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Resumo

O paradigma da Orientacd a Objetos comeca a extrapolar o dominio
espedfico da computacdo e repercutir também na érea de educacéo, ndo apenas
no poces de daboracéd dos Dftwares educacionais, mas também como
metoddogia subjacente no desenvolvimento de atividades de ensino-
aprendizagem e mo modelo na organizacd e distribuicdo de midias
educacionais.

Este trabalho apresenta um modelo referencia, utilizado para integrar
objetos educacionais de diferentes linguagens e implementacdes, bem como um
conjunto de mecanismos e ferramentas que permite a construgéo de frameworks
com estes objetos, utili zadas como base parao desenvolvimento de atividades de
ensino-aprendizagem, onde 0 aluno poc atuar como agente ativo na construcéo
do conhedmento e trabalhar colaborativamente com outros aluncs.
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1. Introducéo

A Programacédo Orientada @ Objeto, que teve seus principios iniciamente
materializados pela linguagem Simula e an seguida, de uma forma mais ampla, pela
linguagem Smalltalk [ING81], trouxe grandes beneficios a computacéo. Entretanto, de um
modogeral, tem ficado restrita @ daminio de espedalistas desta area.

Mais do gue umatémica de programacéo, a Orientacdo a Objetos € mnstituida de um
conjunto de principios e um modelo de organizacd de idéias que se mostra igualmente
aplicavel em outras éreas dacomputagé, como a andli se eprojeto de sistemas, modelagem de
bancos de dados, etc. Deste modo a Orientac&o a Objetos conforma-se cmo um paradigma
gue modificou gradativamente a postura dos profissonais frente a ©mputacédo e ao
desenvolvimento de programas.

Nos ultimos anos podemos observar que os objetos tém gradativamente retomado parte
do propésito ariginal do projeto Smalltalk?, pelo menos no que diz respeito a educaco. Tais
objetos, espedamente sob a forma de cmporentes, se inserem em atividades de ensino-
aprendizagem como blocos fundamentais, sobre os quais aluncs e professores constroem
modelos que se tornam avo de estudo. Algumas destas experiéncias e uma revisao
bibliografica sdo relatadas no topico Objetos e a Educacdo. Em paraelo, muitos esforgos
tem sido realizados no sentido de diredonar os padrdes nativos da Internet para uma
perspediva “Orientada a Objeto”, o que se traduz em um poderoso modelo de objetos
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intercomunicantes através da rede ede objetos que trafegam pelarede. A linguagem XML -
eXtensible Markup Languag [W3C98], que sera abordadanotopico XML, RDF e XSL, tem
cumprido um papel importante neste antexto. Em conjunto com ela, RDF - Resource
Description Framework [LAS99] - se apresentacomo padréo para a aociagéo de metadados
areaursos e XSL - eXtensible Styleshee Languag [ADLOQ] - como um mecanismo para
conversdo das documentos XML.

O tépico M odelo Integrado de Objetos, que constitui-se acontribuicdo maisrelevante
deste trabalho, apresenta o sistema Anima®. O sistema consiste @n um modelo integrado para
representac@o genérica de objetos, espedamente aqueles voltados para aividades de ensino-
aprendizagem, suas interfaces, relagdes e metadados, segundoapropostado L TSC® [FAR99),
e de mecanismos e ferramentas que permitam a exploragéo de frameworks construidas
segundo omodelo.

2. Objetos e a Educacéo

Estabelece um panorama da duacéo de objetos, em suas multiplas perspedivas, na
educacd ndo € cetamente um trabalho simples que se esgota no escopo e um artigo. O
primeiro desafio € estabelece claramente que tipo de influénciao paradigma da orientacéo a
objetos tem realizado em atividades de ensino-aprendizagem e an que aspedos.

