG-5 na classe MHEG-5 do banco de dados multimidia
SOMm

. Executa o método insertObject() da classe O2Connection

. Executa o método write() da classe Application e Scene

Esta secdo foi dedicada a definicdo do processo de conversao de documentos SMIL/HTML
para aplicacdes MHEG-5. Como auxilio a esses dois tipos de conversdes, foi utilizada uma

base de regras que ¢é especificada na proxima secao.

7.3 Base de Regras de Conversao

Para realizar as conversdes entre aplicagbes MHEG-5 e SMIL foi desenvolvida uma
base de regras para armazenar as regras de conversdes. Observa-se na literatura que a
maioria dos métodos de conversdo existentes, como os citados em [Doorn94] e [Yang96],
trabalham com uma base de regras de auxilio para realizar transformacfes. Essas bases de
regras sdo normalmente estéticas, isto €, sdo impostas na implementacdo de acordo com a
situacdo do momento (regras existentes), e quando surge a necessidade de impor novas
regras, estas sao inseridas na propria implementacdo dos conversores. Uma desvantagem
desse processo é a atualizacdo continua do codigo do conversor mediante novas regras.
Com o intuito de evitar esse problema, decidiu-se criar como auxilio ao conversor, uma base
de regras dindmica. Essa base de regras é representada por uma estrutura de classes e
tipos, para armazenar as regras de conversdo. Assim, quando surgir a necessidade de
impor novas regras, sera necessario apenas inserir (instanciar) novos objetos nas classes,

sem que haja alterac&do no conversor em si.

Para que o conversor obtenha um bom desempenho, e também para manté-lo
atualizado, € necessario que haja flexibilidade de mudancas na base de regras. A base de
regras é um dos componentes importantes no processo de conversdo, e atualmente possui
uma estrutura de dados para suportar linguagens especificadas a partir de SGML, isto é,
linguagens que tratam aplica¢cdes multimidia de forma textual através de uso de comandos

especificos, também chamados de tags.
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Na figura 7.3 é mostrada a estrutura da base de regras (denominada RuleDB),
juntamente com os relacionamentos existentes entres as classes e tipos. A figura utiliza a

notacdo UML para a representacao.

Para a definicdo da base de regras foram definidas as classes: MHEGClass, Tag,

Parameter e Rule e os dois tipos: Extension_Tag e Attribute.

A idéia geral é ter uma estrutura de classes para armazenar todos os elementos
(meta informacgdes) envolvidos nos padrées MHEG-5 e HTML/SMIL e as correspondéncias
existentes entre os elementos desses padrdes, para dar suporte a conversado de aplicagdes,
de um padréo para o outro.

Has_Complete_Syntax

1

Tag 0.*

(from Rule_Db)
&scommand : String
&sbasic_syntax : String
0. 1 &scomment : String

= &planguage : String

<<type>>
Extension_Tag
(from Rule_Db)
&»browser_name : String
&scomplete_syntax : String

Epnew_parameter : set (String) “®insertUsedContext() Used_Context
1 | ®nsertCompleteSyntax() 1
0..* ®insertExtension()
®insertParameter()
MHEGClass Rule
(from Rule_Db) (from Rule_Db) 1 0..*
&name : String &value : String
0.1 0..*|&sdescription : String
“|nsertAttribute()
®*insertRule()
1 0..*
0..* 0.
0. 0.1 Parameter
0..1 (from Rule_Db)
<<type>> &yname : String
Attribute &type : String
(from Rule_Db)
&sname : String

@insertRule()

FIGURA 7.3 — ESTRUTURA DA RULEDB PARA ARMAZENAMENTO DE REGRAS DE CONVERSAO

A estrutura da RuleDB foi implementada em O,C e Java. A implementacdo em O,C
foi necessaria para criar o banco de dados para armazenar as regras de conversdo. Ja a
sua implementacdo em Java foi necessaria, devido ao fato do conversor utilizar essa
estrutura para realizar as conversfes, isto €, 0 conversor busca as regras no banco de
dados RuleDB e cria instancias nas respectivas classes em Java. Com a adocdo desse
critério, o processo de conversdo se torna mais rapido, pois nao é necessario acessar a todo
0 momento o banco de dados de conversédo RuleDB.
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7.3.1 Elementos do padrdao MHEG-5

Para representar as classes do padrdo MHEG-5 foi criada a classe MHEGClass. Esta
classe € composta por um Unico atributo chamado name, que armazena o nome de cada
classe MHEG-5. Essa classe possui um relacionamento de associacdo com a classe Rule
para representar as regras de conversdao que a classe MHEG-5 pode possuir
independentemente de seus atributos. O quadro 01 mostra algumas instancias da classe
MHEGCIass e o0 quadro 02 apresenta a implementacdo dessa classe tanto na linguagem
Java como na linguagem O,C do SGBDOO 02.

Quadro 01 — Exemplos de instancias da Classe MHEGClass

MHEGCIass

Name
Application
Scene
Ingredient
Bitmap
Audio
Text
Video
Link
Action

Quadro 02 — Implementacéo da classe MHEGClass em Java e O,C

MHEGClIass.java MHEGCIlass.o2
public class MHEGCIass { class MHEGCIass inherit Object
/] attributes public type

String name; tuple(name: string,

Vector attributes; attributes: set(Attribute),
/[services rules: list(Rule))
MHEGCIass(String x_name) { end;

name = X_name;
attributes = new Vector();
rules = new Vector();

¥

public void InsertAttribute ( Attribute x_attributes) {
attributes.addElement(x_attributes); }

public void InsertRule ( Rule x_rules) {
rules.addElement(x_rules); }
}
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Uma classe MHEG-5 pode ou ndo possuir atributos. Para representar os atributos

das classes MHEG-5 foi criado o tipo Attribute, que possui o atributo name para armazenar

o0 nome do atributo.

A classe Attribute possui um relacionamento de associacdo com a classe Rule. Essa

associacao representa as regras de conversdo para os atributos da classe MHEG-5. No

quadro 03 sdo indicados alguns atributos das classes MHEG-5 e no quadro 04 sao

apresentadas as especificac6es em Java e O,C de Attribute.

Quadro 03 — Exemplos de instancias da Classe MHEGCIass e seus Atributos

MHEGClass Attribute
Name Name
Application Name, . ..
Scene Scene_Coordinate_System,
Input_Event Register, . ..
Ingredient Object_ldentifier
Bitmap Content,
Transparency,
Tiling,
OriginalTransparency

Quadro 04 — Implementacéo do tipo Attribute em Java e O,C

Attribute.java

type Attribute

public class Attribute {
/1 attributes
String name;
Vector content_rule;
llservices
Attribute (String x_name) {
name = X_name;
content_rule = new Vector(); }

public void InsertRule ( Rule x_content_rule) {
content_rule.addElement(x_content_rule);

}

type Attribute :tuple(name: string,
content_rule: list(Rule));

¥
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7.3.2 Elementos dos padrdes SMIL e HTML

Para armazenar as informagdes referentes as linguagens HTML e SMIL, criaram-se a
classe Tag que armazena todas as informacdes referentes aos comandos utilizados nessas
linguagens. Essa classe € composta pelos atributos: command, basic_syntax, comment e

language.

Os quadros 05 e 06 respectivamente, sdo dados, exemplos de instancias da classe

Tag e a especificacdo dessa classe em Java e O,C.

Quadro 05 — Exemplos de instancias da classe Tag

Tag
command basic_syntax comment language
A <A> characters </A> Null HTML
BODY <BODY></BODY> Null HTML
BR <BR> Null HTML
HEAD <HEAD></HEAD> Null HTML
HTML <HTML></HTML> Null HTML
TITLE <TITLE<</TITLE> Null HTML
P <P> characters Null HTML
ADDRESS <ADDRESS>characters</ADDRESS> Null HTML
APPLET <APPLET></APPLET> Null HTML
B <B> characters </B> Null HTML
SMIL <SMIL> </SMIL> Null SMIL
LAYOUT <LAYOUT> </LAYOUT> Null SMIL
REGION <REGION> </REGION> Null SMIL
PAR <PAR> </PAR> Null SMIL
SEQ <SEQ> </SEQ> Null SMIL
ANIMATION <ANIMATION> </ANIMATION> Null SMIL
AUDIO <AUDIO> </AUDIO> Null SMIL
VIDEO <VIDEO> </VIDEO> Null SMIL
TEXTSTREAM | <TEXTSTREAM> </TEXTSTREAM> Null SMIL
Quadro 06 — Implementacéo da classe Tag em Java e O,C
Tag.java Tag.02
public class Tag { Class Tag inherit Object

/] attributes
String command;
String basic_syntax;
String comment;
String language;
Vector used_context;
Vector complete_syntax;
Vector extension;
Vector parameters;
/[services

public type

tuple(command: string,
basic_syntax: string,
comment: string,

language: string,
extension:set(Extension_Tag),
used_context: list(Tag),
complete_syntax: list(Tag),
parameters: list(Parameter))
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Tag (String x_command, String X_basic_syntax, String | method

Xx_comment, String x_language) { public init(command: string),
Command = x_command, public write(val: pointer),
Basic_syntax = x_basic_syntax; public read(val: pointer)
Comment = x_comment; end;

Language = x_language;
Used_context = new Vector();
Complete_syntax = new Vector();
Extension = new Vector();
parameters = new Vector(); }
public void InsertUsedContext ( Tag x_used_context) {
used_context.addElement(x_used_context); }

public void InsertCompleteSyntax
( Tag x_complete_syntax) {
complete_syntax.addElement(x_complete_syntax); }

public void InsertExtension
( Extension_Tag x_extension) {
extension.addElement(x_extension); }

public void InsertParameter ( Parameter x_parameters) {
parameters.addElement(x_parameters); }
}

O atributo command é usado para armazenar o nome de cada comando das
linguagens HTML e SMIL, o qual & denominado tag. Os elementos basicos para o
funcionamento das tags sdo armazenados no atributo basic_syntax. A sintaxe completa de

uma tag é representada através da agregacao Has_Complete Syntax.

Além dessa agregacdo, a classe Tag possui um relacionamento de associacdo
chamado Used_Context, que representa as tags que podem ser utilizadas dentro de um
determinado contexto, isto é, as tags que podem ser utilizadas a partir de uma tag
especifica. Pode-se observar no quadro 07 alguns exemplos de sintaxe completa e contexto

de algumas tags.

