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RESUMO

O presente trabalho visa o estudo da funcdo muéiis do ambiente de autoria
Macromedia Director 8.0 e o desenvolvimento de uaigpipo de aplicacdo que inclui um
chatque permite a utilizacdo de texto e desenho. @{po desenvolvido pode ser utilizado
como ferramenta auxiliar no processo de ensinordagem de disciplinas, pois permite a
troca de informacdes através da Internet ou redg®ras por intermédio dmhatque dispde
as mensagens por texto efoor desenho. Para a elaboracdo do desenho o poot@ntém
uma barra de ferramentas com diferentes pincéisletgpde cores. A especificacdo do

protétipo foi realizada utilizando a modelagem\agade objetos no padrdao UML.
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ABSTRACT

The present work aims the study of the multiuserction of the environment by
Macromedia Director 8 and the development of agtype application that includes a chat
that allows text and drawing. The developed pygetcan be used as an auxiliary tool in the
teaching-learning process of disciplines becausalldws the exchange of information
through the Internet or smaller networks through ¢hat which disposes messages by text
and/or by drawing. For drawing elaboration, thetg@iype contains a toolbar with different
brushes and colors palette. The prototype spetiditavas accomplished through object

modeling using UML standard.
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1 INTRODUCAO

Os métodos de ensino nas escolas primarias, deméto e superior estdo sofrendo
grandes mudancas, principalmente no que diz respeitnodo do professor interagir com os
alunos (Grinkraut, 1996).

No ensino tradicional, o professor é o centro d@sso, enquanto o aluno, é apenas
um receptor de conteudos reproduzindo somentecaquié Ihe foi instruido, ndo criando
nada de novo com o0 que recebeu (Bizzotto, 1999personalizacdo do atendimento €
dificultada em funcdo do numero de alunos e darsidade de interesses, habilidades e
diferencas pessoais. As dificuldades para manteitesesse do aluno em sala de aula, e
também o problema quanto a exposicdo do contelogrgmatico pelo professor, estdo

presentes no dia-a-dia (Georg, 2000).

As novas tecnologias estdo permitindo a pratica rdétodos pedagdgicos
revolucionarios mais adequados as caracteristipageacialidades da inteligéncia humana. A
geracdo de ambientes interativos e assincronosongiopam conhecimentos infinitos e
recursos derivados da microeletrbnica digital, lifaoh o processo de aprendizagem, pois
permitem que o aluno assuma um papel ativo no gsoce elimina o fator de distancia e
tempo (Wilhelm, 1997).

A introducéo do computador na educacgéo traz nof@shativas ao processo ensino-
aprendizagem. A quantidade de programas educasienas diferentes modalidades de uso
do computador mostram que esta tecnologia podeasgéante Gtil (Santos, 1997), fazendo do

aprendizado uma experiéncia mais cooperativa.

Diante disso, surgem os softwares hipermidia, gaéocme Bizzotto (2000), pode ser
considerados uma das grandes revolu¢gbes da mide,vaz que o aluno deixa de ser um

simples usuario, passando a ser um participanie éti ambiente criado pelo software.

E visando ampliar um pouco mais o conhecimentoadatiio a estes softwares, que
este trabalho se prop6e a desenvolver um protdgpam ambiente multiusuario que permita
a realizacdo dehat e desenho coletivooh-lin€’, ou seja, um ambiente onde professor e

alunos possam interagir entre si tendo ao seu g SO a comunicacao por texehdd,
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mas também, podendo se utilizar de uma barra denienta que disponibilize a criagdo de

desenhos.

Na construcéo do prototipo foi utilizado a ferramaelacromedia Director 8, onde o
foco principal esta voltado para a sua funcéo mmuirio, a qual foi estudada em termos de

suas funcionalidades, facilidade de utilizacadagéo de aplicacoes.

1.1 OBJETIVOS

O presente Trabalho de Conclusdo de Curso tem aimedvo o estudo da funcéo
multiusuéario do ambiente de autoria Macromedia ddine 8 e a implementacdo de um
protétipo que permita a realizacdodtque permita a inclusdo de texto e desenho.

Os objetivos especificos do trabalho séo:

a) estudar a funcdo multiusuario do Macromedia Dineg10.

b) permitir que os usuarios participem de ghmat, através da inclusdo de texto e
desenho.

c) possibilitar que o usuario utilize diferentes piscé cores para a realizacdo do
desenho.

d) indicar aos usuarios as pessoas que estado panticigk chat.

e) possibilitar a utilizacdo do protétipo desenvolvetn umbrowser

1.2 JUSTIFICATIVA

A partir do inicio dos anos 90, os recursos asdosia& multimidia passaram a ser
integrados a rede das redes — a Internet. Estaaédas mais inovadoras ferramentas de
comunicacio e informac&o, um canal para trocaéasa experiéncias. E baseado nisto, que
se define a necessidade de explorar as possil@Bddd sua utilizacdo como ferramenta

educacional.

O uso da Internet nas escolas tem sido debatiddifenentes contextos. Contudo, tal
como demonstram as iniciativas britanicas que bnscaorporar os avancos tecnoldgicos
recentes ao ensino, é preciso ressaltar a necdssigafazer com que as novas tecnologias

sejam colocadas a servi¢o de projetos pedagdgaragdefinidos.
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Face a esta realidade, o presente trabalho vidaraxa capacidade multiusuario da
ferramenta de autoria Director 8 para aplicacoes germitam a interagaon-line” dos

usuarios.

