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4
Ambiente

Neste capitulo descrevemos a implementagdo da abordagem para inser¢ao
de transi¢des suaves em aplicagdes hipermidia. O ambiente definido da suporte as
etapas de Modelagem de Interfaces, Modelagem de Transi¢oes e Interpretacao das
Especificagdes de Transi¢des, da abordagem proposta.

Como identificado pela abordagem, existem diversas propriedades relativas
a forma de apresentagdo das interfaces e animagdes que sdo definidas de acordo
com a tecnologia utilizada e o ambiente implementado. Sendo assim, definimos
que o ambiente sera apresentado na forma de documentos HTML, especificando
assim como serdo representadas as interfaces concretas do sistema. Definimos
ainda que as animagdes serdo implementadas utilizando a tecnologia Javascript,
em conjunto com o DOM (Document Object Model) e o CSS (Cascading Style
Sheets), um conjunto de tecnologias que define o DHTML (Dynamic HTML). O
ambiente de animacdo exigird, entdo, uma implementa¢do das primitivas de
animagdes sobre esta tecnologia para a definicdo dos efeitos de animacgdo
disponiveis para especificagao.

Nosso ambiente estende um ambiente de desenvolvimento de aplicagdes
hipermidia denominado HyperDE (Nunes, 2005), que combina um framework
MNVC  (Model-Navigational-View-Controller) e um  ambiente  de
desenvolvimento répido, possibilitando a geracdo de protdtipos de aplicagdo em
um curto espago de tempo. As aplicagdes sdo elaboradas utilizando a abordagem
OOHDM/SHDM, gerando uma aplicagdo conforme a sua modelagem
especificada. Este sistema utiliza a linguagem de programagdo Ruby e ¢
desenvolvido sobre um framework para web, denominado Rails.

Uma visao geral do ambiente ¢ do framework MNVC ¢ apresentada no

diagrama apresentado pela Figura 26 a seguir:
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Figura 26 — Componentes da arquitetura do HyperDE (Nunes, 2005)

O framework referido como MNVC do HyperDE ¢ baseado no padrio
MVC (Model-View-Controller), que separa a camada responsavel pela
representacdo do modelo de dados da aplicagdo da camada responsavel pela
visualizagdo desse modelo pelo usuério. E elaborada ainda uma terceira camada,
denominada Controlador, entre as camadas de Modelo e de Visdo, com o objetivo
de coordenar os eventos disparados pela interacdo do usudrio com a interface da
aplicacdo (Nunes, 2005). A adicdo da letra “N” no acronimo MVC significa
“navegacional”, indicando que estamos tratando também do modelo navegacional,
construido sobre as primitivas dos métodos OOHDM/SHDM.

Para possibilitar a insercdo e execucdo de transi¢des suaves aos prototipos
gerados pela aplicacdo, realizamos a extensdo do ambiente, possibilitando as
seguintes funcionalidades:

e Especificacdo de Interfaces Abstratas;
e Geragdo de Interfaces Concretas a partir da especificacdo de Interfaces

Abstratas;

e Especificacdo das Transigdes suaves;
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e Interpretacdo das Animagdes que compdem as transicdes definidas,

durante o tempo de execugdo da aplicagao.

E importante ressaltar que o ambiente gerara apenas prototipos de aplicagdes
hipermidia, uma vez que a dinamicidade da navegagdo durante a interacdao ¢
limitada, devido a constante introspeccdo sobre a base de dados do ambiente
durante a execucdo. Isto inviabiliza o uso das aplicacdes desenvolvidas com a

ferramenta de forma produtiva.

4.1. Arquitetura

A arquitetura da abordagem implementada pode ser dividida em dois
moddulos, que permitem a realizacdo das etapas definidas no capitulo anterior,
conforme descrito:

e Modulo de Interface: D4 suporte a etapa de Modelagem de
Interfaces, permitindo a especificacdo das interfaces abstratas e
concretas e realizando o mapeamento entre elas, gerando assim, a
interface final do sistema.

e Modulo de Transicdes: Suporta a etapa de Modelagem de
Transi¢des, possibilitando a realizacdo da especificacdo das
transi¢cdes suaves. Suporta ainda a etapa de Interpretacdo das
Especificagdes de Transicoes, interpretando as animagdes durante a

execucdo do sistema elaborado.

A partir das especificagdes da interface sera gerada, pelo primeiro modulo, a
interface concreta, apresentada ao usudrio durante a execugdo do sistema. Essa
interface serd composta por diversos widgets, definidos conforme descrito pela
secdo anterior. Caso este widget seja do tipo SimpleActivator e esteja indicando
uma navegacdo para o qual esta definida uma transicdo suave for seja ativado
durante a interacdo, ele acionard a interpretacdo das transi¢cdes especificadas
apresentando um conjunto de animagdes para o usuario, a partir do modulo de
Transigoes.

Na versdo original do HyperDE, sobre o qual o ambiente foi extendido,

nao ha suporte para elaboracao de interfaces abstratas, nele as interfaces concretas
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sao diretamente definidas através das views, que indicam instancias da classe
View do sistema. Nela, as interfaces concretas customizadas podem ser definidas
pelo usudario para cada combinagdo de classe em contexto, indices ou visdes
genéricas reutilizaveis. Tais visdes sdo apresentadas pelas acdes context e
show_index do controlador navegacional, que buscam a instadncia definida para
contextos ou indices, respectivamente. Ja as visdes genéricas sdo apresentadas
como layout desses tipos de visdes (Nunes, 2005).

Realizamos em nossa implementagcdo uma extensao do sistema HyperDE,
possibilitando adicionar as funcionalidades presentes nos dois modulos descritos,

conforme representado pela Figura 27 a seguir.

HyperDE Extensoes Implementacao

Interface D Transigdes

Concreta Suaves Médulo de Transigao

’ Interpretador de Animagdes

—

AN
Interpreta_lg?o das Transition Transition
Transicoes
Controller [] Helper
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Interface Abstrata Médulo de Interface

Interface de Console Interface —
Cr Navigation
Helper
Controller
Interpretacdo da
Interface Abstrata Map
Helper

Figura 27 — Arquitetura do ambiente desenvolvido

Como se pode observar pelo esquema, no modulo de interfaces, nds
estendemos a camada de modelo e de visdo do sistema, possibilitando a
especificagdo da interface abstrata e a interpretagdo desta, definindo uma interface
concreta. Esta extensdo ¢ realizada através dos modulos denominados Helpers,
que permitem definir métodos especificos para apresentacdo de informagdes,
simplificando a especificacdo de uma visdo. Criamos entdo, um moédulo auxiliar
de interfaces denominado Interface Helper, que funciona como uma camada de
abstracdo para definicdo da interface, assim como Map Helper, que permite a

defini¢ao da ontologia de widgets concretos.
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No moddulo de transi¢des, nds estendemos o modelo permitindo a defini¢ao
de instancias de transigoes. Estendemos também as visdes do sistema,
possibilitando a interpretagdo das transicdes suaves. Essa extensdo ¢
implementada através da adicdo de uma classe Transition e de um controlador de
transigoes, associado a um modulo auxiliar de transi¢des, denominado 7ransition

Helper.