De um lado os objetos podem ser encontrados atuando segundoa propaosta original do
Smalltalk, como artefatos de software que mediam a dividade aiativa de usuarios, tal como
professores e aluncs, e 0 computador. Os objetos € mnfiguram como uma metafora que
representa o computador, seus algoritmos e dados. Tal metéfora é bem mais proximadaforma
como percebemos o mundo[MEY 88]. Como afirmaDaniel Ingas: “nésiremos poupa tempo
se tornarmos noss computadores compativels com a mente, ao invés do caminho
contrario”. [ING81]

Novas metéforas, que partem de abstracdes da percepcéo humana, transportadas para o
dominio dacomputagdo, sdo poderosos mediadores parausuarios ndo espedali stas nestaarea.
O usuério modelaseu projeto utili zando umalinguagem e percepcdo inerentes ao seu daminio
eamaquinareaizao trabalho de mapear o modelo para alinguagem computacional.

2.1. Agentes

A metéfora dos agentes € um exemplo claro deste conceato. O termo “agente” foi
utilizado pa Marvin Minsky em seu livro “Scciety of Mind” [MIN87] para descrever
pequenas unidades autbnomas que reali zam tarefas smples, mas que trabalhandoem conjunto
desenvolvem comportamentos mais complexos.

Michael Travers propde a programagéo baseada em agentes [TRA96], que os utili za
como metafora para aconstru¢éo de sistemas animados. A partir destametéforafoi concebida
aferramenta de autoria AgentSheds [REP96] para aconstrucdo de simulacoes.

Nesta ferramenta os aluncs constroem cada ayente separadamente ¢ através de uma
linguagem visual, definem o comportamento dos mesmos. Estes agentes atuam dentro de um
cendrio e interagem entre si. Apenas ao se disparar 0 proces de simulagdo é possgvel
verificar o comportamento do sistema completo, que € resultado do poduo entre os
comportamentos individuais dos agentes e ainteracdo entre des.

Atividades de ensino-aprendizagem como estas podem assumir um carater fortemente
construtivista, namedidaem que os alunos £ mlocam em uma ditude ativade nstrucéo do
conhedmento.
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Existe uma forte relacéo entre a representacd de agentes e de objetos. Na verdade, os
agentes podem ser modelados como tipos espedais de objetos dotados de autonomia e
capazes de interagir com outros objetos agentes. Isto € espedamente interessante para a
integracd das agentes com outros objetos educacionais.

2.2. Componentes

A metéfora dos comporentes de software, tal como a dos objetos, é proveniente do
dominio da programacédo de wmputadores. Apesar da grande semelhanca entre os
comporentes e 0s objetos, existem alguns aspedos que os distinguem.

Comporentes de software tém a capacidade de encapsular dentro de um moduo uma
colec& de programasinterligados entre si, formando un elemento autbnomo. Por este motivo
as linguagens de programagé os tem configurado como um subconjunto espedfico de
objetos, ainda que estando sejaumarelacéo olrigatoria. Isto poce ser notado em linguagens
dotadas de componrentes de software sem, no entanto, serem orientadas ao oljeto.

Os comporentes % destacam por sua facili dade de configuragéo quando uili zados na
construcéo de aplicacdes e podem ser interligados com outros, sem que 0 usudrio sailbacomo
eles foram implementados. Em geral, os gstemas de construcéo de apli cacdes que utili zam
comporentes dispdem de interfaces visuais para ainstanciagcéo, configuracdo e interligacéo
dos comporentes.

Construir uma alicagéo usandocomponentes € semelhante aum modelo montado com
pecas de Lego®, que se encaixam para formar um modelo maior. A comunicagc&o entre 0s
comporentes ® daatravés do envio de mensagens ou chamada de métodos.