O atributo comment é utilizado apenas para registrar comentarios sobre a tag. Esses
comentarios sdo declarados a escolha do especialista, podendo ser explicativos ou
ilustrativos. E necessario também identificar a linguagem a qual a tag pertence, sendo que
essa informacgéo é registrada no atributo language. Atualmente, o atributo language recebe
apenas um dos dois valores: HTML ou SMIL, isto é tags pertencentes a linguagem HTML ou
a linguagem SMIL. A classe Tag podera suportar outras linguagens, desde que estas fagam

uso de tags para descrever seus comandos.
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Quadro 07 — Exemplos de instancias da classe Tag com os atributos used_context e
complete_syntax

Tag
Command |used context complete syntax language
BODY <HTML> <H1> <H2> <H3> <H4> <H5> <H6> HTML
<P> <UL> <OL> <DIR> <MENU>
<DL> <PRE> <BLOCKQUOTE>
<FORM> <ISINDEX> <HR>
<ADDRESS>
BR <A> <ADDRESS> <B> Null HTML
<CITE> <CODE> <DD>
<DT> <EM> <H1> <H2>
<H3> <H4> <H5> <H6> <I>
<KBD> <LI|> <P> <PRE>
<SAMP> <STRONG> <TT>
<VAR> <DFN> <U>
P <ADDRESS> <A> <IMG> <BR> <EM> <STRONG> |HTML
<BLOCKQUOTE> <CODE> <SAMP> <KBD> <VAR>
<BODY> <DD> <FORM> | <CITE> <TT> <B> <I> <BASEFONT>
<LI> <BLINK> <FONT> <NOBR> <WBR>
<APP> <DFN> <U>
LAYOUT <HEAD> <LAYOUT> <A> <ANCHOR> <ANIMATION> SMIL
<SWITCH> <AUDIO> <BODY> <HEAD> <IMG>
<LAYOUT> <META> <PAR> <SEQ>
<REF> <REGION> <ROOT-LAYOUT>
<SMIL> <SWITCH> <TEXT>
<TEXTSTREAM> <VIDEO>
BODY <SMIL> <LAYOUT> <PAR> <SEQ> <AUDIO> <VIDEO> SMIL
<TEXT> <IMG> <ANIMATION>
<TEXTSTREAM> <REF> <SWITCH>
<A>

As tags podem ou ndo ser compostas de parametros. Esses parémetros sao

responsaveis por configurar ou especificar informacdes adicionais as tags. Os parametros

sdo, ha maioria das vezes, utilizados pelos browsers, que 0s interpretam e os executam.

Os parametros podem ser especificos para cada browser ou geneéricos. Para
representar essas possiveis situacdes, foi desenvolvida a classe Parameter, composta de
dois atributos: name e type. O atributo name armazena o nome do parametro; o tipo de
informacdo que o parametro pode conter € armazenado no atributo type. O tipo do
pardmetro pode ser string, integer ou real. O quadro 08 demonstra alguns exemplos da

classe Parameter e o quadro 09 mostra a implementacédo da classe Parameter em Java e

0O.C.

7
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Quadro 08 — Exemplos de instancias da classe Parameter

Tag Parameter
name language name Type
IMG HTML HREF String
FONT HTML SIZE Integer
HEAD HTML TITLE String
SMIL SMIL ID Integer
REGION SMIL TITLE String
IMG SMIL REGION String
PAR SMIL BEGIN Integer
SEQ SMIL DUR Integer

Quadro 09 — Implementacéo da classe Parameter em Java e O,C

Parameter.java

Parameter.o2

public class Parameter {
/] attributes
String name;
String type;
/Iservices
Parameter (String X_name, String x_type) {
name = x_name;
type = X_type,

class Parameter inherit Object
public type
tuple(name: string,
type: string)
end;

As tags sao interpretadas e executadas pelos browsers, e cada tag pode ou nao
possuir extensdes, isto é, parametros especificos que sé funcionam em determinados
browsers. Tentando representar essa situacdo, foi criado um tipo chamado Extension_Tag.
Esse tipo representa informacdes sobre todas as extensdes que as tags (comandos)
possuem. O tipo é composto de trés atributos: browser name, complete syntax e
new_parameter. O atributo browser _name representa o nome do browser que possui
extensdes de tags. Para armazenar uma sintaxe nova da tag, que sao interpretadas apenas
por alguns browsers, é utilizado o atributo complete_syntax. O atributo new_parameter é
usado para armazenar informacfes de novos parametros dessas tags. No quadro 10 séo

ilustrados alguns exemplos de instancias. A implementacdo em Java e O,C desse tipo é

mostrado no quadro 11.
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Quadro 10 — Exemplos de instancias da classe Extension_Tag

Ta Extension Tag
Command [language| browser name | complete syntax new parameter
BGSOUND HTML Internet Explorer 3 Null SRC, LOOP
EMBED HTML Netscape Navigator Null ALIGN, BORDER,
FRAMEBORDER,

HEIGHT, HIDDEN,
HSPACE, NAME,
PALLETE,
PLUGINSPACE, SRC,
TYPE, VSPACE, WIDTH
EMBED HTML Internet Explorer 3 Null ALIGN, BORDER,
FRAMEBORDER,
HEIGHT, HIDDEN,
HSPACE, NAME,
PALLETE,
PLUGINSPACE, SRC,
TYPE, VSPACE, WIDTH

Quadro 11 — Implementacéo do tipo Extension_Tag em Java e O,C

Extension_Tag.java type Extension _Tag
public class Extension_Tag { type Extension_Tag :tuple
/] attributes ( browser_name: string,
String browser_name; complete_syntax: string,
String complete_syntax; new_parameter: set(string) );
String new_parameter;

/lservices

Extension_Tag ( String x_browser_name, String

x_complete_syntax, String Xx_new_parameter) {
browser_name = x_browser_name;
complete_syntax = x_complete_syntax;
new_parameter = X_new_parameter; }

7.3.3 Regras de Conversdes

A classe Rule representa informag8es sobre as regras de conversfes. Essa classe é
composta pelos atributos: value e description. O atributo value armazena informacgdes
referentes as conversdes que séo feitas diretamente, isto €, quando o valor a ser convertido
de uma classe MHEG-5 ou de um atributo € automaticamente associado as tags ou aos
parametros das tags. Uma outra maneira de representar regras de conversao é através de
uma interpretacdo de comandos, embutindo-se alguma semantica. Essas regras de
conversao sdo armazenadas no atributo description. No quadro 12 séo ilustrados alguns
exemplos de regras de conversdo para atributos de algumas classes MHEG-5. A

implementacgéo da classe Rule em Java e O,C é mostrada no quadro 13.
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Quadro 12 — Exemplos de regras de conversao

MHEGCIass. | Attribute. Rule. Rule. Tag. Tag. Parameter.

Name name Value Description Command language | nhame

Bitmap Content Null Value_of <img> Html src
Content/ SRC

PushButton Label Null Value_of <input type = | Html value
Label/Value “button” >

Link Link- - - - - -

Effect(Actions)
Action :Transition_to | “window. Value_of <input type = | Html OnClick
location.href= | scene/page “button” >
Action :Quit “window. - <input type = | Html OnClick
close()” “button” >

Application Name Null Value_of Name | <title> Html -

Bitmap Content Null Value_of <img> Smil src
Content/SRC

Action :Transition_to | Null Value_of <a> Smil href
scene/page

Text Content Null Value_of <text> Smil src
Content

Video Content Null Value_of <video> Smil src
Content

Application Name Null Value of Name | <region> Smil title

Quadro 13 — Implementacéo da classe Rule em Java e O,C

Rule.java Rule.o2

public class Rule { class Rule inherit Object
/] attributes public type

String value; tuple(tag: Tag,

String description; parameter: Parameter,

Tag tag; value: string,

Parameter parameter, description: string)
/Iservices end;

Rule ( String x_value, String x_description,
Tag x_tag, Parameter x_parameter) {
value = x_value;
description = x_description;
tag = new Tag (x_tag);
parameter = new Parameter(X_parameter); }

}

Com o desenvolvimento dessa base de regras, as conversGes das aplicacbes

MHEG-5 para documentos HTML/SMIL e vice-versa se tornam mais dinamicas, isto €, ndo é
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necessario alteracdo no codigo fonte do conversor para adaptar as novas linguagens de
programacdo para a Web (desde que a nova linguagem utilize tags para representar
comandos), e sim a instanciacdo de novas regras na base, que deve ser realizada por um

especialista.

Na figura 7.4 é ilustrada a tela do O2Tools do O2 que contém uma instancia da
classe MHEGCIass juntamente com algumas regras de conversao. Essas instancias estao
armazenadas na base de dados RuleDB e séo gerenciadas pelo sistema O,. Observe que
na figura 7.4 a classe Bitmap do MHEG-5 possui uma regra de conversdo e uma outra regra
que é associada para o atributo Content dessa classe. Veja na figura também, que a
descri¢do da regra (Rule.description) descreve que o valor do atributo sera correspondente

ao valor do parametro src da tag <img>.

] 02Tools i k] 02Toals

FIGURA 7.4 — INSTANCIAS DA CLASSE MHEGCLASS

7.4 Limitacdes do Processo de Conversao

Essa secdo tem como objetivo mostrar quais foram as limitacdes encontradas no
processo de conversdo de aplicagbes MHEG-5 para documentos SMIL/HTML e de
documentos SMIL/HTML para aplicacdes MHEG-5. Um dos primeiros critérios analisados foi
a respeito da interacdo entre o usuario e a aplicacdo multimidia no momento da
apresentacdo. Os conversores ndo tratam essa possibilidade, isto €, todas as acles

realizadas durante a apresentacao sao executadas de acordo com as acdes ja geradas.
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Foram analisadas algumas situa¢gfes que podem ocorrer na conversao, e sdo especificadas

abaixo:

Situacado 1: O primeiro critério analisado foi em relacdo ao tamanho de uma cena em uma
aplicacdo MHEG-5 com os documentos SMIL/HTML. As aplicagbes MHEG-5 possuem um
tamanho fixo. Ja os documentos SMIL/HTML podem possuir qualquer tamanho. Apenas 0s
documentos SMIL possuem o critério de construir regibes especificas na tela, caso
contrario, ndo existe limite determinado. Para essa situacdo foram adotados os seguintes

critérios:

» Conversdo de Aplicacdes MHEG-5 para Documentos SMIL/HTML: como ndo existe

limite nos documentos SMIL/HTML, o conversor simplesmente converte a aplicacdo
MHEG-5.