4.2. Médulo de Interfaces

Como descrito na abordagem, antes de realizar a defini¢cdo das transi¢des
precisamos identificar quais interfaces irdo participar da transi¢do e quais widgets
serdo apresentados em cada das interfaces. Neste modulo possibilitamos entdo a
realiza¢ao da especificagdo e interpretacdo das interfaces estendendo a ferramenta
HyperDE para dar suporte a definicdo de interfaces abstratas e seu mapeamento
para interfaces concretas.

No sistema, a customizacao das visdes ¢ realizada através da defini¢ao do
atributo template da View, descrevendo a interface concreta através de uma
mistura de codigos HTML e trechos de codigos Ruby (delimitados pelos simbolos
“<%="e “%>") que determinam fun¢des de auxilio de interface. Estendemos tais
fungdes auxiliares, reunindo-as em uma biblioteca na camada de interface do
framework. Através dessas fungdes, possibilitamos a construcdo das interfaces

baseadas na etapa de interfaces abstratas da abordagem OOHDM/SHDM.

4.2 1.Especificacao de Interfaces Abstratas

Para a realizagdo da especificagdo conforme apresentado pela abordagem,
possibilitamos a definicdo dos widgets através da ontologia de widgets abstratos e
da ontologia de interfaces concretas. Esse processo aproxima o processo de
modelagem da interface na ferramenta ao processo de modelagem de interfaces
abstratas, proposta na metodologia. Essa modificagdo permite ainda facilitar a
identificagdo dos widgets para posterior especificacdo das transi¢des uma vez que
cada elemento deverd ser definido relacionando-os com os elementos do modelo
navegacional.

A alteragao se dara no processo de especificagdo do atributo template,

estendendo a forma de descri¢do da interface. Nesta especificagdo definiremos a
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interface abstrata, ao invés da interface concreta, como ¢ realizada na ferramenta
HyperDE. Para tal, foram criados uma biblioteca de fungdes de interface que,
como na biblioteca de fungdes auxiliares, permite a constru¢do das interfaces
baseadas nas primitivas do modelo navegacional.

Conforme descrito no capitulo 2, os widgets que compdem a interface
abstrata poderdo ser de quatro tipos distintos: os ativadores (SimpleActivator),
exibidores (ElementExhibitor), capturadores (ValueCapturer) e compostos
(CompositelnterfaceElement). Definimos entdo na Dbiblioteca auxiliar,
representada pelo modulo InterfaceHelper, um conjunto de quatro funcdes que
representam esses tipos de elementos.

Descrevemos adiante cada uma dessas fungdes, porém, ¢ interessante definir

antes alguns parametros que sao comuns a todos os tipos de fungdes:

e name: Indica uma string para identificacdo do widget;

e maps to: Definido como uma string, esse pardmetro representa a
propriedade MapsTo na abordagem, indicando o widget concreto da
ontologia de interfaces concretos sobre o qual o widget abstrato sera
mapeado. Caso este parametro ndo seja especificado, o widget sera
mapeado para um objeto default, especificado na ontologia.

e value: Representa as propriedades fromElement, fromAttribute e
Value na modelagem de transi¢des, indicando o objeto e o atributo
do modelo navegacional representado e o item de informagdo que
sera exibido pelo widget. A funcao identifica as propriedades em um
unico parametro através da andlise do tipo de objeto passado como

parametro, conforme indicado pela Figura 28.

Tipo de Dado

Elemento Navegacional

Atributo Navegacional

Valor exibido

String

Indefinido ou herdado pelo Gltimo
elemento definido.

Indefinido

String passada no parametro

Auxinput

AuxInput.element

AuxInput.attribute

AuxInput.eval

Outros

Indefinido

Indefinido

Indefinido

Figura 28 — Propriedades identificadas para os widgets de acordo com as informagdes

definidas

Como pode ser observado, utilizamos um objeto auxiliar definido como

AuxInput para identificar os trés possiveis atributos. Quando definimos este objeto
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um método verifica o tipo de dado, que podera ser do tipo /ndex (Representando
um indice), Node (Representando um NO6) ou IndexEntry (Representando uma
entrada do indice) buscando suas propriedades e definindo os atributos: Element,
Attribute e Eval.

E importante ressaltar que, ao navegarmos para um contexto ou indice, o
controlador de navegagdo ird definir um novo elemento Thislndex ou ThisNode,
do tipo AuxInput, indicando as instincias acessadas e disponibilizando a estrutura
para o uso na especificagdo da interface. Esses tipos de objetos poderdao ser
referenciados como um objeto (ex.: ThisNode) ou um objeto e um atributo (ex.:
ThisNode.name).

Descrevemos a seguir as fungdes que representam os widgets abstratos,

definidos pela biblioteca auxiliar.

Composite: Representa elementos do tipo CompositelnterfaceElement. Nela
definimos um widget abstrato que ¢ composto por outros widgets. Esta fun¢do
define um elemento de bloco, devendo ser terminada com “<% end %>, apos a
definicdo dos seus elementos internos. A funcdo apresenta os seguintes

parametros adicionais:

o repeat. Corresponde a propriedade isRepeated na abordagem e indica
se as informagdes que compdem o elemento serdo repetidas, realizando
entdo uma iteragdo sobre o elemento do parametro Value da fungao.
Para cada iteracdo encontrada sera definida uma instancia 7hisEntry do
objeto AuxInput, referenciando o objeto para possibilitar a definicdo de
elementos relacionados.

e [imit: Indica o niimero de vezes que as informacdes contidas no
elemento se repetirdo, limitando assim o numero de iteracdes
realizadas sobre o conjunto de elementos definido.

e block: Este parametro representa a propriedade HasInterfaceElement
na abordagem, sendo especificado implicitamente, através da estrutura
hierdrquica apresentada. Ele define uma estrutura de bloco, permitindo
identificar qual o conjunto de elementos que compdem a fungdo

(Definidos entre o inicio e o fim da fungao).
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Exhibitor: Esta fungdo representa elementos do tipo ElementExhibitor. Nela
definimos um widget abstrato que apresenta um dado de informag¢@o na forma de
um string, imagem, url ou email. Esta fun¢do ndo possui qualquer parametro

adicional.

Capturer: Esta funcdo representa elementos do tipo ValueCapturer. Nela
definimos um widget abstrato que captura alguma informag¢ao do usudrio. Esta
fungdo nao foi inteiramente implementada no ambiente, devendo entdo ser

especificada através de codigos HTML.

Activator: Representa elementos do tipo SimpleActivator. Estes elementos irdo
definir uma navegagao especifica no momento de sua ativagao. Sendo assim, este
tipo de elemento ¢ o unico que poderd acionar uma transi¢cdo, estabelecendo a
relacdo com o modulo de transi¢des, conforme descrito posteriormente. Para esta

fun¢do temos o seguinte pardmetro adicional:

e target url: Este parametro permite especificar um endereco url,
fazendo com que ocorra redirecionamento para um enderego especifico
durante a sua ativagdo. Quando este parametro nao ¢ especificado, a
funcdo encontrard o estado de navegacdo destino associado ao

elemento do pardmetro Value.