Isto pocke ser observado noexemplo apresentado rafigural:
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Mensagem ativando m Mensagem solicitando o ﬂ Valor a ser
[=]

Botao reléaio préximo valor da funcéo B exibido.
] _ Reloégio ) Funcéo ) Gréfico Cartesiano
Figura 1. Aplicacéo que apresenta o gréfico de uma fungéo de segundo grau a partir de uma framework de
componentes

O modelo dafigural é cmmposto de quatro componrentes. O botéo é responsavel por
iniciar o proces enviando uma mensagem de ativagéo parao componrente relégio. O reldgio
inicia entdo uma sequéncia de batimentos que irdo gerar mensagens enviadas para o
comporente funcéo. A cada mensagem recebida o comporente funcdo calcula um par de
valores e 0s envia parao componrente grafico cartesiano, que mapeia os vaores recebidos.

Este oonjunto de cmmponrentesinterligado formaumaframework. A partir de bibli otecas
de comporentes espedalizadas em determinado daminio e de ferramentas visuais que
permitem a customizag&o e interligacé de mmponrentes, é possvel que usuarios leigos
construam modelos mais complexos, trabalhando em um nivel de abstracdo que desconhece
os detalhes de implementag& das componentes.

Deste modo, comporentes tornaram-se a pega fundamental de muitos projetos de
ensino-aprendizagem. O MathWorlds, software integrante do projeto SimCalc, por exemplo,
“[..] provéuma cole¢do de componrentes de software, incluindo um conjunto de mundacs de
animacao e uma variedade de gréficos. Atores nos mundas (como um palhaco, ou um pato)
movem-se de acordo com fun¢des matematicas. Gr aficos mostram estas fungbes matematicas
e permitem aos alunas editarem diretamente as funcdes’ . [RSC98]

Outro exemplo é o E-Slate’, que permite aconstruc& de micro-mundas utili zando uma
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biblioteca de componentes educacionais espedamente projetada para que sejam facilmente
interligados. Tais comporentes podem ser diretamente combinados em péaginas Web e seu
comportamento poce ser descrito através de umalinguagem de script baseadano LOGO.

As iniciativas acima descritas estéo inseridas no projeto ESCOT [ROS98], que tem
estudado meios de redli zar aintegrac@o destes diferentes gstemas baseando-se no modelo de
componrentes intercomunicantes.

O ESCOT elegeu Java® como plataforma de integracdo dos comporentes. Muitos
sistemas ja utili zam Java, tal como o MathWorlds e o E-Slate. Outros, como o AgentSheds e
0 Sketchpad®, desenvolveram conversores que transformam suas producdes em colegdes de
comporentes Jva. Este (ltimo assuime o name de JavaSketchpad™®.

Através do ESCOT, tem sido desenvolvidas atividades onde os aunacs integram
comporentes de diversas origens. Uma simulagéo do AgentSheds, por exemplo, pode ser
interligada aum grafico doMathWorlds. Deste modo, os aluncs podem construir asimulacéo
da difusdo de um virus em uma comunidade e @nedala com um componrente que exibe
graficamente a curva de progressio da doenca [REP96].

2.3. M etadados para Objetos de Aprendizado

O LOM [FAR99] se aonfiguracomo um padréo de metadados dotado de uma estrutura
para adescricdo de objetos de aprendizado. Os metadados que descrevem estes objetos 80
definidos em termos de propriedades e valores. Cada objeto possui um conjunto de
propriedades a ele relacionadas como: asaunto, data de aiacdo, etc. Umainstancia espedfica
de um objeto de aprendizado psaui valores para cada propriedade, por exemplo:

Asaunto = “Usando componentes’ Data de criagéo = “15/07/2000”

Para padronizar as propriedades que descrevem cada objeto de aprendizado, no sentido
de viabilizar o intercambio dos mesmos, a espedficagéo adota o conceto de esgquemas
(schemes). Os esguemas <0 estruturas hierdrquicas que determinam quais si0 as
propriedades associadas a um objeto de aprendizado, definindo para cada um o seu tipo,
dominio e obrigatoriedade.