» Conversdo de Documentos SMIL/HTML para Aplicagbes MHEG-5: nesse tipo de

conversao podem ocorrer diversas situacdes, como:

a-) Usuério escolher a conversdo de um documento SMIL/HTML em uma aplicacdo

MHEG-5: nesse caso serdo geradas mais de uma cena para a aplicacdo MHEG-5,
somente se o tamanho do documento SMIL/HTML ultrapassar o limite. Caso isso ndo
ocorra, a conversao sera realizada, gerando uma aplicacdo MHEG-5 contendo apenas

uma cena.

b-) Usuario escolher a conversao de varios documentos SMIL/HTML em uma aplicacao

MHEG-5: nesse caso pode ocorrer que nenhum dos documentos SMIL/HTML ultrapasse
o limite determinado. Caso isso ocorra, € gerada uma aplicacgdo MHEG-5 contendo
varias cenas que correspondem aos documentos SMIL/HTML. Caso um dos
documentos SMIL/HTML ultrapasse o limite, serdo geradas uma aplicacdo para cada
documento SMIL. Veja na representacao grafica a seguir, como ficaria a conversao se

fosse gerada em apenas uma aplicagdo MHEG-5.
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Application1
Documentl.smi Document2.smi
. DocumentN.smi
Scenel 7\ - Scenel

N

Scene2 Scene2

Scene3 Scene3

Como a cena possui apenas uma referéncia que indica a préxima cena da aplicacao,
nesse caso teriam de ser gerados duas referéncias. Como isso ndo é permitido em
aplicagbes MHEG-5, o conversor cria uma aplicagdo para cada documento SMIL/HTML.

Veja a representacao grafica dessa situacdo, que é a correta.

Application1 Application2 ApplicationN
Documentl.smi Document2.smi

DocumentN.smi
Scenel Scenel

Scene2 Scene2

Scene3 Scene3

c-) Usuario escolher a conversdo de varios documentos SMIL/HTML em varias

aplicacbes MHEG-5: nesse caso ndo ocorre nenhum problema, pois para cada

documento SMIL/HTML é gerada uma aplicacdo MHEG-5, contendo uma ou varias

cenas, dependendo do tamanho do documento SMIL/HTML.

Situacdo 2: Outro critério analisado é em relacdo as acbes MHEG-5 que podem ser
mapeadas para os documentos SMIL/HTML e vice versa, quais as a¢cdes dos documentos
SMIL/HTML que podem ser mapeadas para aplicacbes MHEG-5. Em relacdo a

temporizacdo entre objetos MHEG-5, é utilizado a acdo SetTimer e pode estar apenas no
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contexto de aplicacao e cena. A outra acao que pode ser convertida é a Transition To, que

representa a referéncia para outros objetos MHEG-5.

» SetTimer: para que essa acao seja gerada para documentos SMIL/HTML, simplesmente
é utilizado um dos atributos: begin e end ou dur. Esses atributos podem ser
especificados em diversas tags SMIL. Para HTML nao teria como fazer a conversao de

objetos MHEG-5 com temporizagao.

» Atributos begin e end ou dur: esses atributos tratam a temporizacdo entre midias,

regides, e outros. Somente em algumas condicdes é que serdo gerados objetos MHEG-
5 (acdo SetTimer). O conversor nao realiza a conversédo de temporizacdo de midias,

pois no SMIL é permitido, mas em MHEG-5 ndo existe temporizacdo de midias.

» Transition To: para que essa op¢ao seja convertida para documentos SMIL/HTML, o
conversor gera uma tag de referéncia (<a>). Para casos em que a referéncia esteja
associada a um botdo, a conversdo gera também a tag <a>, pois ndo tem como
representar botdo em SMIL. O mesmo processo ocorre para a linguagem HTML, isto €,

gera-se a tag <a>.

» tag <a>: quando essa tag for utilizada em documentos SMIL ou HTML, o conversor

simplesmente gera a acédo Transition To para o objeto MHEG-5 que contiver o link.

Situacdo 3: Algumas classes MHEG-5 ndo podem ser representadas em documentos
SMIL/HTML, por exemplo:

» CursorShape: sdo armazenados varios tipos de representacdo de cursores. Em um

documento SMIL/HTML n&o tem como modificar a representagéo do cursor do mouse.

» Action (parcialmente): conforme citado anteriormente, apenas as ag¢fes SetTimer e
Transition To podem ser convertidos em tags para os documentos SMIL/HTML. As
outras agdes MHEG-5 sdo normalmente representadas pelos MHEG-5 engines no

momento da apresentacdo da aplicacéo ou da cena MHEG-5.

» Button (HotSpot, PushButton, SwitchButton) (parcialmente): sédo convertidos em tags que
representam links para outros objetos. A sua representacdo gréfica é perdida, isto é,

com o uso de tag de referéncia, € mostrado graficamente apenas o label do botéo.
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Situacdo 4: Algumas tags SMIL e HTML n&o podem ser representadas em aplicacbes

MHEG-5, e alguns exemplos de tags séo ilustrados abaixo:

> SMIL:

<animation>: tipo de midia ndo suportado no padrdo MHEG-5.

<textstream>: tipo de midia (texto juntamente com stream) que também ndo é
suportado no padrdo MHEG-5.

<layout>: determina o tamanho do documento SMIL para representar seus
conteudos.

<region>: determina uma area dentro do layout.

<switch>: é utilizado quando se deve escolher uma entre duas ou varias opc¢des.

» HTML:

<applet>: representa a chamada de uma programa JavaApplet.

<script>: armazena o contéudo de codigo de programacao de linguagens scripts.

<area>: determina o tamanho para uma dada éarea.

<frame>: especifica como é repartido o documento HTML, determinando algumas
regides.

<table>: utiliza o formato de tabela para representar informacgoes.

Enfim, essas sdo algumas limitacbes encontradas pelos conversores. Foram mostradas

também algumas adaptacdes feitas para a realizagdo das conversoes.

7.5 Consideracdes Finais

Este capitulo foi dedicado ao processo de conversdo de aplicagdes multimidia. O
processo de conversdo € classificado em: conversdo de aplicagbes MHEG-5 em
documentos SMIL/HTML e conversdo de documentos SMIL/HTML em aplicagbes MHEG-5.
A secado 7.1 trata todos os critérios de conversdo de aplicagbes MHEG-5 em documentos
SMIL/HTML. Ainda nessa secdo, € apresentado um algoritmo especificando o
funcionamento do conversor para esse tipo de conversdo. Os métodos criados em Java
também sao citados na secdo 7.1. Ja na secao 7.2 foi especificado o processo de conversao
de documentos SMIL/HTML para aplicacbes MHEG-5. Assim como na secdo anterior,
também é especificado na sec¢do 7.2 o algoritmo para esse tipo de conversdo, juntamente
com os metodos criados em Java. Os dois tipos de converséo utilizam uma base de regras

para auxilio as conversoées. A especificacdo de todas as classes e tipos contidos na base de



Capitulo 7 - M6dulo de Converséo 100

regras é citada na secao 7.3. A base de regras é composta de: elementos do padrdao MHEG-
5 elementos do padréo SMIL/HTML e regras de conversdo. Para cada classe da base de
regras foram criadas e demonstradas instancias, e também foram citados os cédigos fontes

em Java e O,C da implementacdo de cada classe.

Com a especificacdo dos conversores citados neste capitulo, fica faltando descrever

os critérios de implementacdo. Esses critérios sao relatados no préximo capitulo.
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CAPITULO 8

Aspectos de Implementacao

Neste capitulo sédo discutidos aspectos sobre a implementagdo do projeto. Foram
implementados os modulos: de conversdo, de conexdo e de autenticagdo de usuarios, que
foram detalhados no capitulo 6, como componentes do ambiente MAW. Inicialmente s&o
abordados na sec¢éo 8.1 os aspectos relativos a configuragdo do ambiente para a execugao
dos modulos e também séo relatadas as caracteristicas sobre as estruturas de dados
criadas para suporte as conversdes. Na secdo 8.2 sdo apresentadas as interfaces
desenvolvidas para o modulo de conversdo, sendo especificados dois exemplos de
conversao, sendo o primeiro a conversdao de uma aplicacdo MHEG-5 para documentos

SMIL e o segundo de documentos SMIL sendo convertidos para uma aplicagdo MHEG-5.

8.1 Configuracao do Ambiente / Estrutura de Dados

A figura 8.1 mostra a interacéo entre o cliente Web e o servidor Web. O cliente Web
€ 0 usuério do conversor e o servidor Web é quem esta controlando a interacdo entre o
usuario e o conversor. O conversor foi desenvolvido utilizando-se a linguagem de
programacdo orientada a objeto Java. Para os usudrios realizarem as conversoes,
inicialmente deve-se solicitar um programa JavaApplet. Para fazer isso, o usuério deve
especificar a URL onde esta localizado esse programa. Assim que o JavaApplet estiver
carregado no browser, o usuario podera entéo utilizar o conversor. O programa, por sua vez,
realiza algumas operacdes especificas, como realizar conexdo com o banco de dados
multimidia do SOMm e manipular objetos multimidia. Como o médulo de conexao utiliza-se
de métodos escritos em C, foi necessario integrar os programas JavaApplet, Java, C e
métodos das classes MHEG-5. As informagdes multimidia que sdo transferidas entre o
cliente Web e servidor Web sdo aquelas que foram transformadas pelo conversor. Os
programas escritos em Java sdo responsaveis pelo recebimento e envio de objetos MHEG-
5. J& os programas escritos em C e O,C tratam do armazenamento e recuperacdo de
objetos MHEG-5 do banco de dados do SOMm.
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Cliente Web Servidor Web
Aplicacdes Multimidia %
— ~
=~ S~
JavaApplet

@| Ufo Objetos|MHEG-5

Objetos MHEG-5 > Programas em
JavaeC

Banco de Dados
Multimidia do
SOMm

FIGURA 8.1 — ESQUEMATIZACAO DO SISTEMA PARA CONVERSAO ENTRE APLICACOES MHEG-5 E DOCUMENTOS
SMIL/HTML uTILIZANDO A WEB

Apoés recuperar os objetos MHEG-5 através dos programas em C, os objetos sédo
instanciados em estruturas de dados em C que correspondem ao padrdo MHEG-5, e depois
sdo transferidos para os programas escritos em Java, para que possam ser enviados ao
JavaApplet para realizar a conversdo de aplicagbes. Também foi desenvolvida toda a
estrutura de classes do MHEG-5 na linguagem Java, com o objetivo de receber e enviar os
objetos MHEG-5 gerados ou fornecidos ao JavaApplet. A seguir apresenta-se a
especificagdo da classe Application, do MHEG-5, em C, O,C e Java como exemplo da
integragdo entre as diversas estruturas de classes/dados escritas nas linguagens. Todas as
demais classes do padrdo MHEG-5 foram especificados dessa mesma forma.