1.3 ORGANIZACAO DO TEXTO

O trabalho esta estruturado em sete capitulositbesarseguir:

O primeiro capitulo define os objetivos do trabaliyoresentando a justificativa para

a sua elaboracéo.
O segundo capitulo fala sobre a informética na agho

O terceiro capitulo aborda o tema interatividad@aternet com a apresentacdo de

ferramentas destinadas a este fim.

O quarto capitulo apresenta o ambiente de desem@ito, ou seja, descreve a

ferramenta Director 8 com énfase para a sua fumgéiusuario.

O quinto capitulo aborda conceitos gerais aplicadosetodologia de orientagdo a

objetos e a técnica de modelagem UML, usada nalageta do protoétipo.

O sexto capitulo aborda o desenvolvimento do ppuipt especificacdo e

implementacéo.

O sétimo capitulo faz o fechamento deste trabaffresentando as conclusdes e

sugestdes para trabalhos futuros.



2 INFORMATICA NA EDUCACAO

A aplicacdo da informatica na educacgédo tem se auisto foco de muitas pesquisas
devido & importancia da utilizacdo de ferramentasputacionais vém obtendo no apoio ao

processo de ensino-aprendizagem.

No inicio os computadores eram vistos na area edutd, como meio de se aumentar
a produtividade promovendo o0 ensino a um grandeermime pessoas dentro de um curto
espaco de tempo. Nos tempos atuais, o uso do cadgruta educacdo destaca-se pelo seu
grande potencial no desenvolvimento das habilidadgsitivas essenciais para incrementar

0S processos de ensino, aprendizagem e treinaif&ha, 2000).

Apesar de todos os recursos providos pelos competad ainda se encontra
resisténcias em relacdo ao seu uso na educacaang@ofde um processo tradicional de
ensino ligado a velha forma de repassar o conhetimearacterizado basicamente por salas
de aula, lousa e giz. Esse paradigma tem sido denai medida em que cresce a
conscientizacdo de que o computador é um instrioretauxilio que facilita o acesso a

informacé&o e ndo pretende ser um substituto degsof (Silva, 2000).

2.1 HISTORICO

A primeira revolugéo tecnolégica no aprendizadopfoivocada por Comenius (1592-
1670), quando transformou o livro impresso em feaata de ensino e de aprendizagem, com
a invencao da cartilha e do livro texto. Sua iég&utilizar esses instrumentos para viabilizar

um novo curriculo, voltado para a universalizagdeiaisino.

Com o0 avanco tecnoldgico nasce o primeiro conguuteletrdnico programavel, o
Electrical Numerical Integrator and Computer (ENIACoperacionalizado inicialmente em
1946, resultante de um esforco de guerra, necesagparticipacdo militar americana na
Segunda Guerra Mundial. Esse € um marco na histlri@omputacdo, na resolucdo de
problemas, apoiada em fundamentos légicos. Datamalrigente da década de 40 os
primordios do lancamento da primeira etapa dasmasbiamadas “ciéncias da cognicao”,
envolvendo diversas disciplinas tais como a lirtiids a epistemologia, a psicologia

cognitiva, as neurociéncias e, claro, a inteligémactificial (Meyer, 2000).
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No final da década de 60 e inicio da década drffem os primeiros passos rumo ao
ensino utilizando-se um computador. Algumas gramaesresas de computadores dos EUA,
fizeram investimentos importantes nos denominddtegrated Learning System (ILSu
seja, Sistema Integrado de Aprendizagem, baseadosagnframe e que trariam a instrucao
auxiliada por computador €Eomputer Assisted Instruction (CApara as escolasm alta
escala (Meyer, 2000).

Segundo Meyer (2000), ®LATO (Programmed Logic for Automatic Teaching
Operations)da Control Data Corporatiorfoi o primeiro sistema integrado de aprendizagem
e também o maior fracasso em funcao do seu alto,@asumulando uma perda de bilhdes de

dolares, o que resultou no seu abandono.

Com o aparecimento dos microcomputadores, nooinicis anos 80, houve uma
grande disseminacdo dos mesmos nas escolas. Esgaista incentivou uma enorme
producéo e diversificacdo d&Als, como tutoriais, programas de demonstracdo, exerei
pratica, avaliacdo do aprendizado, jogos educaansimulacdo. De acordo com os estudos
feitos pelo The Educacional Products Information Exchange (BPIBstitute uma
organizacao ddeachers Collegala Universidade da Columbia, foram identificados1&®3
mais de 7.000 pacotes de software educacionaisencado, sendo que 125 eram adicionados
a cada més. Isso aconteceu durante os primeiresatrtés ap0s a comercializacdo dos

microcomputadores.

Entretanto, a presenca dos microcomputadores fpertambém a divulgacdo de
novas modalidades de uso do computador na eduaagéo ferramenta no auxilio de
resolucao de problemas, na producao de textospoiagéo de bancos de dados e controle de
processos em tempo real. De acordo com essa akardagomputador passou a assumir um
papel fundamental de complementacdo, de aperfe@muame de possivel mudanca na
qualidade da educacéo, possibilitando a criacéandsentes de aprendizagemL@go foi o

exemplo mais marcante dessa proposta (Meyer, 2000).