O IMS Rojed [WAS99], iniciativa vinculada a LOM, definiu um conjunto de
metadados (IMS metadata) compativeis com este padréo e implementados na linguagem
XML.

2.4. Nova perspediva apartir dos objetos

Conceber sistemas educacionais como colegdes de componentes e organizar atividades
pedagdgicas que os utilizem como blocos de mnstru¢céo configuram uma metoddogia na
abordagem do uso das teanologias naeducagcéo, com claras repercussoes:

Do porto de vistado professor / autor do software educacional os componentes, por ele
prodwzidos, podem ser combinados ou recombinados com outros, ndo se limitando assm a
sua produgcédo a um codigo espedfico e particular desenvolvido pelo autor (muitas vezes
limitado). Além dis, os comporentes podem ser facilmente austomizados para d@ender
necesddades particulares, promovendoamplamente o intercambio de mmponrentes de autores
diversos. A Internet facilit a e potencializa esse intercambio.

Do porto devistadoauno, utili zar componentes como blocosde anstrugéo promove o
desenvolvimento de atividades em que o auno atua como agente ativo na construcéo do
conhedmento O intercambio facilita acolaboracdo entre aunaos dentro de um mesmo grupo
ou entre grupos. A Web cumpre um papel importante de plataforma de mmunicagdo e

8 Java —Ii nguagem de programag&o independente de plataforma criada pela Sun (http://java.sun.com)
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repositorio de comporentes.

Para que a integracéo entre os componrentes sja possvel devem ser estabeleddos
padrbes para a sua construcdo, de modo e possam ser livremente intercambiados e
combinados. Essencial também é a utilizacd de padrbes para a comunicagdo entre
comporentes.

O ESCOT adotou a linguagem Java e os JvaBeans'' como pedrdes para a
representacéo daos comporentes. Paracomunicacao foi utili zada ateanologia InfoBus™. Estas
solucdes impdem restricdes aos produos e sistemas a serem integrados. Seu conjunto de
ferramentas deve ser projetado exclusivamente an Java ou conversores que traduzam suas
producdes para esta linguagem devem ser desenvolvidos.

3. XML, RDF e XSL

As linguagens XML, RDF e XSL, que tem se estabeleddo como novos e poderosos
padrdes na Web, costituem a base de representacd naqual 0 Anima esta fundamentado.

XML se insere na familia das linguagens de marcag&. Estas linguagens tem a
capacidade de, utilizando marcadores, agregar informagdes adicionais a documentos com 0s
mais diversos propdsitos. No caso de XML os marcadores sio caracterizados pelos dmbolos
“<” e">". Deste modoaexpressio:

<sujeito>0 dinossaur o </sujeito> <predicado>atravesou o rio</predicado>

Permite diferenciar o contetido cafrase “O dinossauro atravessou orio” das marcacoes
(<sujeito> e <predicado>) que agregam informagdes adicionais a frase, neste @so
identificando seu sujeito e predicado.

Ta como HTML, XML é uma linguagem que posai raizes em SGML (Standard
Generalized Markup Language). HTML restringe-se adescrever aestruturado daumento do
pono de vistadaformacomo omesmo deve ser apresentado ao usudrio e ndo parafinali dades
de processamento domesmo. O conjunto de “tags’ de HTML é limitado, ou seja, 0 usuario
ndo pock definir novos marcadores, com suas regras de mmposi¢céo e cm apaossbili dade de
Ihes srem atribuidos sgnificados proprios. JA XML, aém de linguagem comporta-se também
como meta linguagem . XML posdi reaursos, por exemplo, que permitem a uma
comunidade definir seus préprios marcadores, construir, ou estender, linguagens mais
apropriadas a representacdo dos documentos que manipulam.

RDF é umallinguagem baseadaem XML destinadaa codificagéo, trocae reutili zagcdo de
metadados estruturados.