Application.h (estrutura de dados da classe Application em C)

struct application {
struct Root RootApplication;
struct Group GroupApplication;
struct Action OnSpawnCloseDown;
struct Action OnRestart;
int LockCount;
struct DefaultAttributesType DefaultAttributes ;
struct VisibleType *DisplayStack;
struct Scene *Scenes;
02_Application object_id;
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Application.o2 (estrutura da classe Application em O,C)

class Application inherit Group public type
tuple(OnSpawnCloseDown: Action,
OnRestart: Action,
LockCount: integer,
DefaultAttributes: tuple ( CharacterSet: integer,
Font: tuple(FontName: string, FontReference: string),
FontAttributes: tuple(FontSize: string, FontStyle: string),
BackgroundColour: string,
TextColour: string,
BitmapContentHook: integer,
InterchangedProgramContentHook: integer,
StreamContentHook: integer,
TextContentHook: integer,
LineArtContentHook: integer,
ButtonColour: string,
HighlightColour: string,
SliderColour: string ) ,
DisplayStack: list(Visible),
Scenes: list(Scene))
end;
export schema class Application;

Application.java (estrutura da classe Application em Java)

public class Application extends Group

{
Action OnRestart;
Action OnSpawnCloseDown;
int LockCount;
DefaultAttributes  attributes;
Scene]] scenes;
Visible[] DisplayStack;

}

8.2 Mddulo de Conversao

A seguir sdo apresentadas as telas da interface com o usuario para a conversao de
uma aplicacdo multimidia. Na secdo 8.21, Conversdao de Aplicacdes MHEG-5 para
documentos SMIL, e na 8.22, Conversao de documentos SMIL para Aplicagbes MHEG-5,

sdo adotadas duas aplicacdes para ilustrar o processo.

8.2.1 Conversao de Aplicagdes MHEG-5 para documentos SMIL

A aplicacdo escolhida para ilustrar o processo de converséo MHEG-5 / SMIL, é
composta de 04 cenas. Para o acompanhamento da conversado, sera apresentada apenas a

primeira cena, pois as demais seguem 0 mesmo comportamento. A primeira cena é
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denominada Scenel e é composta de 10 midias, sendo 05 imagens, 03 textos e 02 botdes.
Para criar a aplicagdo MHEG-5 no banco de dados multimidia do SOMm, foi utilizada a
ferramenta SMArT. A figura 8.2 mostra a tela da ferramenta SMArT que apresenta uma cena
dessa aplicacdo. Conforme mostrado na figura 8.2, a aplicacdo chama-se “Pan —
Americano”, e relata caracteristicas sobre a cidade de Winnipeg, onde foi realizado o Pan

Americano de 1999.

[ SMAFT - SMmD Authoring Tool
Application ) Sceme T ) Item ¥V ) Run V) View T )

Application: Pan - Americano
Scene: Scenel

X1 JOGOS PAN-AMERICANOS )

Winnipeg 99

Winnep que ja sediou os Jogos Pan-Americanos
emn 1967, ftem 650 mif habitanfes, a sexta maior
concentracao urbana do Canada. Fundada no
enconfro dos rios Assiniboine e Red.

E a capital do estado de Manitoba. Suas principais atividades economicas sao a
agricultura e a industria automobifistica

Em jultho e verao em fodo hemisferio norte,
de modo que as equipes brasifeiras e
forcedores que forem assistir os jogos
devem encontrar Uma agradavef
temperatura entre 20 e 27 graus.

FIGURA 8.2 — TELA DO SMART APRESENTANDO A SCENE1 DA APLICACAO “PAN-AMERICANO”

Apbs a autoria dessa aplicagcdo, os objetos MHEG-5 gerados para a Scenel foram: Pan-
Americano (Application), Scenel (Scene), Imagel (Bitmap), Image2 (Bitmap), Image4
(Bitmap), Image5 (Bitmap), Image6 (Bitmap), Textl (Text), Text2 (Text), Text3 (Text),
Buttonl (Button), Button2 (Button) e um objeto da classe Link utilizando a Action :Transition
To . A figura 8.3 mostra a tela do O2Tools do SGBDOO 02 para ilustrar os objetos MHEG-5
gerados para a Scenel da aplicacdo “Pan — Americano”. Os objetos estéo instanciados no
atributo Items do objeto Scenel. O objeto Action é dado como: “Fonte: Buttonl -> Efeito:
Scene2”, isso significa que a acdo é disparada pelo objeto Buttonl que é o botdo para

Préxima cena, e quando for ativado, a Scene2 serda mostrada.
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N 02Tools

FIGURA 8.3 — TELA DO O2TOOLS CONTENDO 0S OBJETOS MHEG-5 GERADOS PARA A SCENEL DA APLICACAO
“PAN-AMERICANO”

A conversao dessa aplicacdo para documentos SMIL é realizada através de cinco
passos, conforme citado anteriormente. A seguir sdo apresentadas as telas da interface com
0 usuario para a realizagédo desses passos, aonde sao incluidas informacgdes/instrucdes aos
usuarios (nesta primeira versdo, essas informacbes foram escritas em portugués, mas

pretende-se converté-las para instrugcdes mais resumidas em inglés).

Antes de iniciar o processo de conversdo, € necessario que o usuario se identifique.
Para realizar essa tarefa, o usuario utiliza o médulo de autenticacdo de usuério, de acordo
com as normas citadas no apéndice 2. Caso 0 usuario esteja autorizado, € apresentado
entdo a tela inicial de conversdo. A tela inicial de conversao, ilustrada na figura 8.4,
apresenta os dois tipos de conversdes disponiveis aos usuarios. Em todos os passos serao
mostrados os botdes: Back, Next, Cancel e Help. O botdo Back é ativado quando o usuario
desejar voltar um passo, e caso queira avangar um passo deve clicar no botdo Next. Para
cancelar a conversao deve-se utilizar o botdo Cancel e caso haja dividas sobre o passo da
conversao, 0 usuério tem como ajuda on-line o botdo Help, que apresenta um texto

explicativo sobre o passo da converséo. Na tela inicial, o usuério, para realizar a converséo
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de aplicagbes MHEG-5 para documentos SMIL, deve simplesmente selecionar a primeira

opc¢éao. Apds isso, deve clicar no botdo Next para realizar o segundo passo.

T MAW - lullimerhia gy atan Winkituabden |11 - Mol 1 Comver Appbsimns - Netecson
Do [ Yo o Commucwn ok
i # 3 G - & 4+ of @
Back Rebad  Fam  Sowch Mebwae Secuty

b Bodmats  f Lotston =] T s Rlated

Y Bt S wetsa 9 Cout S Poie 19 ko Pager 5 Domriosd ) Fret Sim | Charees

MAW - Module to Convert Multimedia Applications - Step 1 of 5

Esle médulo lem como objelivo realizar a anire MHEG-5 & SMIL,

© processo de conversdo & realizado passo a passo. O primeiro passo ¢ escolher quals dos dols processos

desefa reallzar. As opcdes eslo especificadas abatwo:

@ MHEG-5 Applications to WEE documents

 WEE documents o MHEG-5 Applications

Apts escofher a opglo desejado. deve clicar no botfio NEXT para avancar para o segundo passo.

Back | Mext > Cancel Help

- b e O R s

FIGURA 8.4 — TELA DO PASSO 1 DE CONVERSAO DE APLICACOES MHEG-5 PARA DOCUMENTOS SMIL

A figura 8.5 apresenta a interface do segundo passo de conversdo MHEG-5 para
SMIL. Nesse passo sao disponibilizados os nomes de todas as aplicagcbes MHEG-5
armazenadas no banco de dados multimidia do SOMm. O usuario entdo escolhe a aplicacao

de interesse. O botdo Back possibilita voltar ao passo anterior, e o botdo Next ativa o

terceiro passo.

T M’ b Agpe: atvon ‘welsakber | 8 Wodule b Comvenl Applecstont  Neticape
d ¥ 3 3 a o s+ & U
Back. Fooad  Hosw  Sewth  Netvcas Swcudy

Tl Dokt Lo i 7/ Pz s e 1 T ol ™

| Bttt 9 wittid S Covact ' Progle 3 el Pagn 9 Desioad S Frd by 5 Charrske

MAW - Module to Convert Multimedia Applications - Step 2 of 5

Para converter MHEG-5 para SMIL, o segundo passo & escolher a aplicagdo

MHEG-5 armazenada no banco de dados multimidia do SOMmM, Abalxo sdo relacionados os nomes de lodas

as aplicagdes. O usuario deve escolher umas deszas aplicacdes.

Application’s Name:

Apos o usuario escalher a aplicagdo MHEG-5 a ser convertida, deve clicar no botdo NEXT para realtzar
o préximo passo. Caso o usudrio desislir dessa operagio, deve entio clicar no botdo BACK para retomar

@0 passo anferior.

< Back Ned = Cancel Help

o =~ gt modmlt] Lrrrg. b B 2 (R L

FIGURA 8.5 - TELA DO PASSO 2 DE CONVERSAO DE APLICACOES MHEG-5 PARA DOCUMENTOS SMIL
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No terceiro passo sdo mostradas algumas informacdes sobre a aplicagdo MHEG-5
que foi escolhida no segundo passo da conversdo MHEG-5 / SMIL. Essas informacgfes sdo
relevantes para o usuario identificar algumas caracteristicas da aplicacdo. Os atributos que
apresentam informacdes sobre as aplicagbes MHEG-5 s&do: nome da aplicacdo
(Application.Name), quantidade de cenas que a aplicagdo contém e comentarios
relacionados a aplicacdo MHEG-5 (Application.Objectinformation.Comments). Para o
exemplo em questdo, o terceiro passo do conversor apresenta uma interface conforme

descrita na figura 8.6.