A linguagemLogo foi desenvolvida em 1967 tendo como base a temi®ieget e
algumas idéias da Inteligéncia Artificial. Iniciadmie essa linguagem foi implementada em
computadores de médio e grande porte, fato quecdez que, até o surgimento dos
microcomputadores, o uso doogo ficasse restrito as universidades e laboratéries d
pesquisa.
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A proliferacdo dos microcomputadores no inicio daadla de 90, permitiu o uso do
computador em todos os niveis da educag¢do ameriCacamputador € largamente utilizado

na maioria das escolas deel2 graus e universidades.

Segundo Meyer (2000), entre 1984 e 1993, a pomgemtade alunos utilizando
computadores nas escolas dos EUA, dobrou. As insagy@ficas dos PCs e as capacidades de
som permitiram que 0s programadores criassem anmaith CAl, em que som de alta

qualidade, imagens graficas e video aprimoram aréqria de aprendizagem.

No Brasil, como em outros paises, 0 uso do computaa educacgdo teve inicio com
algumas experiéncias em universidades, no iniciaé@zada de 70. Na UFRJ, em 1973, o
Nucleo de Tecnologia Educacional para a Saude eemtr€ Latino-Americano de
Tecnologia EducacionaNUTES / CLATESusou o computador no ensino de Quimica. Na
UFRGS, nesse mesmo ano, realizaram-se algumasiégas usando simulacdo de
fendbmenos de fisica com alunos de graduacdo. OrdCel® Processamento de Dados
desenvolveu o softwai®lSCAIlpara avaliacdo de alunos de pos-graduacédo em ¢ztudda
UNICAMP, em 1974, foi desenvolvido um software, otifCAl, para o ensino dos
fundamentos de programacéo da linguadg®sIC usado com os alunos de pos-graduacgao
em Educacéao, produzido pelo Instituto de Matemaksé#atistica e Ciéncia da Computacéo e

financiado pela Organizacédo dos Estados Americanos.

E na realizagdo do primeiro e segundo SeminarioioNat de Informéatica em
Educacéo realizados respectivamente na Universidiadirasilia em 1981 e na Universidade
Federal da Bahia em 1982, que a implantacdo damateca na educacdo no Brasil é
implantada (Valente, 2001).

Atualmente com o crescimento explosivo da InterdatWeb e com a integracdo da
informatica as possibilidades se ampliaram. Mustoiéware utilizando-se desses meios ja se

encontram no auxilio a disciplinas e ao ensinongesmas.

2.2 O COMPUTADOR COMO FERRAMENTA DE APOIO

Segundo Barker (1992), existem duas categoriasrergis a aplicagcdo dos

computadores em ambientes de ensino:l



— aprendizado assistido por computad@orfiputer Aided Learning — CAlgue
focaliza o0 uso dos computadores como ferramenmtagamocédo do aprendizado,
visto como um agente que promove nova forma dsrmesao dos conteldos;

— treinamento baseado em computad@Gorfputer Basic Training — CBTque
focaliza o computador como facilitador no aprendizae tarefas especificas em

um determinado dominio de conhecimento, inclusora o uso de simulacdes.

Segundo Valente (1999), a introducdo do computadoambientes de ensino envolve
basicamente quatro componentes: o computador, twasef o professor e o aluno. O
relacionamento entre esses componentes é que deteanclassificacdo dos sistemas

educativos.

Dentre as varias formas de aplicacdo dos compugsdm educacao, Valente(1999)

destaca:

— 0s sistemas tutoriais: responsaveis pela instruddoestudante baseado na
realizacdo de pequenos cursos. Promovem de mamaisaatrativa 0 processo de
ensino-aprendizagem quando se utilizam de divedipos de midias como sons,
videos e imagens e com a integracédo de simuladgogm®s educacionais;

— 0s sistemas de exercicio e pratica: proporcionaresudante diversas formas de
testar seu conhecimento através de exercicios ®tigué&ios, além de fornecer
feedbackmediato tanto para o estudante quanto para e§sof;

- as ferramentas de manipulacdo de informacdo: camgesn uma grande
guantidade de ferramentas especificas que podemilszadas tanto pelo professor
guanto pelo estudante, com 0s mais variados obgttais como o0 processamento
de texto, planilhas, manipulacdo de bancos de dadostrucdo e transformacao

de gréficos, sistemas de autoria, gerenciameniafolenacdes, dentre outros.

2.3 TIPOS DE SOFTWARES EDUCACIONAIS

Dentro da concepc¢ao construtivista, um softwarea gar educativo deve ser um
ambiente interativo que proporcione ao aluno ingastlevantar hipoteses, testa-las e refinar

suas idéias iniciais. Dessa forma o aluno estargétrondo o seu proprio conhecimento.
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Para Valente (1998), a realizacdo do ciclo deBcrigexecucéo - reflexdo - depuragéo
- descricdo é de extrema importancia na aquisigimayos conhecimentos por parte do

aluno.

Os diversos tipos de softwares usados na educagdemp ser classificados em
algumas categorias, de acordo com seus objetivdagpgicos: tutoriais, programacao,

aplicativos, exercicio e praticas, multimidia eetnet, simulagdo e modelagem e jogos.

2.3.1 TUTORIAIS

Caracterizam-se por transmitir informacoes pedagogente organizadas, como se
fossem um livro animado, um video interativo ou pirafessor eletrénico. A informacéo é

apresentada ao aluno seguindo uma sequéncia plelesida.