A idéia basica de RDF [LAS99] n&o é definir um conjunto universal de metadados e
sim prover 0S mecanismos necessarios para que as diversas comunidades codifiquem,
troquem e reutili zem metadados estruturados.

Como pock ser observado noexemplo, para descrever um reaurso RDF utili za uma
instrucéo compaosta de trés partes: reaurso, tipo de propriedade evalor.

[http:/mww.framewor k.or g/objeto.xml] --- classe ---> “Botéo”

Neste @so, a classe (tipo de propriedade) do oljeto definido no daumento
http://www.framework.org/objeto.xml (recurso) € Botdo (valor). Esta instrucdo escrita em
RDF se apresenta como:

<RDF: Descri ption about =" http://www.framework.org/objeto.xml ">
<OBJECT: cl asse>Botédo </ OBJECT: cl asse>
</ RDF: Descri ption>

1 JavaBeans — padréo de representacio de mmponentes em Java.
2| nfoBus — modelo de comunicaggio baseado no Java adequado para integracgo de JavaBeans.




XSL é também uma linguagem descendente da metalinguagem XML. XSL cumpre
duas fungdes: transformar um documento XML em outro dacumento XML (XSLT) e
estabeleca um vocabulario para espedficar semantica de formatagéo.

Para orientar a transformag&, um documento XSLT estabelece a forma como cada
elemento XML do dacumento de origem sera transformado em outro elemento no da@umento
resultante, que também deve ser um documento XML. Navegadores compativeis com XSL
s30 capazes de redizar a conversdo. E comum atransformagéo de um documento XML (ou
documento escrito em linguagem descendente da metalinguagem XML) em um documento
HTML (todo da@umento HTML pode ter uma versdo compativel com a metalinguagem
XML).

4. Modelo Integrado de Objetos

O projeto Anima se iniciou nocontexto de um ambiente para o desenvolvimento de
aplicacbes educacionais denominado Casa Mégica [SANOOQ]. Casa Mégica oferece suparte
para aelaboragcd de frameworks baseadas em objetos e comporentes (tal como o exemplo
apresentado ra figura 1, elaborado reste ambiente) e € @paz de representéd-los em XML.
Assm, as aplicacdes podem ser distribuidas pela Internet e exeautadas diretamente por um
maodulo runtime do sistema ou apresentadas em um navegador \Web.

O sistema Casa Mégica, no entanto, limitase a integrar e distribuir objetos
desenvolvidos em sua propria linguagem. Por este motivo, procurou-se desenvolver um
mecanismo que, aém de permitir a integracdo de frameworks prodwzidos em Casa Mégica
com outras linguagens e sistemas baseados em objetos, também pudesse promover a
integracdo de tais linguagens e sistemas entre si. Isto exigiu a concepcdo de um modelo de
objetos auficientemente genérico, denominado Anima, para propiciar aintegragcd necessaria.

Anima concentra-se @m aspedos referentes ab uso de objetos para aconstrucdo de
apli cacbes educacionais, mas pode servir de contribuicéo paraum estudomais abrangente em
areas que se aplicaaorientagcé a objetos, tal como uma representacdo genéricade objetos na
Web, emboraeste estudo réo tenha se preocupado com tal abrangéncia.

O desafio domodelo definido no pojeto Anima abrange as fguintes questoes:

o Representacdo do dbjeto — define um formato para representagéo de objetos, genérico o
bastante para ser utilizado pa diversas linguagens e sistemas baseados em objetos. Este
formato é utilizado para arepresentagé de frameworks e para transferéncia de objetos
pelarede.

o Representacdo de dass, interface e metadados — define um formato aberto para
representacéo de informacdes relacionadas ao oljeto, tal como: sua classe, interface,
eventos a que reponce, metadados (como as definidos pelo LOM), etc.

s Meanismo de onversdo —estabeleceum mecanismo para converter frameworks de sua
representacéo genérica paraumarepresentacdo espedficaem umaou mais linguagens ou
sistemas baseados em objetos.

s Comunicagao entre objetos — define um mecanismo padronizado de comunicagéo entre
objetos que cmpdem uma framework.