H MAW - Mullimedia Apphe:ation Wiebukies 1.1 - Hodsle b Comven Appls:atam - Helscspe

B (@ Yeu G5 [owmrcso Hep

<« +# A F = =@ » o 4l
Back. Reload  Howe Semch  Metcapm Sevuty
T b Woctmaks A Locaton il 77T rogana o e 1M =] 0 whats Fislaet-
T et ieisage W et D Cotact 5 Pacoke D Yok Puges 1 Dorioad S Frtiter | Duennls
MAW - Module to Convert Multimedia Applications - Step 3 of 5
Nesse passo sdo apenas sobre a Ao MHEG-5 Essas
sé0: o proprio nome da aplicaco, quantidade de cenas que a aplicacio possul e
Application’s Name: JPan - Americang]
Scenes: E!
Comments:

o
Para avangar para o passo seguinte. deve-se clicar no botdo NEXT e caso queira relomar ao passo anlerior

deve-se clicar no botio BACK

< Back Ned = Cancel Help

=l Sk 0 40 /@ 2

FIGURA 8.6 — TELA DO PASSO 3 DE CONVERSAO DE APLICACOES MHEG-5 PARA DOCUMENTOS SMIL

No quarto passo (figura 8.7) o usuario devera escolher entre gerar apenas um ou
varios documentos SMIL/HTML. Caso o usuéario escolha a primeira opcdo, sera gerado
apenas um documento SMIL/HTML contendo todas as cenas da aplicacdo MHEG-5
escolhida. Caso contrario, o conversor gerara um documento SMIL/HTML para a aplicacéo e
um para cada cena da aplicacdo MHEG-5. ApGs essa escolha, o usuario deve clicar no
botdo TRANSLATE para iniciar o processo de conversdo da aplicagdo MHEG-5. Nesse
exemplo, escolheu-se para gerar varios documentos SMIL/HTML. Observa-se que, na figura
8.7, é gerado, pelo conversor, um relatério contendo informagdes sobre o processo de
conversao. Esse relatério serve para que o usuario faga um acompanhamento do processo

de conversao.
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5 WAW - Mullimeedia Al atan Winbiubde | 1) - Woduin 1o Comver Appbsins - Netecan

[ [ Vi fo Commrces dob
v # 3 X 2 u4 I3 &£ A
Hack Febad  Fime  Sewch lebeme Secuty
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MAW - Module to Convert Multimedia Applications - Step 4 of 5

SMIL,

Esse passo ¢ o principal no pi de de aj MHEG-5 para
© usuério deve informaglo se a conversio gerard um ou varios documentos SMIL. Caso escolha varios, o
conversor gerard um documento SMIL para cada cena da aplicacdo, caso confrdrlo gerard apenas
um documento SMIL.

o s Scenes

To transiate in: 1 WEB = WEB

—— Reporl aboul the Translation ——————

Transiale's Resulls:

[Scene: Scenel ltems: 05 Bitmap. 03 Texd. 02 Bullo .
] o

Apés o usuario Informar a opedo, deve-se clicar no boldo TRANSLATE para Iniclar o processo de
conversdo, e logo apds no botdo NEXT para realizar o Gltimo passo.

< Back Mext > TRANSLATE Cancel Help

P = S T R

FIGURA 8.7 — TELA DO PASSO 4 DE CONVERSAO DE APLICACOES MHEG-5 PARA DOCUMENTOS SMIL

No ultimo passo (quinto passo), € disponibilizada ao usuéario a opcdo de armazenar
no banco de dados multimidia do SOMm, os documentos SMIL gerados pelo conversor. A
figura 8.8 mostra a opc¢éo para realizar essa tarefa. Caso o usuario escolha essa opcéo, o
conversor armazenara os documentos SMIL na classe File SMIL_HTML (essa classe foi
definida no capitulo 7) do banco de dados multimidia do SOMm. Se o usuario nao escolher

essa opcéo, o conversor simplesmente desconsidera essa funcionalidade.

5 WAW - Mullimedia Al atan Wisbiubde |1 - Woduln 1 Comee! Appbestans - Netecan

Ee [ Y o Commuices Heb
i +4 3 4 - & 4 & @
Back firkad e Seach fieeme Secuty
ST S P PO gy ey YT | ] € S et
Y frorerseng S wetba 9 Cot S Peie [ Voo Pages S Domriosd ] Fret Sim | Chareets

MAW - Module to Convert Multimedia Applications - Step 5 of 5

Apés a dos passes ,0p de estd realizado. Esse ullimo passo

tem como objalivo disponibilizar a0 usuario a opcdo de armazenar no banco de dados multimidia o(s)
documenta{s) WEB gerados no processe de conversio.
[¥ To store the WEB document(s) in the SOMn's Mullimedia Database

Para finalizar esse processo, o usuario deve clicar na botdo FINISH, ou no botdo BACK caso queira

refazer alguns dos passos anteriores,

< Back Jext Finigh Cancel Help

P S T R

FIGURA 8.8 — TELA DO PASSO 5 DE CONVERSAO DE APLICACOES MHEG-5 PARA DOCUMENTOS SMIL
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ApOs a execucao desses passos, 0s documentos SMIL/HTML séo gerados e podem
ser apresentados em qualquer parser e/ou browser que tenham suporte SMIL/HTML. Veja
abaixo o fonte SMIL do documento gerado na conversdo. O documento “Pan-
Americano.smi” representa a aplicagdo MHEG-5 convertida, e o documento “Scenel.smi”

representa a primeira cena dessa aplicacao.

Pan-Americano.smi
<smil>
<head>
<meta name= “title” content= “Pan - Americano” />
</head>
<body>
<Seq>
<anchor href= “Scenel.smi” />
<anchor href= “Scene2.smi” />
<anchor href= “Scene3.smi” />
<anchor href= “Scene4.smi” />
</seq>
</body>
</smil>

Scenel.smi
<smil>
<head>
<meta name= “title” content= “Scenel” />
</head>
<body>
<seg>
<img src=""Imagel.omp">
<img src=""Image2.bmp**>
<img src=""Image4.bomp**>
<text src=""Textl.rt'"> </text>
<text src=""Text2.rt""> </text>
<text src=""Text3.rt"'"> </text>
<img src=""Image5.bomp**>
<a href= “Scene2.smi”>Proxima</a>
<a>Anterior</a>
<img src=""Image6.bmp**>
</seq>
</body>
</smil>

Note-se que, dependendo de suas caracteristicas, a aplicacdo podera estar apenas
parcialmente representada em SMIL ou HTML (principalmente nesta dltima linguagem),

conforme tratado na se¢éo 7.4.
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8.2.2 Conversao de documentos SMIL para Aplicagbes MHEG-5

O documento SMIL chamado “Exemplol.smi”, mostrado a seguir, sera convertido em
uma aplicacdo MHEG-5. Esse documento é composto de duas cenas, sendo que a primeira
€ representa no documento SMIL chamado “Scenel.smi”. O documento “Exemplol.smi”
possui uma temporizacdo entre as cenas, isto é, a segunda cena s6 sera apresenta apos 10

segundos, sendo que durante esses 10 segundos, a primeira cena sera apresentada.

Os documentos relatam fatos e caracteristicas sobre as Olimpiadas do ano 2000.
Para desenvolver um documento SMIL é necesséario apenas um editor de texto comum.
Atualmente existem varios parsers que interpretam documentos SMIL. Abaixo é mostrado o

cbdigo fonte SMIL do arquivo “Exemplol.smi” e “Scenel.smi".

Exemplo01.smi
<smil>
<head>
<meta name= “title” content= “Sydney 2000 />
</head>
<body>
<Seq>
<anchor href= “http://www.dc.ufscar.br/applications/Scenel.smi” begin= “0s” end= “10s” />
<anchor href= “http://www.dc.ufscar.br/applications/Scene2.smi” begin=“10s” />
</seq>
</body>
</smil>

Scenel.smi
<smil>
<head>
<meta name= “title” content= “Scenel” />
</head>
<body>
<seq>
<img src=""Imagel.omp*>
<text src=""Textl.rt'"> </text>
<img src=""Image2.bomp**>
<img src=""Image3.bmp**>
<text src=""Textl.rt""> </text>
</seq>
</body>
</smil>

Para iniciarmos o processo de conversdo, novamente o primeiro passo de conversao

€ ativado, apresentando as duas op¢des de conversdo. Nesse passo 1, deve-se escolher a
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segunda opcao, que é a conversao de documentos Web para aplicacbes MHEG-5,
conforme mostrado na figura 8.9.

I MAW - Mtimsscian Anplhcstion Webllukdor 1.1 - Miskse b Convart Anplications - Neiveaps

G [¥ Yew G2 Cowmrces bsp

4 ¥ 3 ¥ a2 o 3 & W
Febad  Fome  Sowch

L Bak Hetscae Securty
| b Bokmata b Location [ 7 FLmogwanmeddedit HTM

T Bwitwisievage 9 weisal S Conisct 5 Pecgle W elowPager S Dowebosd [ Frd Shee Y Charest

MAW - Module to Convert Multimedia Applications - Step 1 of 5

Este modulo lem como objelivo realizar a enire MHEG-5 e SMIL.

op de & realizad

passo a passo. O primelro passo ¢ escolher quals dos dols processos

deseja realizar. As opcdes esido especificadas abato:

" MHEG-5 Applications to WEE documenis

& WEB documents fo MHEG-5 Applications

Apos escolher a opgdo desejado, deve clicar no botdo NEXT para avangar para o segundo passo.

| Mext > I Cancel Help |

- Hletscan

FIGURA 8.9 — TELA DO PASSO 1 DE CONVERSAO DE DOCUMENTOS WEB PARA APLICACOES MHEG-5

O usuério agora deve informar qual ou quais sdo os arquivos SMIL, ou qual o
endereco que se deve buscar (caso esteja na Web, deve-se utilizar a URL) o contetido de
cada um deles. Pode-se também utilizar as duas opc¢des, isto €, documentos SMIL

armazenados em arquivos e documentos localizados em URLSs.

A figura 8.10 ilustra a interface do segundo passo, com o exemplo instanciado.

Observe que existe um botdo Add, que € usado toda vez que o usuario tiver mais de um
documento a ser convertido.
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MAW - Module to Convert Multimedia Applications - Step 2 of 5

Para realizar a conversdo de documentos SMIL em aplicagdes MHEG-5, o usuario deve informar qual ou

quais 580 os documenios. Nesse passo o usuario informa o arquivo fonte SMIL, que pode estar em uma

URL {isto &, na WWW), em um arquivie texio SMIL ou ambos.,

AExemplo\Exemplol smi

URL and/or File Name: ||

Apos informar os documentos SMIL, o usudrio deve clicar no botdo NEXT para continuar ou BACK

jpara voltar ao passo anferfor.

<= Back I Mexd = Cancel Help |

P =i Retszape g S S - R

FIGURA 8.10 — TELA DO PASSO 2 DE CONVERSAO DE DOCUMENTOS WEB PARA APLICACOES MHEG-5

No terceiro passo sdo mostrados os conteudos dos arquivos SMIL, conforme

mostrado na figura 8.11; essa figura possui o0s conteiddos SMIL dos arquivos

“Exemplo0l.smil” e “Scenel.smi”. ApOs essa visualizacdo, o usuario deve prosseguir

clicando no botdo Next. Caso o usuario tenha especificado varios arquivos e/ou URLs SMIL,

0 conversor os separa através de uma linha tracejada. Entdo, para visualizar o contetdo de

cada arquivo/lURL SMIL é necessario seguir a ordem em que foram especificados os

arquivos/URLs SMIL para a conversao, isto é, seguir a ordem presente na lista de

aplicacdes SMIL a serem convertidas.
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MAW - Madule to Convert Multimedia Applications - Step 3 of 5

Esse passo lem como objetive mostrar ao usudrio o confeddo dos arquives informados no passo

anterior. Esses conteddoes sdo mostrados no campo abat:o.