Exemplificamos a especificacdo de uma interface na Figura 29, que

representa um contexto do tipo Filmes por ordem Alfabética.
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<%composite "MoviesAlpha", :repeat => false, :value => Q@ThisNode do%>
<%composite "MovieInfo", :repeat => false, :value => @ThisNode do%>
<%composite "movie_ picturecomposite", :repeat => false, :value => @ThisNode.picture do%>
<%=exhibitor "movie_picture", :value=> @ThisNode.picture%>
<%end%>
<%composite "movie namecomposite", :repeat => false, :value => @ThisNode.name do%>
<%=exhibitor "movie namelabel", :value=> "Name:"$%>
<%=exhibitor "movie_name", :value=> @ThisNode.name%>
<%end%>
<%composite "movie descriptioncomposite", :repeat => false, :value => Q@ThisNode.description do%>
<%$=exhibitor "movie_descriptionlabel", :value=> "Description:" %>
<%$=exhibitor "movie_description"”, :value=> QThisNode.description%>
<%end%>
<%end%>
<%composite "movie websitecomposite", :repeat => false, :value => @ThisNode.website do%>
<%=exhibitor "movie_websitelabel", :value=> "Website:" %>
<%=exhibitor "movie_website", :value=> @ThisNode.website%>
<%end%>
<%composite "movie directorscomposite", :repeat => false, :value => @QThisNode.directors do%>
<%=exhibitor "movie_directorslabel", :value=> "Directors:" %>
<%composite "movie directors", :repeat => true, :value => @ThisNode.directors do%>
<%$=activator"movie_ directorname", :value=> QThisEntry.director%>
<%end%>
<%end%>
<%composite "movie genrescomposite", :repeat => false, :value => @ThisNode.genres do%>
<%=exhibitor "movie_genreslabel", :value=> "Genres:"%>
<%composite "movie_genres", :repeat => true, :value => @ThisNode.genres do%>
<%=activator"movie genrename", :value=> @ThisEntry.genre%>
<%end%>
<%end%>
<%composite "movie studioscomposite", :repeat => false, :value => @ThisNode.studios do %>
<%=exhibitor "movie_studioslabel", :value=> "Studio:"%>
<%composite "movie_ studios", :repeat => true, :value => @ThisNode.studios do%>
<%=activator "movie_studioname", :value=> @ThisEntry.studio%>
<%end%>
<%end%>
<%composite "movie actorscomposite", :repeat => false, :value => @ThisNode.actors do%>
<%=exhibitor "movie_actorslabel", :value=> "Actors:"%>
<%composite "movie_actors", :repeat => true, :value => @ThisNode.actors do%>
<%composite "movie_ actorrolecomposite", :repeat => false, :value => QThisEntry.actor do%>
<%=activator "movie_actorname", :value=> @ThisEntry.actor%>
<%=exhibitor "movie_actorrole", :value=> @QThisEntry.role%>
<%end%>
<%end%>
<%end%>
<%composite "ContextIndex", :repeat => false, :value => Qcontext.index do%>
<%= exhibitor "index title", :value => @content for title %>
<%composite "index_ composite", :repeat => true, :limit => 20, :value => @context.index do%>
<%= activator "index_node", :value=> @ThisEntry.item %>
<%end%>
<%end%>
<%end%>

Figura 29 — Especificagcdo de interface abstrata para o contexto filmes por ordem

alfabética

Como pode ser observado na definicdo acima, podemos definir na
interface elementos do tipo ExhibitorElement, associando uma string para o seu
parametro Value, sem referenciar uma instancia do modelo navegacional. Nestes
casos, 0 widget ndo serd associado ao modelo, sendo utilizada para complementar
o layout ou exibir algum dado adicional na View. Na especificagdo apresentada
(Figura 29) definimos, por exemplo, um elemento do tipo ExhibitorElement
denominado MovieWebsiteLabel que tem como valor a string “Website:”. Embora
este widget ndo apresente uma associacdo definida, ele representa um roétulo para
o widget denominado MovieWebsite. Supondo que a instancia navegada nao
possui esta informacao, o rétulo seria exibido da mesma forma, quando o designer
poderia desejar que os rotulos s6 fossem apresentados quando associados as
informagdes disponiveis.

Para possibilitar essa opg¢do, definimos no objeto Auxlnput, o método

Exists, que verifica se o elemento indicado possui um valor associado durante a
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navegac¢do. Este método pode ser empregado de acordo com o exemplo da Figura

30 a seguir:
<%composite "movie websitecomposite", :repeat => false, :value => @ThisNode.website do%>
<%=exhibitor "movie websitelabel"”, :value=> "Website:" if QThisNode.website.exists%>
<%=exhibitor "movie_website", :value=> @ThisNode.website%>
<%end%>

Figura 30 — Exemplo de utilizagdo do método Exists

4.2.2. Identificagcao dos Widgets

Como ja foi descrito, precisamos saber quais instancias ou nos os widgets
representarao durante a navegacao, para assim, possibilitar a analise das condi¢des
apresentadas durante a execuc¢do e entdo determinar qual funcdo de animagdo sera
executada. Esta identificacdo s6 poderd ser realizada na interpretacdo das
especificagdes da modelagem de interface realizada, durante a execucdo do
sistema.

Para identificar os elementos propomos uma notacdo composta pelos itens a
seguir:

e Nome: Nome especificado pelo parametro correspondente na
especificagao;

e (lasse: Nome da classe que o elemento representa no modelo
navegacional;

e Instancia: Identificacdo (Id) da Instancia ou no representado durante a
navegacao;

e Atributo: Nome do atributo que o elemento representa no modelo
navegacional.

e Identificador unico (UID): Uma identificagio numérica Unica, para

assegurar representagdes Unicas para cada elemento.

Note que os dados Nome e Atributo sdo obtidos pela especificacdo da
interface abstrata, para o UID geramos um inteiro, que ¢ incrementado a cada
widget apresentado. Para obtencdo dos outros dados, precisamos identificar os
elementos do modelo referenciados durante a execugdo bem como as instancias

representadas, obtendo entdo as propriedades referentes aos dados solicitados.
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Para possibilitar acesso a esses dados durante a execucdo, bem como
apresentar os elementos com uma identificagdo propria, optamos por associar as
informagdes aos widgets concretos na interface descrita pelo documento HTML.
Esta identificagdo pode ser realizada através dos atributivos dos objetos HTML, id
e class, que sao identificadores de elementos. Associamos entdo os dados aos

widgets concretos conforme apresentado a seguir (Figura 31):

ID = UID + Classe + Insténcia + Atributo
CLASS = Nome do Widget

Figura 31 — Propriedade de identificagdo dos widgets

Exemplificamos na Figura 32 a seguir uma identificagdo obtida a partir da

especificacdo apresentada.

<%=activator "movie_actorname", :value=> @ThisEntry.actor%>
<%=exhibitor "movie_actorrole", :value=> @ThisEntry.role%>

4

<div class='movie_actorname' id='00037-Actor-o_BrunaDiTullio_£7f3-actor'>
<a href="#">Bruna Di Tullio</a>
</div>

<div class='movie_actorrole' id='00038-Role-o_CountessLusaValadas 6188-role'>
Countess Luisa Valadas
</div>

Figura 32 — Especificacdo e identificacdo obtida no widget concreto

4.2.3. Mapeamento para Interfaces Concretas

Com a especificacdo da interface abstrata realizada, podemos mapear os
elementos para widgets concretos definidos na ontologia de interfaces concretas.
Em nossa implementacdo representamos esta ontologia através de uma biblioteca
auxiliar, definida pelo modulo InterfaceHelper.