Neste trabalho iremos abordar as trés primeiras questdes no Sistema Anima.

Toda aestrutura do Anima esta baseada em um modelo de objetos que, como foi
abordado em topicos anteriores, tem a capacidade de representar agentes e componentes.

4.1. Representacdo do dbjeto

Em suaconcepcéo ariginal, osobjetos sio categorizados ©baformade dasses. Classes
sd0 abstracbes genéricas que estabelecem a estrutura de atributos e comportamento que
caracterizam cada objeto a ela pertencente. Elas ndo definem, no entanto, o estado em que se
encontracada dributo do olpeto.



Como podemos observar na figura 2, se tomarmos dois objetos pertencentes a mesma
clase des iréo se diferenciar a partir do estado dstinto em que se encontram, estado este
caracterizado pelos valores de seus atributos.

Componente Propriedades Componente Propriedades
Rétulo: Liga Rétulo: Desliga
Liga | Largura: 60 Desliga' Largura: 50
Altura: 40 Altura: 20

Figura 2 Componentes com variag8o nas propriedades

Asaumindo gle temos uma estruturae comportamento ja estabeleddos para aclass, o
gue caracterizara cada objeto individual da mesma classe sera sua identidade evalores de
estado ¢k seus atributos.

Se dois computadores compartilham a mesma biblioteca de dasses, uma framework,
como ailustrada nafigura 1, pode ser transformada em um arquivo que mntera a codificacdo
das identidades dos componentes e valores de suas propriedades - proceso conheddo como
serializag&. O arquivo seriadlizado pock ser transmitido para outra maquina que podera
utiliz&lo parareconstruir aframework.

O sistema Casa Magica utili za alinguagem XML para aserializagd de seus objetos.
Abaixo estailustrada aserializag& do bd&o dafigura?2.

<object id="botaol” class="Botao">
<attribute name="rotulo">Liga</proper ty>
<attribute name="largura">60</property>
<attribute name="altura">40</property>
</object>

Por ser um formato que pode ser igualmente aplicado a outras linguagens e sistemas
baseados em objetos, 0 mesmo padréo foi adotado rarepresentacdo de objetos em Anima.

4.2. Representacéo da class, interface emetadados

Em muitas linguagens de programacdo orientadas ao obeto, a ligagcdo entre o
comportamento de um objeto (definido pa métodas) e o seu estado, € feitasob aformade um
ponteiro de memoria que liga & variaveis de estado (atributos do oljeto) aos métodos
(reunidos em uma classe). Deste moda: “A classe (em particular, os métodas que da define)
define o caminho pelo qud o estado podra (e serd) interpretado nosistema, e portanto €
uma forma de metadado paa o estado. Como resultado, a ligacdo entre um objeto e sua
class é sencialmente uma ligacdo de metadadd . [MAN9S]

No modelo Anima os valores dos atributos & encontram em um documento XML, e 0s
métodas que definem seu comportamento estédo em arquivos com codificagc&o espedfica da
linguagem utili zada para implementa-los. Um documento RDF € utili zado para estabelece a
ligagdo entre os atributos e os métodos. RDF € utilizado ainda para agregar metadadas,
segundoaespedficacéo doIMS, as classes dos objetos e aos objetos.

4.3. Ferramentas e proces de wmnstrugao

Como é ilustrado rafigura 3, 0 processo de produgéo de uma alicacéo, utilizando o
modelo Anima iniciase a partir de um conjunto de dasses escritas em uma linguagem
espedfica. A partir delas, uma ferramenta gera automaticamente um arquivo RDF contendoa
descricé de suas interfaces. Representagdo em RDF

Classes em Linguagem Nativa —_— E
| e (=
@ — e — = =
— (==
Gerador de Representacéo RDF Metadados Educacionais

Figura 3 Montagem da Representagdo Genérica



A partir dos dados em RDF outra ferramenta de producéo é utili zada na construcéo da
framework. Neste @so, aferramenta pode ser operadaem qualquer ambiente de produgdo, em
qualquer linguagem ou pataforma capacitada aler um arquivo RDF. No projeto Anima o
ambiente de produgéo doCasa M agicafoi adaptado para este fim.