Source(s):

Para continuar o processo de conversdo, o usuario deve clicar no bolo NEXT ou no BACK

[para vollar ao passo anlerior.

= Back | MNext > Cancel | Help

el Katszage Ao @2

FIGURA 8.11 — TELA DO PASSO 3 DE CONVERSAO DE DOCUMENTOS WEB PARA APLICAGOES MHEG-5

No quarto passo de converséo, o usuario devera escolher entre gerar uma ou varias

aplicacdes MHEG-5. Caso o usuério escolha a primeira opcdo, serad gerado apenas uma

aplicacdo MHEG-5 para os documentos SMIL escolhidos, criando-se uma aplicacdo

principal e os arquivos sendo considerados como cenas dessa aplicacdo. Caso contrario, 0

conversor gerard varias aplicacdes MHEG-5 sendo uma para cada documento SMIL. Apés

essa escolha, o usuario deve clicar no botdo TRANSLATE para iniciar o processo de

conversdo do documento SMIL. Nesse exemplo, escolheu-se gerar apenas uma aplicacéo

MHEG-5, contendo o documento SMIL “Scenel.smi” como cena principal e o “Scene2.smi”

como a segunda cena da aplicacdo. A figura 8.12 mostra o exemplo (“Sydney 2000”) do

arquivo “Exemplo01.smil” sendo convertido para uma aplicagcdo MHEG-5.
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MAW - Module to Convert Multimedia Applications - Step 4 of 5

de o de d SMIL para aplicagées MHEG-5, o usuério

Para o

deve Informar se gerara apenas uma ou varias aplicagdes MHEG-5. Caso escolha varios, o conversor

gerard uma aplicacio MHEG-5 para cada documenio SMIL. sendo gerard apenas uma aplicacio MHEG-5.

To translale In: # 1 MHEG-5 Application " MHEG-5 Applications = SMIL documents

Translate's Resufls:

Para conveler oz documentos, deve-se clicar no botdo TRANSLATE e depois no MEXT para continuar.
Para voltar ao passo anterior clique no botao BACK.

= Back MNext = TRANSLATE Cancel Help

- Meiscape G S T VoL -+ L
FIGURA 8.12 — TELA DO PASSO 4 DE CONVERSAO DE DOCUMENTOS WEB PARA APLICAGCOES MHEG-5

O passo 5 do processo de conversao é simplesmente uma interface mostrando que
0s passos foram executados com sucesso, e que para finalizar o processo de conversao
deve-se clicar no botéo Finish. A figura 8.13 mostra o quinto passo da conversdo. Quando o
usuario clica no botdo Finish, automaticamente a aplicagdo MHEG-5 é gerada pela

conversao, sendo armazenada no banco de dados multimidia do SOMm. Caso o usuario

queira refazer algum dos passos, isso é realizado através do botdo Back.

5 WA - Multimoria Applscation W obildes | - Mol b Conveit Applcatsns - Hetscapn
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MAW - Module to Convert Multimedia Applications - Step 5 of 5

Apos a execucdo dos passos . 05 SMIL foram

para aplicacfes MHEG-5. Esse Ultimo passo apenas confirma essa conversfo, Isto é, com a confirmacio,

as aplicagdes MHEG-5 serdo armazenadas no banco de dados multimidia do SOMm.

Para confirmar, clique no botdo FINISH ou BACK caso quelra voltar aos passos anteriores.

= Back Mexd Finizh Cancel Help

hpiet oA el raverg SN U T o 1 R

= 1=
FIGURA 8.13 — TELA DO PASSO 5 DE CONVERSAO DE DOCUMENTOS WEB PARA APLICACOES MHEG-5
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Ap6s a conversao do documento SMIL (“Sydney 2000”), o mesmo pode ser
visualizado através da ferramenta SMArT. A figura 8.14 mostra a aplicacdo MHEG-5 gerada

pela conversao.

[ SMArT - SMmD Authoring Tool

Application T) Scene V) Item T) RUn T) Wiew V)

Application: Sydney 2000
Scene: Scenel

O tenor Luciano Pavarotti inaugurara a sede de SuperDome com um concerto no
proximo dia 6 de novembro. Pavarotti disse que considerava uma grande honra
ter aoportunidade de inaugurar o estadio, que custou US$ 132 milhoes, sera palco
das competicoes de basquete e ginastica hos Jogos de Sydney 2000.

0 Estadio Olimpico, com capacidade de 110 mil espectadores
sentados, comecou a ser erguido em 1996, sendo aberto a0 public
o em maio de 99. O Parque Olimpico concentrara a maior parie das
& competicoes, tendo em suas dependencias o ginasioColisev, o
Velodromo,os centros de Tenis e outros.

FIGURA 8.14 — TELA DO SMART APRESENTANDO A SCENEL DA APLICACAO “SYDNEY 2000”

Essa aplicagdo MHEG-5 estd armazenada no banco de dados multimidia do
SOMm. Os objetos MHEG-5 gerados foram: Sydney 2000 (Application), Scenel (Scene) e
Scene2 (Scene). Para a Scenel foram gerados os seguintes objetos: Imagel (Bitmap),
Image2 (Bitmap), Image3 (Bitmap), Textl (Text), Text2 (Text) e um objeto Link com uma
Action :Transition To. A figura 8.15 mostra, através do OZ2Tools, os objetos MHEG-5
instanciados pela conversdo da aplicacdo “Sydney 2000”. Observe que foi criada uma
instancia SetTimer no atributo OnStartUp da Scenel, com o valor 10.000, que corresponde
10 segundos. Com isso, a primeira cena (Scenel) sera apresentada, e apds 10 segundos é

apresentada a proxima cena.
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02Tools

FIGURA 8.15 - TELA DE CONSULTA A OBJETOS MHEG-5 GERADOS PARA A APLICACAO “SYDNEY 2000”

8.3 Trabalhos Relacionados

Algumas propostas surgiram com o intuito de permitir apresentacdo de aplicacbes
multimidia na Web. Um trabalho relacionado € o sistema Madeus [Jourdan98]. O Madeus é
uma ferramenta de autoria e apresentacdo de documentos multimidia. Possui suporte a
documentos SMIL para o ambiente de autoria e apresentacdo. E composto de um parser
SMIL e de um conversor. Esse conversor tem como finalidade transformar as especificagbes
da linguagem SMIL para o modelo Madeus. O modelo Madeus oferece composicdes para a
estruturacado légica do documento e relacBes temporais e espaciais que podem ser definidas
entre 0s componentes. Entretanto, esse trabalho apresenta limitacdes, tais como a de nao
permitir a especificagcdo de mudancas de comportamentos dos objetos envolvidos, durante a

sSua apresentagéo.

Para realizar conversdo entre documentos Web e aplicagbes MHEG, tem-se
conhecimento de dois projetos: o DAVIC [Davic98] e o Dotrans [Dotrans99]. Em [Davic98] é
especificado um parser para realizar as conversfes de paginas HTML em aplicagbes

MHEG-5, cuja idéia principal € disponibilizar essas aplicacées geradas em terminais. Esses
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terminais sdo compostos de um engine MHEG-5 que interpreta os objetos contidos nas
cenas MHEG-5. O parser é composto de 3 passos principais: realiza a busca do documento
HTML e filtra os elementos HTML (verifica todos os elementos HTML); busca as midias
completando o documento e realiza uma nova filtragem (dessa vez considerando as midias);
e transforma os elementos HTML em objetos de dados, onde esses objetos sédo convertidos
a objetos MHEG-5. O Dotrans [Dotrans99] é um trabalho cuja finalidade principal é a
conversao de documentos Web em aplicacbes MHEG-5 textual. Essa ferramenta é
composta de uma interface gréfica e dos mecanismos: de filtragem, pré-processadores de

conversao e de exclusédo de tags que nao sdo suportadas pelo MHEG-5.

Uma das dificuldades encontradas nesse processo de conversdo de paginas HTML
em aplicacbes MHEG-5 nos trabalhos citados, é que o tamanho de uma pagina HTML é
ilimitado, enquanto que uma cena de uma aplicacdo MHEG-5 deve ser baseado no tamanho
de uma tela de TV. Para solucionar esse problema, os trabalhos adotaram o critério de
dividir o documento HTML em vérias cenas MHEG-5. Uma outra desvantagem encontrada
nesse processo de conversdo, € que nem todos os formatos de dados contidos nas paginas
Web podem ser convertidos para MHEG-5, sendo eles JavaApplet, controles ActiveX,
JavaScript e outros. Portanto, aqueles que ndo podem ser convertidos também nao podem

ser visualizados nativamente por um engine ou terminal MHEG-5.

O processo de conversdo desenvolvido neste projeto possui algumas vantagens em
relacdo aos projetos relacionados. Uma delas, € que o conversor ndo sofre mudancas em
seu codigo fonte para adaptar-se a novas regras de conversdo. Isso é evitado atraveés do
uso de uma base de regras, que apenas adiciona novas regras de conversdo, sem que 0
conversor sofra alteracdes. Os problemas anteriormente citados pelos projetos relacionados,
também foram confrontados neste projeto, pois é muito dificil realizar a conversao de
funcionalidades embutidas em paginas HTML (JavaScript, JavaApplet e ActiveX) para
MHEG-5.

8.4 Consideracdes Finais

Neste capitulo foram especificados todos os critérios de implementacédo do trabalho.
Foi apresentada a esquematizagdo do sistema para realizar as conversoes, isto é, estrutura
de informagfes e do ambiente para suporte a conversdes. O capitulo também apresentou as
interfaces utilizadas para os modulos de: conversdo de aplicagbes MHEG-5 para
documentos SMIL, conversdo de documentos SMIL para aplicacbes MHEG-5. Atualmente o

ambiente do MAW, tem os moédulos de conversdo implementados, juntamente com o
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médulo de conexdo e autenticacdo de usuarios, que se encontram nos apéndices A e B

respectivamente.



Capitulo 9 - Conclusdes 119

CAPITULO 9

Conclusoes

Neste capitulo sdo destacadas as consideracdes finais sobre o desenvolvimento do
trabalho. S&o destacadas também algumas sugestfes para trabalhos futuros que envolvem

o0 melhoramento e aperfeicoamento dos conversores e do ambiente MAW.