Para o mapeamento, definimos uma fung¢dao Maps, que associa ao widget
abstrato um widget concreto, conforme definido pela especificacdo da interface
abstrata. Esse mapeamento ¢ realizado durante a interpretagdo da interface, sendo
definido como a saida de cada fun¢do que especifica um elemento abstrato. Como
parametro dessa fungdo, temos os dados que identificam o nome do widget
abstrato escolhido e o parametro Meta, que representa os metadados que
descrevem as informagdes de identificacdo (id ¢ class) do elemento, conforme

especificado no item anterior.
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Para a representacdo do conjunto de widgets concretos, definimos no
moédulo uma especificagdo dos possiveis widgets concretos, identificando quais
tags deverdo ser definidos no inicio e no final do elemento, representando assim
um objeto HTML. Devemos definir também qual sera o objeto padrao,
denominado default mapping, que representa o widget para qual o objeto sera
mapeado caso a propriedade MapsTo do elemento abstrato ndo tenha sido
definida.

Descrevemos na Figura 33 a seguir, um conjunto de widgets concretos
definidos no modulo para especificagdo de tags que correspondem a uma tabela.
Perceba que as defini¢des apresentam, dentre as tags, uma informagdo descrita
como meta, que indica onde sera inserido a descricdo de identificagdo do

elemento.

def table
{"start" => "<div metha><table border='1l'><tbody>",
"end" => "</tbody></table></div>"}
end

def first column
{"start" => "<tr><td><div metha>",
"end" => "</div></td>"}

end

def column
{"start" => "<td><div metha>",
"end" => "</div></td>"}

end

def last_column
{"start" => "<td><div metha>",
"end" => "</div></td><tr>"}
end

def row
{"start" => "<tr><td><div metha>",
"end" => "</div></td><tr>"}

end

Figura 33 — Ontologia de widgets concretos implementada

Em nosso ambiente, observamos que os elementos podem ser comumente
representados por estruturas de blocos <DIV> utilizando entdo propriedades CSS
para definicdo de estilos. Para facilitar esta op¢do, definimos como
default mapping a estrutura abaixo (Figura 34), onde temos estruturas de bloco

para o widget concreto padrao.

def default mapping
{"start" => "<div metha>",
"end" => "</div>"}

end

Figura 34 — Widget concreto para mapeamento padréo
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O conjunto de widgets concretos especificado pode sempre ser estendido de
acordo com a necessidade de representacdo, podendo até mesmo definir widgets
concretos especificos para outras tecnologias, tal como XAML ou Flash.

E importante ressaltar que com a identificagio dos widgets, podemos fazer
uso extensivo de CSS, podendo representar assim, diversas interfaces concretas a

partir de uma mesma especificacdo e mapeamento.

4.2.4. Ativagao das Transicoes

Na fungdo Activator, responsavel pela defini¢do dos elementos ativadores,
ativamos as transi¢des. Durante a definicdo da acdo do ativador identificamos se
ird ocorrer uma transicdo de forma suave ou de forma estatica. Desta forma,
podemos dizer que, quando o widget representado por esse tipo de funcao, for
ativado pelo usudrio na interagdo, ocorrera uma comunica¢do com o mddulo de
transicoes, estabelecendo a ligacdo entre os dois mddulos da arquitetura. O modo
como ocorrera esta ligacdo estara definido adiante no documento.

No momento da interpretacdo da interface, as fungdes do tipo Activator
determinardo se as transi¢des identificadas terdo uma especificacdo definida na
especificagdo de transi¢cdes suaves. Essa identificacdo ¢ realizada pela fungdo
auxiliar ReviewAnchor, que compara a transicao identificada pelo widget com as
transi¢oes especificadas na especificagdo de transi¢des. Tal comparagdo ¢ feita
sobre as propriedades Sourcelnterface e Targetinterface, que identificam uma
transicdo. Apds a realizacdo desta comparagdo, temos o0s seguintes
comportamentos definidos:

e Se o elemento ndo apresenta especifica¢do, definimos a ancora apontando
para o controlador de navegacao, associando-o as acdes dessa classe,
determinadas pelo elemento, sem qualquer alteragdo sobre o método.

e Se o elemento apresenta uma especificagdo, definimos uma ancora remota
que aponta para o controlador de transi¢des, associando-o a acao Animate
deste controlador e indicando que ocorrerd uma transi¢do suave

especificada, apos sua ativacao.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0510979/CA


PUC-RIo - Certificagdo Digital N° 0510979/CA

Ambiente 92

4.3. Médulo de Transig¢oes

Este modulo ¢ responsavel pelas transigdes suaves, possibilitando a sua
especificagdo pelo desenvolvedor, assim como a interpretagdo das animagdes que
compde as transi¢des durante a interagdo do usudrio com o sistema. Para
possibilitar essas duas funcionalidades estendemos a ferramenta HyperDE, assim
como realizado para o médulo de interfaces.

Para representacao das transigdes foi definida, no sistema, uma nova classe
denominada Transition, onde as instancias de transi¢des suaves poderdo ser
criadas e especificadas. Definimos mais adiante quais os atributos e caracteristicas
desses objetos.

A execugdo das transicdes suaves se dard durante o processo de interagao,
apoés a ativagao de um widget que define uma acao de transicdo e que possui uma
especificacdo associada. Essa interpretacdo serd realizada pelo controlador de
transicdes (TransitionControler), através da acdo Animate, que por sua vez, faz
uma comunicacdo com um interpretador Javascript, executando o conjunto de
animacodes definidos para os elementos de interface. Este interpretador ¢ descrito

em detalhes na proxima segao.

4.3.1. Especificacao das Transigoes Suaves

Para a especificacdo das transicdes o desenvolvedor devera criar as
instancias da classe Transitions, inserindo as informagdes que definem a
transicao. A classe de transi¢ao possui os atributos descritos a seguir, que sao
definidas para cada instancia existente:

e source view_id: Este atributo corresponde a propriedade Sourcelnterface
na modelagem das transi¢cdes. Nele indicamos qual a view que define a
interface origem da transicao, através do identificador id, correspondente.

e target view id: Corresponde a propriedade Targetinterface na modelagem
das transi¢des. Nele indicamos qual a view que define a interface destino
da transi¢do, através do identificador id, correspondente. Este atributo,
junto ao atributo, source view_id identifica a transigao.

e animation: Este atributo corresponde a propriedade AnimationFunctions

da modelagem. Nele definimos, através de um texto, a especificacdo das
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animacgdes que irdo compor a transi¢do. Ao ativarmos a transicao este
texto serd interpretado, executando as animagdes definidas.

e rhetoric: Corresponde a propriedade RhetoricalStructure do modelo, onde
definimos, através de um texto, a especificacdo da estrutura retérica da
transicao. Essa defini¢do ¢ interpretada durante a ativagdo da animagao,

criando estruturas associada as animagoes definidas.