A informacdo que esta disponivel para o aluno éidef e organizada previamente,
assim o computador assume o papel de uma maquerssder. A interacdo entre o aluno e o
computador consiste na leitura da tela ou escutanfdamacédo fornecida e avanco pelo

material, apertando a tecla ENTER ou usando o mparseescolher a informacéo.

Esse tipo de programa sO permite ao professoricarib produto final e ndo os
processos utilizados para alcanca-lo. A sua lidddage encontra justamente no fato de néo
possibilitar verificar se “a informacdo processpdasou a ser conhecimento agregado aos

esquemas mentais”, afirma Valente (1998).

2.3.2 EXERCICIOS E PRATICAS

Enfatizam a apresentacéo das licdes ou exercikiagdo do aluno se restringe a virar
a pagina de um livro eletrénico ou realizar exéosiccujo resultado pode ser avaliado pelo
proprio computador. As atividades exigem apenaszerf o memorizar informacéo, nao

importando a compreenséo do que se esta fazeradienfe, 1998).



2.3.3 PROGRAMACAO

Esses softwares permitem que pessoas (professorakimos), criem seus proprios
prototipos de programas, sem que tenham que possmhecimentos avancados de

programacao.

Ao programar o computador utilizando conceitosagdgias, este pode ser visto como
uma ferramenta para resolver problemas. A realizagdum programa exige que 0 USUArio

processe a informacao, transformando-a em conhatime

Segundo Valente (1998), a programacdo permite l&zaeao do ciclo descricao -
execucao - reflexdo - depuracao - descricdo. Oranugy representa a idéia do aluno e existe
uma correspondéncia direta entre cada comando empartamento do computador. As
caracteristicas disponiveis no processo de prog@regudam o aluno a encontrar seus erros,
e o professor a compreender 0 processo pelo gahln@ construiu conceitos e estratégias

envolvidas no programa.

2.3.4 APLICATIVOS

S&o programas voltados para aplicacdes especifioasp processadores de texto,
planilhas eletronicas e gerenciadores de banco atkbsd Embora ndo tenham sido
desenvolvidos para uso educacional, permitem usesessantes em diferentes ramos do

conhecimento.

Valente(1998) defende que, nos processadores tiestexs acdes do aluno podem ser
analisadas em termos do ciclo descricdo - execug@lexdo - depuracdo - descricéo.
Quando o aluno estd digitando um texto no processdd texto, a interagdo com o
computador é mediada pelo idioma materno e pelosacdos de formatacdo. Apesar de
simples de serem usados e de facilitar a expreksfiensamento, o processador de texto ndo
pode executar o conteudo do mesmo e apresentareadbdck do conteudo e do seu
significado para o aluno. A Unica possibilidade, sentratando de reflexdo, é comparar as
idéias originais do formato com o resultado aprieeskn ndo dando margem para a reflexao e
depuracdo do contetudo. Nesse sentido, o procesdadextos ndo dispde de caracteristicas

gue auxiliam o processo de construcdo do conhetingea compreensao das idéias.
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2.3.5 MULTIMIDIA E INTERNET

Em relacdo a multimidia, Valente (1998) chamaeagio para a diferenciacédo entre o
uso de uma multimidia ja pronta e o ussidtemas de autorigpara o aluno desenvolver sua

multimidia.

Na primeira situacao, o uso de multimidia é senmié¢hao tutorial. Apesar de oferecer
muitas possibilidades de combinacfes com textosgems, sons, a acdo do aluno se resume
em escolher opcdes oferecidas pelo software. Apéscalha, o computador apresenta a
informacdo disponivel e o aluno pode refletir soarenesma. As vezes, o software pode
oferecer também ao aluno oportunidade de selecaurteas op¢cdes e navegar entre elas. Essa
idéia pode manter o aluno ocupado por um certo aeenpéo lhe oferecer oportunidade de

compreender e aplicar de modo significativo asrméxdes selecionadas.

Dessa forma, o uso de multimidia pronta e Inteséetatividades que auxiliam o aluno
a adquirir informacdes, mas ndo a compreender wstrwor conhecimentos com a informacéo
obtida. Torna-se necessaria a intervencdo do pmfegara que 0 conhecimento seja

construido.

Na segunda situacdo, sistemas de autoria, o aleleziana as informagbes em
diferentes fontes e programas, construindo, assimsistema de multimidia. Dessa forma, &
possibilitado ao aluno refletir sobre os resultaslosdos, compara-los as suas idéias iniciais e
depurar em termos de qualidade, profundidade efisapo da informacéo apresentada.
Assim, pode-se garantir a realizacdo do ciclo dgier- execugao - reflexdo - depuragéo -

descricédo para representar a informacéo de forex@iote e significativa.

O tipo de execucao do sistema de autoria se ads@maelprocessador de texto, pois
executa uma sucessédo de informacdo e ndo a pmfmimacdo; ele também nao registra o

processo que o aluno usa para montar o softwartnmib.

2.3.6 SIMULACAO E MODELAGEM

Constituem o ponto forte do computador na escadgs possibilitam a vivéncia de

situacOes dificeis ou até perigosas de serem nepias em aula, permitindo desde a
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realizacdo de experiéncias quimicas ou de baljstissecacdo de cadaveres, até a criacdo de
planetas e viagens na historia.