9.1 Consideracdes Finais

Este trabalho apresentou um ambiente de conversdes entre os padrées SMIL e
MHEG-5. Como auxilio ao processo de conversao foi desenvolvido uma base de regras de
conversao, que tem como objetivo armazenar as regras de conversédo, possibilitando que
haja dinamismo. Ainda como partes desse trabalho foram desenvolvidas um mddulo de
conexdo entre a Web e 0 SGBDOO 02, e um modulo de autenticagcdo de usuarios. Como
contribuicdo principal deste trabalho, temos o desenvolvimento dos conversores, cuja
técnica utiliza uma base de regras, oferece dinamismo na manutengcdo das regras
existentes, bem como a criagdo de novas regras. Com as conversdes, 0Ss usuarios podem
utilizar aplicagbes MHEG-5 no ambiente Web, e vice-versa, converter as diversar aplicagcdes
multimidia disponiveis na Web para aplicagbes MHEG-5 (considerando as limitacdes ja
citadas anteriormente na secdo 7.4). Uma outra contribuicdo foi a proposta do ambiente
MAW, e a implementacdo de alguns modulos de suporte, 0 que propiciou a proposta de

novos trabalhos, alguns ja em desenvolvimento.

9.2 Sugestdes para Trabalhos Futuros

Como continuacdo deste trabalho (implementagcdo dos médulos especificados no

MAW) pode-se citar os seguintes trabalhos:

» Implementacdo do médulo de Geracdo de MHEG-5 Textual, sendo que com esse
moédulo o MAW podera fornecer aplicacbes MHEG-5 textual para qualquer MHEG-5
engine. Com essa facilidade pode-se também gerar documentos encontrados na Web,
como paginas em SMIL, em aplicagdes MHEG-5 textual, utilizando-se os conversores,
isto é, transforma os documentos SMIL em aplicaces MHEG-5 e depois em MHEG-5

textual.
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» Implementagdo do modulo de Educacgdo a Distancia, sendo este modulo especificado
para o desenvolvimento de aplicagbes multimidias voltadas a educacdo. Além dos
critérios de armazenamento, manipulagcédo e recuperacdo de aplicacdes implementados
no SOMm, este moédulo deve possuir todo o tratamento relacionado ao ensino. Essas
aplicacdes poderao ser compostas de métodos especificos, como: controlar auséncia de
alunos, publicacdo de aulas, notas e exercicios de aulas, e outros. O conversor
interagird com esse moédulo fornecendo e recebendo aplicacées multimidia (MHEG-5 ou
SMIL).

» Implementacdo do modulo do Browser SMIL, que possuira todas as caracteristicas de
um browser Web, adicionando-se funcionalidades pertencentes ao padrdo SMIL. Um dos
recursos a ser oferecido pelo Browser SMIL é a apresentacdo de midias dependentes e
independentes de tempo. Incorporacdo de um parser SMIL, para que 0S usudrios

possam também desenvolver suas proprias aplicagbes SMIL.

» Instanciagéo dos elementos do HTML+TIME [W3C98] na base de regras de conversao.
Com isso os conversores poderdo gerar aplicagbes HTML+TIME em aplicagbes MHEG-

5 ou SMIL. Para isso, deve realizar um estudo aprofundado dessa nova linguagem.

» Implementagdo dos conversores utilizando-se recursos encontrados em Servlet, isto é,

realizar todo o processamento de conversao no servidor Web.

» Implementacdo do moédulo de conexdo, abrangendo-se todas as conexdes com 0S

SGBDOOs citados anteriormente, como por exemplo: Jasmine, Poet, e outros.

» Realizacdo de andlises de desempenho das conversGes, com intuito de obter um

melhoramento continuo para os conversores.
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Apéndice A: Modulo de Conexao

Para implementar o médulo de conexdo, foi criada uma classe denominada
O2Connection que é uma subclasse da OODBConnection, conforme mostrado na figura 7.4.
Essa classe foi criada com o objetivo de conter informagfes sobre as conexdes realizadas
no SGBDOO 0O2. Na classe O2Connection sdo definidos dois atributos: systemName e
baseName. Para fornecer ao usuario uma flexibilidade de escolha, foram desenvolvidos os
métodos setSystem() e setBase() para a configuracdo do sistema e da base para o
armazenamento e também para as consultas de objetos no banco de dados O2. Portanto,
para realizar uma conexdo para 0 SGBDOO O2 é necessario ativar o método start(). Apos
ativar o método start(), deve-se ativar o setBase() que indica qual a base que seré utilizada
na conexdo. E importante ressaltar que os métodos e atributos da classe O2Connection
foram definidos como privados, permitindo que apenas 0s objetos da prépria classe tenham

acesso.

Prevendo a implementacdo para o SGBDOO Jasmine e Poet, deixamos
especificadas as suas classes de conexdo (JasmineConnection e PoetConnection),
permitindo que sejam incluidos atributos e métodos especificos para cada um deles. A

implementacdo da conexdo para esses SGBDOOs serédo realizadas futuramente.

Para realizar conexdo com SGBDOO 02, também foi necesséria a redefinicdo de
alguns métodos do OODBConnection. Esses métodos se transformaram em métodos
nativos, conforme relatado na secdo 6.2.6. As especificagcbes em Java das classes
OODBConnection e O2Connection estéo ilustradas no quadro 14. Observa-se que existe
uma indicacdo de uma biblioteca chamada libconnection. Essa biblioteca € composta por

todos os programas nativos em C que realizam a conexao.

Quadro 14 — Arquivo fonte em Java das classes OODBConnection e O2Connection

OODBConnection.java 0O2Connection.java
import java.lang.*; import java.lang.*;
public class OODBConnection public class O2Connection extends OODBConnection
{
/] attributes /I OODBConnection attributes
protected String userName; protected String userName;
protected String password; protected String password;
protected String netAddress; protected String netAddress;
protected String alias; protected String alias;
/I methods /I O2Connection attributes
public void setUser(String userName) {}; private String baseName;
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public String getUser() {}; private String systemName;
public void setPassword(String password) {};
public String getPassword() {}; /I OODBConnection methods
public void setNetAddress(String NetAddress) {}; | public native void setUser(String userName);
public String getNetAddress() {}; public native String getUser();
public void setAlias(String alias) {}; public native void setPassword(String password);
public String getAlias() {}; public native String getPassword();
public void start(int argc, String argv) {}; public native void setNetAddress(String NetAddress);
public void insertObject(o2_Object, Object) {}; public native String getNetAddress();
public void deleteObject(String functionName) {}; | public native void setAlias(String alias);
public void queryObiject(result, public native String getAlias();

String queryString, String parameters) {}; public native void start(int argc, String argv);

public native void insertObject();

} public native void deleteObject(String functionName);

public native void queryObject(Object result,
String queryString, String parameters);

// O2Connection methods
private native void setSystem(String systemName);
private native void setBase(String baseName);
private native void insertObject(newUser : User);
private native void insertObject(newScene : Scene);
private native void insertObject
(newApplication : Application);

static

{ System.loadLibrary("libconnection"); }
}

Para criar um método nativo em Java que chama uma especificacdo desenvolvida em

linguagem C, é necessario realizar alguns passos, sendo eles:

1. Criar o arquivo .java contendo o0s métodos nativos (por exemplo,
O2Connection.java);

Compilar o arquivo .java (javac O2Connection.java);

Criar um arquivo de cabecalho, através do comando javah O2Connection;

Criar um arquivo stubs, com o comando javah —stubs O2Connection;
Implementar os métodos nativos para cada método;

Compilar os métodos nativos em C;

Criar uma biblioteca que seja localizada dinamicamente (libconnection);

Configurar o path incluindo a biblioteca gerada e

© © N o O A~ 0N

Criar um programa para testar os novos metodos criados (nativos em C).

Para conexdo com o SGBDOO O2 foram criados os seguintes programas em C:
start.c, setNetAddress.c, setSystem.c e setBase.c. Observa-se que todos 0s programas
criados possuem as iniciais do programa em Java (que no caso é da classe
0O2Connection.java), juntamente com o nome do programa em C. O programa start.c € 0

responsavel pela configuracdo dos parametros de inicializacdo para a conexdao. No
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programa é utilizado um ponteiro chamado sinit, para uma instancia que possui a seguinte

estrutura:

typedef struct {
char* sysdir;
char* sysname;
char* svname;
char* swapdir;
char** libpath;
char** libname;

} 02_sinit;

A definicdo dessa estrutura esta contida no arquivo “02_c.h" que pode ser localizada
no diretorio principal do O2. Nessa estrutura sdo armazenadas informacdes como o diretério
de instalacdo do 02, nome do sistema, maquina onde 0 o2server esta em funcionamento,
diretério especial de swap, caminho para a busca das bibliotecas e nome das bibliotecas.
Também é especificada no start.c uma funcdo que inicia a conexdo com o O2. Essa funcao
€ denominada 02_link_init(). Essa funcéo retorna 0 caso tenha conectado, isto é, caso tenha
encontrado a base e o diretério de instalacdo do O2. Caso contrario é retornado um cédigo

de erro de inicializacdo. A especificacao do arquivo start.c € mostrada abaixo.

start.c
#include “02_c.h”
void O2Connection_start(argc, argv)
int argc; char* argv([];

{
static 02_sinit 02_sinit =
{
netAddress,
systemName,
“MachineName”,
0,0
|3

#define ALPHA 1
if (02_link_init(argc, argv, &o02_sinit, ALPHA) =0
{
printf (“Something wrong to start 02 \n”);
exit(1);

Para configurar o diretério de instalagdo do O2, foi utilizado o método
setNetAddress() que estd especificado no programa setNetAddress.c. Esse programa

apenas configura o nome do diretdrio para o programa start.c. Assim como esse programa,
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0 setSystem.c também apenas configura um parametro para o start.c. Esse parametro é o

nome do sistema do SGBDOO 02 que o usuario deseja conectar.

Para especificar a base que o usuério queira conectar, foi desenvolvido o programa
em C chamado setBase.c. Sua especificacdo € dada abaixo, e observa-se que € chamada a

funcdo 02_link_set _base(), cuja especificacdo € dada na biblioteca libo2link.a do O2.

setBase.c
void O2Connection_setBase(baseName)
char* baseName;

{

02_link_set_base(baseName);

}

Com esses programas em C é possivel realizar conexao entre um programa Java e
um SGBDOO 02.

Para exemplificar um programa Java para realizar conexdo com o SGBDOO 02,
simplesmente devemos importar para o programa em Java, a classe O2Connection que foi
mostrada no capitulo anterior. Apds isso, deve-se instanciar um objeto dessa classe e
chamar o método start() e logo apds o setBase(). Veja no exemplo abaixo, no programa
Example.java, a qual é instanciada uma conexao que indica qual o diretério de instalacéo

do 02, que nesse exemplo é “/ExampleDirectory/02”, indicando também o nome do sistema

a ser inicializado “ExampleSystem” e por ultimo é indicado o nome da base “ExampleBase”.