Assim como as demais entidades do sistema, a classe de transi¢cdes herda as

o5

acoes (“list”, “new”, “edit”,etc) da classe abstrata CrudController, que realiza o
gerenciamento da entidade no sistema, com templates de visao customizaveis.
Sendo assim, o gerenciamento das transi¢des pela interface Web do ambiente, se
assemelha aos demais gerenciamentos definidos para as demais classes presentes.
Ele serd realizado inicialmente através da listagem em ordem alfabética das
transi¢oes ja definidas, indicando com ancoras as opgdes para edita-los ou exclui-
los. Ao final da lista ¢ apresentada a ancora “Add New Transition”, que possibilita

a criacdo de uma nova instancia de transi¢do. [lustramos a interface que apresenta

essa lista, na Figura 35

|[Go to Application] [Contexts] [Indexes] [Classes] [Links] [Landmarks] [Views] [Transitions] [Nodes]

Transition List

Id From i LL. _ . _
lo_11addb38|Moviesalpha |[actorsByFeature[[Edit][[Delete]]
lo_1e62e630|Movielndex  |[Moviesalpha  ||[[Edit]/[Delete]]

[0_2‘95611&8][M0viesnlnha |'Mavielnde>< |-fFr_5it]|LD_elﬂg_1
[.:._.zagnaz 73][FeaturestActor| .ActnrsE.yFeaturel_Iﬂlﬂl Delete]
[0;628467a?][ﬂctorsB1;Feéfufe]"FeafﬁrestActdri:fEdi'tﬂlDeIete”
lo_63227¢Sf |Moviesalpha  |[Moviesalpha  |[[Edit]/[Delete]]
|o_d644ebca ||FeaturesByActor|'FeaturesE.';rActori [Edit]/[[Delete]]
lo_d969d340|[actorsalpha |[actorsalpha  |[[Edit][[Delete]]
lo_daab9a73|/Actorsalpha ||FeaturesByactor|[Edit]|[Delete]]
lo_e42221e1|[ActorIndex |actorsalpha  |[edit]|[Delete])

|E_ee4962Dd||ﬂctorsB\,rFeature|‘.&ctnrsE-yFeaturei_.Edit_]ijDeIete
11 transitions

[Add New Transition]

Figura 35 — Tela que representa a listagem das transigdes existentes
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Durante a edi¢do ou criacdo da transi¢ao, devemos informar os dados que
correspondem aos atributos da classe. A interface que apresenta essa agdo esta

ilustrada pela Figura 36 abaixo.

|rGo to lication] [Contexts] [Indexes] [Clazses] [Links] [Landmarks] [Views] [Transitions] [Nodes] [k tory] [Import] [Export]

Edit Transition
Name

Source View
Movielndex v

Target View
MoviesAlpha ~

Rhetoric Structure

Structure 'Feedbck', :sequencing=> 'parallel’:

Structure 'Main', :sequencing=> 'par_seq', :order=>'after Feedbck';
Structure 'Insertion', :sequencing=> 'parallel', :order=>'after Main':

Animation
Feedback 'source.idx movie name.activated', :effect => 'grow', :front=> 100, :rhetoric =>'Feedbck';
Hatch 'source.idx _movie name.activated', 'target.node’, icopy => true, :condition => 'same.instance',

:rhetoric =>'Hain';

Hatch 'source.idx movie name.activated', 'target.movie name', :condition => 'same.instance', :front=:
100, :rhetoric =>'Main':

Hatch 'source.idx_movie name', 'target.node’, :condicion => 'same.inscance & free', :rhetoric
=>'Hain';

Insert 'target.ContextIndex', :effect => 'fade', :condition => ‘none', :front => 1, :rhecoriec
=>'Insertion':;

Insert 'target.Moviesllpha', :effect => 'fade', :condition => 'mone', :front => 1, :rhetoric
=>' Insertion';

Insert 'target.Breadcrums', :effect => 'fade', :condition => 'none', :rhetoric =>'Insertion':

Insert 'target,shadow', :effect => 'fade', :condition => 'none', :front => 1, :rhetoric =>'Insertion':

<< Back

Figura 36 — Tela que representa a edicdo de uma transigdo suave

4.3.1.1. Especificagcao das Animagoes

A especificacdo das animacdes ¢ realizada através da elaboragdo de um
texto que define a propriedade relacionada para a transi¢do suave. Esse texto
devera conter uma descri¢do das animagdes que ocorrerdo durante a transi¢do,
sendo interpretado durante a execugao desta.

Como forma de representar as possiveis animagdes definimos uma
biblioteca de func¢des auxiliares para o controlador de transi¢des, implementada no

moédulo auxiliar TransitionHelper. Neste modulo estardo definidas as funcdes de
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animacao: Insert, Remove, Match, Trade ¢ Emphasize. Representando todos os
tipos de animacdo, conforme definido pela abordagem.

Durante a interpretacdo, o texto onde esta descrito o conjunto de fungdes de
animagao sera avaliado, executando cada fun¢do encontrada. Na execuc¢ao destas,
serd comunicada ao interpretador cada animacao que devera ser executada.

Para cada uma dessas funcdes descritas, precisamos ainda identificar quais

parametros deverao ser especificados. Descrevemos a seguir quais sao eles:

source: Corresponde ao elemento origem na propriedade Elements da modelagem.
Nesse parametro referenciamos o widget de origem que ira participar da
animac¢do. Para indicar o widget, indicamos uma string que obedece a uma
notacao especifica. Nela devemos definir o estado a que o widget pertence (source
ou farget), seguido por um ponto (“.”) e depois pelo nome do widget definido na
especificagdo de interfaces (ex. source.name). Podemos ainda indicar o widget

ativado na interagdo, adicionando o texto “.activating” ao fim da referéncia (ex.

source.nome.activating).

target. Corresponde ao elemento destino na propriedade Elements da modelagem.
Nesse parametro referenciamos o widget destino que ira participar da animacao. A

referéncia do widget ¢ realizada da mesma forma do parametro anterior (source).

condition: Corresponde as trés condi¢des de animacgdo descritas na especificagdo
de animagdes de transicdo. Esse pardmetro ¢ definido por um string que pode ser
escrito conforme as opgoes a seguir, ou pela combinacgao dessas opgdes, utilizando
o caractere “&”.

e same: Indica que os widgets de origem e destino deverdo ter os mesmos
dados definidos pela sua identificacdo. Como a identificacao dos widgets
considera mais de uma informag¢ao, definimos uma notagao onde podemos
representar as opcdes a seguir, estendendo o texto com um ponto “.” e
com a opg¢ao desejada (ex. same.instance).

o Class: Indica que os widgets deverdo ser da mesma classe no
modelo;

o Instance: Indica que os widgets deverdo representar uma mesma

instancia.
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o Attribute: Indica que os widgets deverdo representar 0 mesmo no
modelo;
e free: Indica que o widget referenciado na animacdo ndo foi utilizado
anteriormente na especificacao para qualquer outra animacao.
o noCorrespondent: Utilizado em widgets que compde um widget
composto, indica se o elemento ndo possui um widget correspondente na

composi¢do que apresenta o widget destino.

rhetoric: Corresponde a propriedade RhetoricalStructure da modelagem,
indicando qual sera a estrutura retdrica de transicdo a qual a animagao pertencera.
Indicamos a estrutura através de uma string que define o nome de uma estrutura

definida.

front: Nido corresponde a qualquer propriedade do modelo. E um parametro
auxiliar elaborado como forma de possibilitar a especificacio da ordem de
sobreposi¢do dos elementos, redefinindo o valor do atributo de estilo denominado
z-index, do objeto HTML. Esse pardmetro podera ser definido como um numero
inteiro, ou referenciando outro item da interface, obedecendo a notagdo composta
pelas strings a seguir:

e above: Define o pardmetro como o valor encontrado pelo atributo z-
index do elemento referenciado mais 1. A notacdo devera apresentar
essa string seguida de um ponto e do elemento referenciado (above
source.name).

e below: Define o parametro como o valor encontrado pelo atributo z-
index do elemento referenciado menos 1. A notagdo para defini¢do ¢é

a mesma da opg¢ao anterior. (below source.name).

copy: E um parametro especifico as fungdes de animagdo Trade e Match, que
indica a duplicagdo do widget, antes da realiza¢do da transformacdo, permitindo
assim, que o widget permaneca inalterado enquanto sua coOpia participa de uma

animacao. Esse parametro ¢ definido pelos valores booleanos true ou false.
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interval: Especifico a fun¢do de animagdo Trade, especifica o intervalo de tempo
em segundos em que ocorrerd a alteragdo do elemento destino, com relagdo ao
destino origem, especificando um intervalo para substitui¢do dos elementos. Esse

parametro ¢ especificado com de um inteiro, podendo ser positivo ou negativo.

children: Especifico a funcdo de animagao /nsert. Em uma animacao de inser¢ao
de um elemento, indica se seus filhos, indicados pela arvore DOM do documento,
também serdo inseridos. Esse parametro ¢ definido pelos valores booleanos true
ou false.