A simulacéo pode ser de trés tipos (Valente, 1998):

- Fechada - quando o fendmeno é previamente implaas@nmo computador, ndo
exigindo que o aluno desenvolva suas hipotese®-dss analise os resultados e
refine seus conceitos. Nessa perspectiva a sinnusscaproxima muito do tutorial.

— Aberta - quando fornece algumas situacdes previemaefinidas e encoraja o
aluno a elaborar suas hip6teses que deverdo seladas por intermédio do
processo de simulagdo no computador. Neste casmyngutador permite a
elaboracdo do nivel de compreensdo por meio do dekcricdo - execucao -
reflexdo - depuracéo - descricdo, em que o alufinede descreve o fenbmeno em
estudo.

— Modelagem - o0 modelo do fendmeno € criado pelocalyure utiliza recursos de
um sistema computacional para implementar esse lmode computador,
utilizando-o como se fosse uma simulagcéo. Essed#software exige um certo
grau de envolvimento na definicdo e representagégutacional do fenémeno e,
portanto, cria uma situacdo bastante semelhantdvi@ade de programacéao,
possibilitando a realizacdo do ciclo descricdo eceao - reflexdo - depuracéo -

descrigao.

Para Valente (1998), a diferenca entre simulac@bafda, aberta, modelagem e
programacao esta no nivel de descricdo que o sigtermite. Na programacao, o aluno pode
implementar o fenbmeno que desejar, dependendongemi& linguagem de programacao que
for utilizada. Na modelagem, a descricdo é limitgdo sistema fornecido e pode-se
restringir a uma série de fenébmenos de um mesnoo Mp simulacdo aberta, o fenbmeno
pode estar definido e o aluno devera implementdeiase definir os parametros envolvidos.
Na simulacao fechada, a descricdo se limita a igébindos valores de alguns parametros do

fendbmeno.

Portanto, para que a aprendizagem se processeeS8sShRHEO que Se propicie um
ambiente onde o aluno se envolva com o fendmenexperencie, levantando suas hipoteses,

buscando outras fontes de informacédo e usando puwtador para validar sua compreensao
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do fendmeno. A intervencdo do "agente de aprendimagera no sentido de ndo deixar que o
aluno acredite que o mundo real pode ser simplifiGacontrolado da mesma maneira que 0s
programas de simulacdo, e de possibilitar a transentre a simulacdo e o fenbmeno no

mundo real porque a mesma nédo € automatica.

2.3.7 JOGOS

Geralmente sdo desenvolvidos com a finalidade dafide e motivar o aluno,
envolvendo-o em uma competicdo com a maquina e otesgas. Os jogos permitem

interessantes usos educacionais, principalmenteéeggados a outras atividades.

Os jogos podem também ser analisados do pontastiedo ciclo descricdo - execugao
- reflexdo - depuracado - descricdo, dependendocda do aluno em descrever suas idéias

para o computador.

Valente (1998) alerta que os jogos tém a funcdoemolver o aluno em uma
competicdo e essa competicdo pode dificultar ogssir de aprendizagem uma vez que,
enquanto estiver jogando, o interesse do aluno\edtado para ganhar o jogo e ndo em
refletir sobre 0s processos e estratégias envawidomesmo. Sem essa consciéncia é dificll

uma transformacgéo dos esquemas de agcéo em operacao.

2.4 EXEMPLOS DE SOFTWARE EDUCACIONAIS

Os construtivistas estdo vendo a educacdo baseadeomputador de uma nova
maneira. Em vez de ver os computadores como um meisuplementar a instrucao
tradicional, eles os véem como um meio de tiraprdessores do modo expositivo. As
informagdes ricas de softwares abertos podem fernena maneira de mover o foco da sala

de aula para atividades baseadas em projetos (IVESE0).

2.4.1 ARCHAEOTYPE

Promovido pela Dalton School, uma escola particdéaNova York, cArchaeotypeé
um software de simulacdo baseado em computadornde ascavagdo arqueoldgica na

Assiria.
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O objetivo deste software é fazer com que os alvesizem escavacdes simuladas e
através dos artefatos que descobrem e deduzem a@b@edade assiria. Quando os alunos
escolhem as ferramentas dos menusAdthaeotypee escavam os artefatos, o aplicativo
simula os sons feitos por ferramentas arqueologieas e revela os artefatos ocultos. A
medida que os alunos tentam entender o que destol#ifazem deducdes sobre a sociedade
e a cultura assirias, podem utilizar as bibliotecasline do Archaeotype ricas em
informacdes relacionadas com a Assiria, abordarsdandos como ceramica, armaduras,
arquitetura e transportes. Para terminar a sugpmetacdo, os alunos descobrem que devem
avancar além dos estudos sociais e utilizar femgaseornecidas pela matemética, ciéncias,
histdria e filosofia. Os alunos também sdo encdogaa fazer um esquema no computador.
Eles consultam especialistas locais, assim comanasveis recursos do Metropolitan
Museum of Art (Meyer, 2000).

Uma das caracteristicas-chaveAtchaeotypeé a imprevisibilidade: é completamente
incerto como uma equipe de alunos ira explorarterpretar o que eles encontraram. Essa
incerteza, entretanto, é a questdo. As sociedadeditras do passado nunca puderam ser
conhecidas com exatidao. Os arqueoslogos discordéne suas interpretacdes da sociedade
assiria e assim também o fazem os alunos. Alénpam@erem o que é dado como certo
sobre a Assiria, 0os alunos aprendem a basear aumasldcdes sobre evidéncias efetivas, a
utilizar ferramentas interdisciplinares para intetar e comunicar suas interpretacdes de

maneira que 0s outros a considerem convincentediM2000).