Classes em Linguagem Nativa

Ferramenta de Producéo
B G- T o
~ - }_—1— P I M
=~ o - <obiect>

= <>

m RDF . >

1 <>
/ o </obiect>
= Framework de objetos em XML

Figura 4: Montagem da framework de Objetos utili zando a Representacdo RDF

Durante o proces de produgéo daframework (figura4), no momento em que o usuario
seledona um determinado componente, aferramentadedde se esta habilit ada ainstanciar um
objeto na linguagem em que arespediva classe foi escrita. Isto depende da compatibili dade
entre a plataforma da ferramenta e a da classe. Ambas podem estar na mesma plataforma, em
plataformas compativeis ou em plataformas que possuam interfaces que lhes permitatrabal har
em conjunto.

Se isto for posdvel, o usuario pocerg, durante o proceso de producdo, manipular
diretamente o componente, configuré-1o e experimentar seu comportamento. Caso contrario, a
ferramenta anda tem aces, a partir do arquivo RDF, a um conjunto suficiente de
informacbes bre a interface e apresentacéd do oljeto, que posshilitam sua insercéo e
integracd na glicacdo, mesmo que de ndo possa ser experimentado interativamente.

Embora aferramenta de produc@o ndo predse necessariamente estar habilit ada alidar
com as espedficidades de linguagem de todas as classs, € necessario que a plataforma de
exeaucdo oconsiga.
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Figura 5: Proces® de exeaucdo de uma alicacdo

A framework prodwida em XML podke ter destinos diversos. ser transformada em uma
framework em linguagem nativa ou se transformar em um documento apropriado pera ser
exeautado em um navegador Web. Como pock ser observado rafigura5, amesmaframework
pode se mnverter em dois formatos diferentes com avariagéo dafolha XSL.

Se as classes de todos os objetos da framework forem implementadas na mesma
plataforma, tal como Java, esses objetos podem ser convertidos de XML para aplataforma
espedfica, utilizando-se paratal as facili dades de folhas de estilo XSL. Um moduo adicional



exeauta acompil agéo docadigo fonte resultante parao codigo compilado ousemicompilado.

Para composi¢des de frameworks com objetos em linguagens diferentes, foi escolhido
como ambiente integrador o navegador Web, dadas as mdlti plas linguagens que este suparta
ou poce vir asupartar a partir de Plugins. Paraisto, afolha XSL € configurada para converter
aframework diretamente en um documento HTML com ainsergé dos multi plos objetos que
acompOe. Esta conversao é exeautada pelo proprio navegador, se 0 mesmo supartar XML e
XSL, ou pelo servidor, em caso contrario.

A insercéo dos objetos no dacumento HTML variade acordo com alinguagem No caso
de Java, por exemplo, ainsercéo é redlizada aravés dainclusdo de Applets.

5. Consideragoes Finais

O trabaho apresentado relata uma parte de um projeto mais amplo que se estende a
outras questdes, como otratamento de eventos e acomunicagéo entre objetos, principalmente
guandoestes 0 implementados em linguagens diferentes.

As experiéncias realizadas com 0 Anima, baseadas no prototipo implementado dentro
do ambiente do sistema Casa Mé&gica, tem comprovado que a alocdo deste modelo mais
genérico, independente de uma implementacd em linguagem espedfica, posaui um forte
poder de integracd e amplia o universo de representacéo das objetos, tornando retural sua
integracd com outras estruturas, como metadados, por exemplo.
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