Temos ainda uma extensdo dos pardmetros das animagdes que permitem a
definicdo da estrutura retérica de estilos da animacao, sdo elas: duration, effect,
source_effect, target effect. Descrevemos melhor estes parametros no proximo
item.

Exemplificamos na Figura 38 uma especificacdo de animagdes realizada.
Nela apresentamos uma transi¢ao do contexto Filmes por ordem Alfabética para o

Contexto Atores por Filme (Figura 37).
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Figura 37 — Interfaces de uma transi¢ao entre um indice de atores para o contexto de

atores por ordem alfabética
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Feedback 'source.movie_actorname.activated', :effect =>'grow', :duration => 2, :rhetoric =>'Feedback';

Match 'source.movie_actorname.activated', 'target.actor_name', :condition =>'same.instance & free', :rhetoric =>'Main';
Match 'source.movie name', 'target.actor_ feature', :condition => 'same.instance & free', :rhetoric =>'Main';

Match 'source.index_node', 'target.actor_ feature', :condition =>'same.instance & free', :rhetoric =>'Secondary';

Match 'source.movie_actorname', 'target.index node', :condition =>'same.instance & free', :rhetoric =>'Secondary';

Remove 'source.MoviesAlpha', :condition =>'free', :effect => 'fade',:rhetoric =>'Removal');
Remove 'source.index_composite', :condition =>'free', :effect => 'fade', :rhetoric =>'Removal');
Remove 'source.index_title', :condition =>'free', :effect => 'fade', :rhetoric =>'Removal');

Insert 'target.ActorsByFeature', :condition =>'free', :effect =>'fade', :rhetoric =>'Insertion';
Insert 'target.ContextIndex', :condition =>'free', :effect =>'fade', :rhetoric =>'Insertion';

Figura 38 — Especificacdo de transi¢ao de um indice de atores para o contexto atores por

ordem alfabética

4.3.1.2. Especificagao da Retérica de Transicao

Na especificagdo da retérica de transicdo, definimos inicialmente a
estrutura retdrica da transi¢do para identificacdo da seqliéncia de execucdo das
animacdes. Descrevemos entdo uma especificagdo de estrutura retérica na
propriedade rhetoric da instancia de transicao criada. Esta descrigdo ¢ realizada na
forma de um texto que sera interpretado pelo controlador e helper de transigdes,
durante a execugao da aplicagdo.

Assim como na especificagdo de animagdes implementada, a
representacdo das estruturas retdricas serd realizada através de uma fungdo
presente no modulo auxiliar TransitionHelper do controlador de transicdes. A
fun¢do denominada Structure, permite a representacdo de uma estrutura que sera
comunicada ao interpretador de animacgdes, durante a interpretagdo da transigao.
Definimos as propriedades da fung¢do que representa a estrutura retorica a seguir,
indicando como a especificacdo devera ser definida no texto.

e name: Pardmetro correspondente a propriedade StructureName na
modelagem da transi¢cdo. Define o nome para identificagcdo da estrutura
criada. Este parametro deverd ser especificado como um string
desejado.

o sequencing: Parametro correspondente a propriedade de mesmo
nome na modelagem da transi¢do. Define a ordenagdo interna
das animagdes que compdem a estrutura. Este pardmetro
podera ser especificado de acordo com as strings a seguir:

» parallel — execugdo das animagdes em paralelo.

» sequential — execucdo das animagdes seqliencial.
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» par seq — execucdo das animagdes em paralelo para

elementos que representam um mesmo tipo de widget e

seqiiencial entre os widgets distintos.

order: Parametro correspondente a propriedade de mesmo nome na

modelagem da transi¢do. Define a ordem em que serd executada a

estrutura em questdo, com relacdo as outras estruturas retoricas

definidas. Como identificado na especificacdo na abordagem, este

parametro poderd ser representado pelas strings abaixo, seguidas por

um espago e pelo nome da estrutura desejado.

©)

with — especificado na forma

“with nomedaestrutura”,

identifica que a estrutura ocorrera apods outra estrutura definida,

after — especificado

na forma “after nomedaestrutura”,

identifica que a estrutura ocorrerd junto a outra estrutura

definida,

Exemplificamos uma especificacdo de estrutura retorica na Figura 39,

abaixo, identificando também a ordem das estruturas.

Structure
Structure
Structure
Structure
Structure

'Feedback'
'Removal’',

, :sequencing=> 'parallel'

:sequencing=> 'parallel',

'Main', :sequencing=> 'sequential',

'Secondary',

'Insert’',

:sequencing=> 'parallel',

:sequencing=> 'par_seq',

:order => 'after Feedback';

:order=>'after Removal';

:order=>"'after Main';

:order=>'after Secondary';

L

Feedback

Removal

Secondary

Main

Insertion

Tempo em ordem crescente

Figura 39 — Especificacdo de uma estrutura retérica de transi¢do e representagéo

correspondente

A identificagdo das animagdes que pertencem a cada estrutura definida

sera realizada durante a interpretagdo da transi¢do, quando serdo criados os

objetos de estrutura no interpretador de animagdo e executadas as animagdes

definidas, identificando através do parametro rhetoric a estrutura a qual cada uma

pertence.

Para defini¢do dos estilos retoricos da transi¢do, indicando como as

animagdes serdo apresentadas para o usudrio, estendemos as propriedades de
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animacao definidas pelo modelo. Com esta implementacao a defini¢ao dos estilos
¢ feita da forma inline, exigindo que a especificacdo dos estilos retdricos seja
realizada na propria especificagdo da animagdo. Descrevemos abaixo as duas
propriedades adicionais definidas:

e duration: Corresponde a propriedade Duration dos estilos retdricos
definidos pela abordagem. Nela especificamos qual serd o tempo de
duracdo da animag¢do em segundos. Esta propriedade deve ser descrita por
um inteiro positivo.

e effect: Corresponde a propriedade Effects dos estilos retoricos definidos
pela abordagem. Os efeitos deverdo ser descritos na forma de strings tendo
um conjunto de efeitos especificos para cada tipo de animac¢do, conforme
apresentado pela Figura 40.

e source effect: Especifico a fungdo de animagdo Trade. E similar ao
parametro effect, descrito acima, porem, identifica o efeito para o widget
de origem especificado. As possiveis descrigoes de efeitos para este
parametro ¢ idéntica aos efeitos para inser¢ao e remogao.

e target_effect: Similar ao parametro source_effect, descrito acima, porem,

identifica o efeito para o widget destino.