2.4.2 WEB-QUEST

Criado por Bernie Dodge e Tom March em SanDiegteSfaiversity, oWeb-Quesé
uma investigacdo orientada para desenvolver pmjbaseados em computador, na qual
algumas ou todas as informagées com as quais esdipes interagem sao originadas de
recursos da Internet. W/eb-Questenfatiza pesquisas colaborativas nas quais oslun
trabalham em equipe para procurar informacdes e sartido as que encontram
(Meyer, 2000).

Desenvolvidos por professores conectados na Iiteose médulos doWeb-Quest

comecam com objetivos curriculares claramente ekdeiolos, fornece estruturas bem
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definidas para as pesquisas dos alunos e oferem#@agdo ao longo do caminho. Como o
Archaeotype os moédulos doWeb-Questdesafiam os alunos a descobrir, interpretar e

comunicar conhecimento em vez de recebé-lo passiviam

Um exemplo de mddulo € ddello Dolly, um Web Questjue explora as questdes
levantadas pela clonagem. Dolly € o nome da ovelbduzida pelo primeiro esforco bem-
sucedido de clonagem de um animal. Projetado pgarmsde sugundo gratiello Dolly
incentiva os alunos a imaginarem-se como partitggaem uma audiéncia no Senado dos
EUA. Os alunos dividem-se em equipes para represengarios eleitorados afetados pela
legislacdo proposta que proibiu a clonagem. Eskg®rados incluem o Departamento da
Agricultura dos EUA, pesquisadores de clonagem,gaupo de advogados de direitos dos
animais, professores de ética biomédica e teéldgada eleitorado tem seu proprio dossié,
que inclui perguntas iniciais, um plano de acamsetho de apresentacadimks Uteis da
Internet. Cada grupo faz sua apresentacéo, e upo gte “Senadores” vota a lei (Meyer,
2000).

Gracas a Internet, dello Dolly pode ser desenvolvido por uma fragdo minuscula do
custo doArchaeotype Em vez de desenvolver o proprio conteudo, Nutlwakutor, pode
obter materiais ricos da prépria Internet relatisodonagem aos cientistas que clonaram, as
opinides contraditérias de varios eleitorados dfetaos materiais cientificos na biologia de
clonagem, as perspectivas teoldgicas sobre aslégia® bioldgicas avancadas e muito mais.
A medida que educadores criam e compartilham naseeiducacionais ricos, como Hello
Dolly, na Internet, mesmo distritos escolares npaisres terdo uma chance de experimentar

os beneficios da reforma educacional (Meyer, 2000).
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3 INTERATIVIDADE

Entende-se por interatividade a acéo reciprocadeodi mais corpos, uns nos outros.
Em outras palavras, a interatividade esta ligackpacidade de um usuario de dar um rumo, a
uma dada situacado, de acordo com suas acOes éatedibn meio, inicio e fim dindmicos e
variaveis. A interatividade transforma o usuarioude simples espectador para um elemento
ativo, contrario a televisédo, por exemplo, em gquessoa ndo passa de um simples receptor

do conteudo apresentado.

A interatividade vem sendo usada em larga escsda €rescimento € proporcional ao
da Internet. Esse crescimento pode ser entendittoomeerificando ao longo do tempo a sua

evolugao.

A idéia de interatividade comecou a nascer na dadéderatura durante 0 movimento
do modernismo que tinha como um dos seus objetivagjar os antigos valores do
parnasianismo, considerados metddicos, ultrapassadmtransigentes. Uma das formas
encontradas pelos primeiros poetas do movimentoafoiuebra da linha sequencial que
acompanhava os poemas da época. Durante esteqsuiapk o livro-cubo que apresentava
ao leitor uma historia com vida independente, gqesuymia a investigacao e levava em conta

o0 raciocinio de quem vivenciava a obra (Mohand@81

Apos esta fase, veio o concretismo trazendo comsdivros-aventura que traziam um
trecho de estdria até que coloca varias alterratiesseqiéncia . De acordo com a resposta, o0
leitor era conduzido para outras paginas e asstassivamente até o seu fim. A estoria
ganhava diversos finais e sequéncias aleatériascteazando o uso da interatividade
(Mohandas, 2001).

Avancando bastante no tempo, surgiram os PCs esaanpopularizagéo, surgem as
interfaces graficas, como o Windows, que substiisi prompts de comandos que
necessitavam de conhecimento técnico para utiigadom eficiéncia. Na sequéncia,
aparecem os primeiros disquetes e CD-ROM com pmggamultimidia, especialmente
voltados para a educacéo.
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Segundo Mohandas (2001), foi apartir dos anos 99 ltpuve um crescimento e
popularizagdo da multimidia e o surgimento dasafeentas visuais responsaveis pelo

desenvolvimento de softwares multimidias.