Example.java
import O2Connection; // importa a classe O2Connection.java
public class Example

{
public void executeConnection()
{
O2Connection dbO2 = new O2Connection();
I/l instancia um objeto chamado dbO2
dbO2.setNetAddress(“/ExampleDirectory/02”); // configura o diretério do O2
dbO2.setSystem(“ExampleSystem”); /I indica 0 nome do sistema
dbO2.start(); /[ inicializa a conexao com os dados acima
dbO2.setBase(“ExampleBase”); // indica o nome da base que sera usada
}
}

Apos estabelecida a conexdo com o SGBDOO 02, os usuarios podem realizar as

operacOes de inclusédo, alteracdo, consulta e exclusédo de objetos no banco de dados O2,
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utilizando os métodos insertObject(), deleteObject() e queryObject(). Veja um exemplo

abaixo de uma consulta convencional.

queryObiject (&result, “select a from a in Application where Name = $1”, application.name);
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Apéndice B: Modulo de Autenticacao de
Usuarios

Este médulo tem como objetivo realizar o cadastro dos usuéarios que poderao utilizar
a ferramenta de conversado entre aplicacbes MHEG-5 e SMIL, assim como as outras que
serdo fornecidas no ambiente MAW. Para utilizar a ferramenta de converséo, € necessario
que o usuéario inicialmente se identifique através de uma tela principal (mostrada na figura
B.1)

2 MAW - Multimedia Application WebBuilder 1.0 - Netscape

Fil= Edt Y“iew Go Communicator Help

2 2 A 4 = % & @
Back Farward Reload Home Search  Metscape FEritit Security Stop
J' Bookmarks J‘ Location:Ifile:a’FIa"proglamasfimma’proietoa’F’assword.HTM j ﬁ'that's Related
J%InstantMessage W ebhd ail Contact People ‘ellow Pages Download Find Sites D" Chanrels

-

MAW - Multimedia Application WebBuilder 1.0

User Mame: |macedn

Password: Im
Log In Mew User Ahout |
[ == |Document: Done

FIGURA B.1 — TELA INICIAL DO PROJETO MAW

Na tela mostrada na figura B.1, observa-se a existéncia de dois campos: user name
e password. Caso o usuario ja tenha utilizado a ferramenta anteriormente, é necessario que
o mesmo informe qual € o seu login e password que foi registrado anteriormente. Apos o
usuario informar esses dados, o programa faz um busca no banco de dados de usuéarios do
MAW e verifica a existéncia do mesmo. Caso haja cadastro, e também o prazo de validade
de uso esteja em vigéncia, o programa automaticamente o autenticara e permitira com que
utilize o moédulo de conversdo. Caso 0 usuario ndo esteja cadastrado, ou caso o prazo de
uso esteja expirado, entdo é retornada uma mensagem correspondente a ocorréncia, e logo
apos, é chamada uma pagina para seu cadastro ou também recadastro. Pode ocorrer

também o fato do usudrio se registrar sem informar login e password. Nesse caso, 0 usuario
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deve simplesmente clicar no botdo New User e, com isso o programa busca a pagina de

cadastro de usuarios.

No cadastro do usuério € necessario informar alguns dados, sendo eles, nome,
endereco, instituicdo, login, senha, cidade, estado/provincia, pais, e-mail, telefone, areas de

atuacdo de pesquisas, caso houver, e algumas observacdes que queira registrar. A tela de

cadastro de usuarios € mostrada na figura B.2 contendo uma instancia de usuario.

L MAW - Multimedia Application WebBuilder 1.0 - Register User - Netscape

File Edit “iew Go Communicator Help

< & A N 2 mW o & @
Back Fopward  FReload Home Search  Metscape Frirt Security Stop

J' Bookmarks J‘ Location Ifile:.-"FI.-"programas.-"imm AprojetosMewl ser htm

j @v ‘w'hat's Related

ﬁlnstantl‘v‘lessage wehh ail Contact People “ellow Pages Download Find Sites D" Channels

Register Users

-

Mame I Marcos Roberto Maceda
Address 1 |Rua Jorge Assef, 78
Address 2 IViIa Sao Jose

Country | Brasil

City |5au Carlos

State / Province I Sao Paulo

E-tail Imacedo@dc.ufscarbr

Insert | Update | Clear

Phone |+55 16 261-4971 Fax |

Instituitan I Universidade Federal de Sao Carlos

Search | Banco de Dados Multimidia, MHEG-5, SMIL

Observatian =

- |

Cancel |

4]

= ==

|Applet Mewlser running

Ap0s o usuério informar seus dados, € obrigatorio informar qual sera o login e a password.

Para isso, o usuério clica no botdo Insert ou Update e o programa chama a tela para registro

FIGURA B.2 — TELA DE CADASTRO DE USUARIOS COM UMA INSTANCIA

de login. Essa tela é mostrada na figura B.3.

7

P = B v R 4
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MAW - Multimedia Application WebBuilder 1.0 - Register User - Login and Password - Netscape

File Edit Wiew Go Communicator Help

e 2 A D - & @
B Back Forward  Reload Home Search  Metscape Erirat: Security Stop

v M!v Bookmarks \)& Location:Ifile:.-"FI.-"programas.-"imp‘I Sprojeto/MewlserPazs HT M j @'W’hat‘s Related

i ﬁlnstantMessage ‘wiebhail Contact Feople ‘rellow Pages Download Find Sites L‘i Chanrelz

Register Users - Login and Password

User Narme macedo
Password -
Confirm Password [ ™

Insert | Update | Clear | Cancel
1 | 3|
=== [ = i b AP B 7 v

FIGURA B.3 — TELA DE CONFIGURAGAO DE LOGIN E PASSWORD INSTANCIADA

Apo6s o usuario informar o login, o programa deve procurar se existe registrado no
banco de dados de usuérios algum usuério com o login informado. Caso exista, é emitida
uma mensagem para que 0 usuario escolha um outro login. Caso contrario, é feita a
validacdo de senha, isto €, verificam-se os campos password e confirm password. Caso
estejam idénticas, o0 programa registra o login e password juntamente com uma data de

registro do usuario.

Foi desenvolvido um algoritmo para especificar com detalhes toda a funcionalidade

sobre cadastro de usuérios. Esse algoritmo é apresentado abaixo:

Inicio
. Ler login/password do usuario solicitante
. Estabelecer conex&o com o banco de dados 02
. Consultar usuéario na classe User
. Caso o usuério ndo esteja devidamente cadastrado entdo
. Validar login do usuario
. Ler restante das informag¢6es do usuario
. Registrar o usuario na classe User
. Chamar préxima pagina da aplicacdo (pagina de conversao)
Caso contrario
. Mostrar informacdes do usuario
. Verificar validade da senha
. Caso senha no prazo correto entdo
. Chamar préxima pagina da aplicacdo (pagina de converséo)
Fim-Caso
Fim-Caso
Eim

A instancia de usuario apresentado nas telas B.2 e B.3, foram registrados, apos as
validagcdes, na classe User no banco de dados RuleDB. Essa classe armazena todos os

usuarios que usaram o MAW.
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A figura B.4 apresenta a instancia criada no ambiente do O2. Para manipular essas
informag0®es foi necessario criar trés tipos de estruturas de dados: uma na linguagem Java
para armazenar o objeto gerado da pagina; outra estrutura em C (.h) para receber o objeto
que foi armazenado em Java; e a Ultima estrutura foi criada para armazenar no banco de

dados RuleDB, o objeto que esta na estrutura em C.

FIGURA B.4 — INSTANCIA DE CLASSE USER MOSTRADA NO AMBIENTE DO SGBDOO 02

Abaixo no quadro 15 é mostrada uma descri¢céo das trés estruturas de dados criadas.

Quadro 15 — Estruturas de dados criados para cadastro de usuarios

user.java User.h User.o02
public class user { typedef void* 02_User; class User inherit Object

String name; typedef void* 02_list_User; |public type tuple
String addressl; typedef void* 02_set_User; | ( name: string,
String address2; typedef struct { address1: string,
String country; char* name; address2: string,
String city; char* address1; country: string,
String phone; char* address2; city: string,
String login; char* country; phone: string,
String password; char* city; fax: string,
String fax; char* phone; institution: string,
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String institution;

String search;

String observation;
String lastdatepassword;
String machinelP;
String email;

String stateprovince;

user( String X_name,
String addressl;
String x_address2,
String x_country,
String x_city,
String x_phone,
String x_login,
String x_password,
String x_fax,
String x_institution,
String x_search,
String x_observation,
String x_lastdatepassword,
String x_machinelP,
String x_email,
String x_stateprovince )
{
name = x_name;
addressl = x_address];
address2 = x_address2;
country = x_country;
city = x_city;
phone = x_phone;
password = X_password;

char* fax;
char* institution;
char* search;
char* observation;
char* login;
char* password,;
char* lastdatepassword;
char* machinelP;
char* email;
char* stateprovince;
02_User object_id;
} user;
extern 02_User User_new();

search: string,

observation: string,

login: string,

password: string,

machinelP: string,

email: string,

stateprovince: string,

lastdatepassword: string)
method

public init(name: string),

public read(val: pointer),

public write(val: pointer),

private provide_password

(val: pointer)

end;

Apds o usuario informar os dados de cadastros e também o login e password séo

entdo registrados o seu cadastro. Para isso foi necessario criar os seguintes métodos:

1. Criar uma conexdo com o banco de dados O2;

2. Instanciar um objeto utilizando a estrutura criada em Java,

3. Repassar esse objeto Java para uma estrutura em C (mediante os métodos

nativos escritos em Java) e
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4. Executar o método de escrita especificada na classe User do banco de dados
RuleDB.

No quadro 16 é especificado o cadigo fonte do programa NewUser.java, que mostra
a conexdo com o banco de dados O2 e a chamada de um método para 0 armazenamento

de um usudrio. Logo apés, é disponibilizada a pagina do conversor de aplicacdes.

Quadro 16 — Cddigo fonte do programa NewUser.java

void buttonl_ActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent event)
{

O2Connection conexao = new O2Connection();

conexao.start(); // inicializa a conexdo com o0 SGBDOO 02

user newUser = new user( textFieldl.getText(),
textField2.getText(),
textField3.getText(),
textField4.getText(),
textField5.getText(),
textField6.getText(),
textField7.getText(),
textField8.getText(),
textField9.getText(),
textField10.getText(),
textField11.getText(),
textAreal2.getText() );

conexao.insertObject(newUser); // insere um novo usuario na classe User

String url = new String (getCodeBase() + pagina_senha);

try

{
URL conectar = new URL (url);

getAppletContext().showDocument (conectar); // chama a pagina do conversor

catch (MalformedURLEXxception erro)
{

System.out.printin (erro);

k
¥