Animacgoes Insert Remove Emphasize Trade

fade fade grow

grow puff shake

blind drop pulsate

slide_down switch highlight Efeitos de

slide_left shrink Insert

Efeitos slide_right slideup +

blind Efeitos de
squish Remove
fold
slide_right
slide_left

Figura 40 — Efeitos de animacgao

E importante ressaltar que a escolha dos efeitos ¢ restrita as capacidades de
representacao do interpretador de animacgdes. Os efeitos definidos sdo compativeis
com os recursos oferecidos pelo uso da biblioteca de animacgdes Scirpt.aculo.us

(http://script.aculo.us/) no interpretador.
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Destacamos no trecho de especificagao representada pela Figura 41, a

seguir uma especificagdo inline de estilos retdricos.

Feedback 'source.movie_actorname.activated',6K :effect =>'grow', :duration => 2, :rhetoric =>'Feedback';
Remove 'source.MoviesAlpha', :condition =>'free', :effect => 'fade', :rhetoric =>'Removal');

Insert 'target.ActorsByFeature', :condition =>'free', :effect =>'fade', :rhetoric =>'Insertion';

Figura 41 — Especificagdo inline dos estilos retéricos

4.3.2. Interpretacao das Transi¢coes Suaves

Definimos agora como ¢ realizada a interpretacdo das transi¢des suaves
apos sua especificacao. Essa interpretagdo se dara durante a execucgao do sistema,
quando uma transi¢ao que possui uma especificacao definida, ocorre. O diagrama
abaixo, representado na Figura 42, apresenta como ocorrerd o processo de
execu¢ao das animacgdes, relacionando o controlador de transigdes ao

interpretador de animacdes javascript e a interface.

Interface Origem | | Controlador de Transigdes | | Modulo Auxiliar de Transicdes Interpretador Javascript
jE H N —— :
Usuirio Espe.cqlcacao das :
§ transigdes suaves :
'—>| P— Ativagdo da fungao < : Biblioteca onde estio
Wize;f‘?;‘t‘i’vgzg‘r “’L‘e animate > Avaliagio das Animagdes : |descritas as funcdes que|  :
1dg f que e Estruturas Retéricas representam as i
aciona uma transicao > animagdes e estruturas :
suave, N N retoricas :
Execugio das fungdes -4 :
auxiliares :

Chamada AJAX para um
conjunto de fungdes javascript.

\4

Conjunto de agdes javascript

Renderizacao da : que definem as animagdes :
animagio ainda no R R e e e e
estado origem : :
: Redirecionamento para URL
: o do estado destino
B e i e

Figura 42 — Diagrama de sequéncias representando a execugado de uma transi¢gao suave

Como pode ser visto no diagrama, a transi¢do suave ¢ ativada a partir de
um widget ativador especifico que executa a acdo animate no controlador de
transicdes. Durante a ativacdo desta fun¢do sdo passados alguns parametros

definidos na interface origem. Essas informagdes sao geradas para cada widget
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ativador que aciona uma transi¢ao suave, durante a interpretacao da especificacao

da interface. Descrevemos os pardmetros a seguir:

o target url: Especifica a url do estado final da transicdo para
possibilitar o redirecionamento para o estado destino ao final da
execucdo da animacgdao. Esta informagdo sera comunicada ao
interpretador javascript.

e (ransition_id: Identifica qual a transicdo ativada através do seu ID,
sendo utilizada para referenciar a transicdo suave, indicando sua
especificagdo de animagdes e estruturas retoricas.

e activated_id: ldentifica qual o widget concreto ativado através de
seu ID. Esta informacdo serd comunicada ao interpretador

javascript.

A comunicacdo do controlador de transigdes com o interpretador
Jjavascript ¢ possibilitada na fun¢do animate, através da ativacdo de uma nova
acao de renderizagao tipo update na pagina. Renderizagdes deste tipo permitem a
geracao de codigo HTML ou XML através da comunicagdo assincrona com o
servidor, caracterizando uma chamada AJAX. Associamos essa possibilidade de
renderizacdo com a funcionalidade do Rails, denominada RIS Templates, que
permite a geracdo de codigo javascript, no lugar de HTML ou XML, sendo
executado quando retornado ao navegador. Podemos entdo definir chamadas a
funcdes especificas javascript do interpretador de animacao.

Além das informacgdes dos parametros repassadas para o interpretador,
realizamos as seguintes comunicagdes, definidas por chamadas de codigo
javascript:

e Referenciacdo da pagina destino: Chamada que permitird importar o
documento HTML, do estado final da interface, permitindo a referenciacao
dos elementos de interface que o compdem.

e Definicdo da Estrutura Retérica: Chamada que definird no interpretador
javascript um objeto com as possiveis estruturas retoricas, definidos
através das funcdes de estrutura executadas no modulo auxiliar de

transicao.
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o Definicio das Animacdes: Chamada que definird no interpretador
javascript um array de Animagdes através das funcdes de animagado
executadas no modulo auxiliar de transigao.

e Leitura das Transicoes: Realiza a execucdo das animacdes definidas,

definindo também a URL para o redirecionamento ao final da transigao.

4.4. Interpretagcao das Animagoes

A interpretacdo das animagdes caracteriza a ultima etapa para realizacdo das
transi¢des suaves. E nessa etapa que ocorrerd a execugdo das animagdes de acordo
com as especificagdes realizadas durante a modelagem da transigao.

Como ja mencionado, o Interpretador foi implementado sobre a tecnologia
Jjavascript e permite a geragdo de anima¢des DHTML através da utilizagdo de um
conjunto de bibliotecas de interfaces javascript, denominado Script.aculo.us. Essa
biblioteca estende o framework Prototype (Prototype Javascript framework) para
elaboracdo de web sites dinamicos, adicionando dentre outras funcionalidades um
framework de animac¢do que permite a realizacdo de diversos efeitos através do
uso de primitivas de animagao.

Para o funcionamento das animacoes definimos uma biblioteca de transigoes
javascript, que definem todas as fungdes necessdrias para execuc¢ao de uma
transicao suave. Essa biblioteca, assim como as bibliotecas do Script.aculo.us,
Prototype sdo referenciados em cada pagina HTML gerada, que compde o
prototipo elaborado pelo sistema.

A interpretagdo ¢ acionada a partir do controlador de transi¢des, que realiza
as chamadas javascript que serdo executadas pelo navegador. A partir das
chamadas feitas, executamos entdo as fungdes, agrupadas em uma seqiiéncia de

cinco etapas, como ilustrado a seguir (Figura 43).
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Definigao das Estruturas

A 4
| Referencia a Interface Destino |

A\ 4
| Associagao Animagoes |

A 4
Execugao das Animagoes

A 4

Redirecionamento

Figura 43 — Seqliéncia de etapas realizadas pelo interpretador de animagdes

Descrevemos a seguir as etapas bem como algumas das fungdes que as

compde.

4.4.1. Definigao das Estruturas

Nesta etapa definimos as estruturas que indicam quais animagdes € quais
estruturas retoricas foram definidas. Estas informacgdes sdo passadas durante a
chamada de fungdes, realizada pelo controlador de transigdes.

Para defini¢do das estruturas retoricas, ¢ definido um objeto javascript do
tipo Structure, a partir da fun¢do Structure do modulo auxiliar de transigdes. Para
as animagdes sera chamada a func¢do javascript, populate transitions, para cada
fungdo de animagao executada durante a avaliacao das especificagdes no modulo
auxiliar de transi¢des. A funcdo indicada ira adicionar ao array transition array,

um objeto javascript do tipo Func, com as animag¢des definidas.