Conforme Bizzotto (2000), a interacdo através déwsoes multimidias era feita
através de hipertextos onde o usuario clicava em patavra resultando no desvio para outro
texto que, em geral, continha uma explicagéo dadalhCom a evolucdo da tecnologia, surge
o conceito de hipermidia que possibilita ndo sditaracdo em textos mas também com
midias como imagens e videos e com o interligamela® mesmas pode-se aumentar
sensivelmente as possibilidades oferecidas pefosages hipertextos. A hipermidia pode ser
considerada a maior revolugado dos ultimos tempassgndo o usuario a ser um elemento

ativo do ambiente criado pelo software.

Juntamente com o crescimento de softwares hipemédinternet toma dimensdes
grandiosas, a sofisticacdo cada vez maior dos adeegs atuais e as técnicas para a criagdo
de experiéncias interativas tornou possivel a &@odacle aplicativos mais funcionais
(Szeto, 1997).

3.1 INTERNET

A Internet € uma rede de computadores interligath@s, independentes. Em menos de
duas décadas, transformou-se de uma rede altassp@eializada de comunicacoes, utilizada
inicialmente para fins militares, académicos e aomes. Seu historico e evolucdo podem ser

acompanhados na tabela abaixo (Quadro 1).

QUADRO 1 — A HISTORIA DA INTERNET.

FASE | ANO EVOLUCAO

Um pesquisador da Agéncia de Projetos AvancaddBedquisa (Arpa
chamado Bob Taylor consegue US$ 1 milhdo para toceaiprojeto de
1966 |interligacdo dos laboratorios universitarios quialsoram com a agéncia.

O objetivo é economizar dinheiro ao compartilhar regursos de
computacdo espalhados pelo pais.

o

INICIAL

Fonte: Adaptado de Mundo Digital(1997)
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QUADRO 1 — A HISTORIA DA INTERNET(cont.).

FASE

ANO

EVOLUCAO

INICIAL

1967

Taylor convence Larry Roberts a trabalhar no poojeRoberts
considerado a Unica pessoa nos Estados Unidos dapaantar uma reg
do género, faz o desenho da configuragéo origintdyligando quatrt
centro de computadores.

le

1968

Com o projeto aprovado, a Arpa abre licitacdo. Dagale empresas se
candidataram. A IBM nao participou, alegando qua uede do género
jamais poderia ser construida. A Bolt, Beranekdedman (BBN)
ganha a concorréncia.

1969

Em 1° de maio de 1969, a BBN envia o primeiro eguiento da rede
para a Universidade da Califérnia em Los AngeleBGAA se tornaria g
primeiro n6 (ponto de conexdo) da rede que vida ehamar Arpanet e,
mais tarde, Internet. Entre a equipe que a ajuduargar o equipamentg
estava o entdo estudante de pos-graduacéo Vintdherais tarde se
tornaria presidente da Internet Society e viceigesde da MCI, gigante
do ramo de telecomunicacgdes. No Instituto de Psagule Stanford,
Douglas Englebart montou o segundo n6 da redeeBaglé também o
inventor do mouse. Até o final de 1969, mais deistms de pesquisas
foram conectados: Universidade da Califérnia ente&sBarbara (UCSB)
e Universidade de Utah.

1971

A Arpanet chega a 15 n6s com a inclusédo de comprgadia BBN, MIT
RAND Corporation, Universidade de Harvard, Univeéasie de Stanford
Universidade de lllinois em Urbana, Universidaden€gie Mellon
(CMU) e do centro de pesquisas Ames da Agénciaddatde
Administracdo Espacial (NASA), entre outros.

1973

S&o montadas as primeiras conexdes internacioo@isArpanet na
University College de Londres e Royal Radar Essablient, na Noruega

=

1974

A BBN inaugura o Telenet, o primeiro servico comarconectado
Arpanet.

1979

Criacdo da Usenet, a rede de grupos de discuseéo,0os grupos d
hierarquianet . Na Universidade de Essex Richard Bartle e Roypdhaw
langam o primeiro MUD, uma mistura de canal de eos& em temp
real com RPG (Role Playing Game).

1981

Uma rede cooperativa, chamada de Bitnet (Becasgseithe NETwork),
inicia na City University, de Nova York, oferecencmrreio eletronico,
servidores de listas e transferéncia de arquivBitdet se torna uma
alternativa a Internet.

Fonte: Adaptado de Mundo Digital (1997)
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QUADRO 1 — A HISTORIA DA INTERNET(cont.).

FASE | ANO EVOLUCAO

O nome Internet comeca a ser utilizado para desigsaredes que
utilizam o conjunto de protocolos TCP/IP (Transmoiss Control
1982 | protocol/Internet Protocol), escritos por Vint CerBob Kahn, dois dgs
cientistas que participaram da montagem dos promeids da Arpanet,
em 1969. Holanda, Dinamarca e Suécia entram na rede
Mai uma rede alternativa a Arpanet, a Earn (redel@nica européia)