4.4.2 Referéncia a Interface Destino

Esta etapa corresponde ao processo de importagdo da pagina destino,
permitindo assim acesso aos widgets concretos que a compdem. Este processo €
realizado através da funcao ImportHTML, que cria um iframe escondido, com o
documento do estado destino da transi¢do, no documento da interface origem.
Essa etapa ¢ indispensavel para permitir a referenciagdo dos elementos da

interface destino.
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4.4.3. Identificacao das Animacdes

Nesta etapa definimos algumas propriedades das animacdes definidas e
identificamos através das condi¢des passadas, qual o tipo de animagdo que ira
ocorrer para cada elemento.

Referenciamos os widgets que irdo compor as interfaces através da execugao
da funcdo load widgets, para cada animagdo que compde a estrutura
transition_array. Os widgets sao procurados no DOM, através da identificagdo do
atributo de identificagdo “class”, sendo referenciados caso as condicoes (same,
free e no_correspondent) passadas sejam satisfeitas. Quando um elemento for
atribuido a uma animacao, ele sera adicionado a lista source list ou target list,
que indica quais elementos foram utilizados em uma animacao. Essa adicdo ¢

necessaria para possibilitar verificacao da condigao free.

4.4.4. Execucao das Animacgoes

Como o nome indica, nesta etapa ¢ realizada a execugdo das animagdes que
foram definidas na etapa anterior. A execucdo ¢ feita a partir da funglo,
run_actions, chamada para cada elemento definido na estrutura transition_array.
Nessa fun¢do identificamos também qual a estrutura retorica que cada animagao
pertencera, associando-o a estrutura de lista de animagdes, de acordo com os
parametros especificados pela estrutura retdrica.

As fungdes de animacao serdo entdo chamadas para cada tipo de animagao

encontrado.

4.4.4.1. Fungées de Animacgoes

Descrevemos a seguir o conjunto de fungdes de animacao implementados,
identificando alguma de suas caracteristicas. Estas fungdes traduzem as fungdes

definidas anteriormente no modelo.

e Show: Define uma animac¢do auxiliar, usada por outras funcdes de
animagdo. Essa primitiva de animacao define o aparecimento de um
elemento através de um dos possiveis efeitos de entrada. Estendemos

ainda um novo tipo de efeito definido como slide left e slide right.
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Hide: Define uma animagdo auxiliar, usada por outras fungdes de
animacao. Esta animagdo define o desaparecimento de um elemento
através de um dos possiveis efeitos de saida. Como na fun¢do
definida anteriormente, estendemos as possibilidades de efeito com
os efeitos slide left e slide right.

Enphasize: Define a animacao para énfase do elemento, ativando um
dos possiveis efeitos de énfase.

Match: Define a animacdo sobre um elemento, igualando seus
parametros ao elemento destino. Esta funcdo ¢ realizada
identificando o posicionamento absoluto de ambos os elementos e
calculando a diferenca para utilizagdo na animag¢do Moveby, que
igualard suas posi¢des. Em seguida sdo obtidos os estilos do
elemento destino, para a animagdo Morph, no elemento origem,
igualando assim, os demais atributos de estilo.

Trade: Define uma animacao de troca, onde ocorrera a substituicao
de um elemento origem por um novo elemento destino. Nessa
funcdo ocorrerd inicialmente a obtengdo do posicionamento absoluto
(fun¢do AbsolutePos) dos elementos, calculando entdo o caminho
que separa os elementos e realizando uma animaciao MoveBy no
elemento origem, movendo-o até metade do caminho de onde esta
posicionado o elemento destino. Em seguida o elemento origem que
desaparece através da funcdo Hide ¢ o novo elemento destino ¢
inserido e aparece com o uso da funcdo Show. Por fim, o novo
elemento faz uma animacao de translagdo (MoveBy) pelo restante do
caminho até sua posi¢ao final.

Remove: Define a animacao para remo¢ao de um elemento através
da utilizagdo da fun¢do de animacgao hide, especificado acima.

Insert: Define a animagdo para insercdo de um elemento do
documento do estado destino da transi¢do. Esta fun¢do ¢ executada
em dois passos. Primeiro se anexa o elemento ao Body do
documento origem, localizando e importando suas definicdes de
estilo CSS. Em seguida, caso o parametro deepbool, seja verdadeiro,

indicando que os filhos do elemento também serdo importados, far-
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se-4& uma busca pelos seus elementos filho, verificando se os
elementos participam de outra animagdo. Caso participem, o
elemento filho terd o atributo de estilo visibility atribuido como
“hidden”, caso ndo participem seus estilos CSS serdo importados.
Por fim, o atributo serd exibido através da animacao Show,

especificado acima.

Para todas as fun¢des nao auxiliares definidas fazemos duas transformagoes

especificas:

Definimos o atributo de estilo z-index do elemento através da fungao
bringToFront atribuindo o valor ao parametro passado, ou
incrementando em um o valor do atributo global front, que ¢ sempre
incrementado a cada animagao realizada.

Retiramos o elemento da estrutura DOM original, anexando-o ao
elemento Body do documento, permitindo assim que as alteracdes
realizadas sobre os elementos pais deste elemento ndo interfiram
sobre os elementos que o compde e que ja participam de outra
transformagdo. Para esta redefini¢do do elemento na estrutura DOM,
mantendo seu posicionamento localizamos seu posicionamento
absoluto através da funcdo AbsolutePos, atribuindo tais valores
depois da redefinigao.

Para assegurar que a estrutura de alinhamento do documento ndo
sera afetada com as transformagdes do elemento, criamos uma copia
de todo elemento que serd animado. Definimos entdo o atributo de

estilo visibility da copia como “hidden’.

4.4.5. Redirecionamento

Esta ¢ a etapa final executada pelo interpretador, quando as animacgdes ja

foram apresentadas ao usudrio. Ela ¢ definida pela fungdo redirect to target,

tendo o parametro page passado pelo controlador de transi¢des. A etapa consiste

no redirecionamento para a ur/ do estado destino da transicdo. Como esse

redirecionamento ¢ feito apds o término das animagdes, ¢ esperado que o usuario
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ja esteja vendo uma interface que corresponde a interface final da transicao,

tornando a mudanga imperceptivel.

4.5. Desempenho e Compatibilidade

O desempenho para na interpretacdo das transi¢cdes ndo ¢ ideal devido ao
elevado intervalo de tempo exigido para se carregar a interface origem e iniciar a
transicao, identificando assim, um atraso elevado entre a interacdo do usuario ¢ a
resposta do sistema. A performance durante a execucao das fungdes de animagao
se mostrou satisfatoria, sem apresentar atrasos durante a exibi¢do da animagdo,
defendendo assim, a utilizacdo da biblioteca Script.aculo.us.

Quanto a compatibilidade, a implementagdo desenvolvida ¢ compativel
apenas com Navegadores elaborados pelo grupo Mozilla. A incompatibilidade ¢
resultado das diferentes interpretacdes, funcionalidades e definicdes de codigo
javascript.

Por fim, cabe ressaltar que o sistema demonstrou, durante o
desenvolvimento, varios bugs relacionados a apresentacao de elementos sobre

estilos CSS, necessitando de diversos ajustes e funcdes especificas para tratar

alguns casos individualmente.
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