1983 comeca a funcionar. O financiamento é da IBM.
O numero de servidores na rede chega a 1.000. 30 &aj o Japan Un|x
1984
Network.
A NSFNet cria um canal de alta velocidade (parpac&, 56Kbps) para
conectar cinco centros de supercomputacao. O adsué uma exploséo
1986 ! . . o .
no numero de universidades conectadas. O primeieenEt, servicp
gratuito de acesso a rede, € criado no estadoedel@hd.
1987 Numero de servidores na Internet chega a 10.0Gfyaeo na Bitnet p

numero chega a 1.000.
Um programa clandestino perde o controle e afefianoionamento de
6.000 dos 60.000 servidores da rede. O virus boaecido como Internet
1988 |Worm (o Verme da Internet). Jarkko Oikarinen crimi@rnet Relay Chat
(IRC), um servico de bate-papo pela Internet. Canddinamarca,
Finlandia, Franca, Islandia e Noruega se conecteede
Numero de servidores chega a 100.000. Australi@mAhha, Israel,
Italia, México, Nova Zelandia e Porto Rico se ligamede.
A Arpanet deixa de existir. Argentina, Austria, §iéh, Brasil, Chile|
1990 |Grécia, india, Irlanda, Coréia do Sul Espanha e&é@ntram para |a
Internet.
O Gopher, um sistema de organizacdo da informagdoternet na forma
de menus e bancos de dados, € inventado por Padihdti e Mark R.
McCahill da Universidade de Minnessota. Philip Zietman inventa um
1991 |programa que permite enviar mensagens codificadda [nternet
conhecido como PGP (Pretty Good Privacy). Mais gsiconectado
Croacia, Republica Tcheca, Hong Kong, Hungria, Riald Portugal,
Singapura, Africa do Sul, Tailandia e Tunisia.

~

1989

~

EXPANSAO ACADEMICA

Uy

Fundacédo da Internet Society (Isoc). O LaboratBricopeu de Fisica de
Particulas (Cern) inventa a World Wide Web (WWW)riaGal
inicialmente como uma ferramenta de trabalho pematistas espalhados
pelo mundo, a Web comeca a ser utilizada para aoloéormacdes ao
alcance de qualquer usuario da Internet. O numersedvidores na redle
chega a 1 milh&o. Paises conectados: CamardesreCliguador),
Estbnia, Kuwait, Luxemburgo, Eslovaquia, EslovéniBailandia e
Venezuela.

1992

Fonte: Adaptado de Mundo Digital (1997)
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QUADRO 1 — A HISTORIA DA INTERNET(cont.).

FASE | ANO EVOLUCAO

O Centro Nacional de Aplicacbes de Supercomputai@® Estado
Unidos (NCSA) lanca o Mosaic. A Fundacdo Nacional @iéncia
americana cria o InterNIC para organizar o regisieodominios (parte
1993 |dos nomes dos computadores) e informacOes soledea® crescimento
anual da WWW alcanca 341.634%. Mais paises corestadinternet:
Bulgaria, Costa Rica, Egito, Fiji, Gana, Guam, mék&ia, Cazaquistég,
Quénia, Liechtenstein, Peru, Roménia, FederacasaRuisirquia, Ucrani

e llhas Virgens.

(%)

O trdfego na NSFNet ultrapassa 10 trilhbes de bytes més (0
equivalente a capacidade de 16 mil discos de CD-R®Wkt Virtual, 9
primeiro banco na Internet comeca a funcionar. AdgeArménia
1994 |Bermuda, Burkina Faso, China, Colémbia, Polinés@an€esa, Libano
Lituania, Macau, Marrocos, Nova Caledbnica, Nicaegg Nigéria
Panama, Filipinas, Senegal, Sri Lanka, Suazilandikuguai €
Uzbequistado entram para a rede.
A NSFNet volta ser uma rede exclusivamente acadén(x trafego
comercial nos Estados Unidos fica com a iniciagvigada. Servicosn-
line tradicionais comecam a oferecer acesso a InteAstempresa
criadas em torno da Internet vendem acdes no neeraadbricano. A
acbes da Netscape, fabricante do navegador NetsBipegator,
alcancam valorizacao recorde.

[72)

1995

4

~

EXPLOSAO COMERCIAL

O ano comega conturbado com o desligamento de gagpdiscussao da
CompuServe na Alemanha a pedido do governo paraedimpa
distribuicdo principalmente de pornografia. Nos aes Unidos,

1996 |presidente Bill Clinton aprova uma nova lei de defaunicacdes, qu
entre outras resolucdes, prevé pena para quemibdistrconteudd
considerado inadequado na Internet.Yahoo, Exciteed, trés grandes
servicos de busca na rede, lancam suas acdes oadoer

D O

Fonte: Adaptado de Mundo Digital (1997)

Para se ter idéia do crescimento da Internet, @stranos 1993 a 1998 o numero de
pessoas novas se conectando, dobrou todos oseguwwds Heide (2000). Qualquer pessoa

gue se conecta na Rede, logo descobre que elardaratosmo da nossa sociedade.

De acordo com Mohandas (2001) € comum confundarriet com a WWW Wordl
Wide Weh A Internet agrega uma multiplicidade de servigoe estrapolam as paginas html
com e-mail e protocolos de transferéncia de arquiviP File Trnasfer Protocgl A WWW
criada por Jim Beners Lee, corresponde a parteimidia da Internet compreendendo os

sites. Somente a partir da implantacdo da WWW équoternet se popularizou.
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A Internet, segundo Heide (2000), ou mais precisea@® mundo dos computadores e
das telecomunicac¢des da qual a Internet € apenagarte, esta reestruturando a sociedade.
Através de um navegador da Web ( como o Netsca@pera ou o Internet Explorer, por
exemplo) como ferramenta de comunicacao é possinwhr correio eletrdnico ou participar
de discussdes on-line. Tecnologias como conferémzidVeb, em que as mensagens Sao
publicadas ao vivo e a tecnologiash que permite distribuicdo personalizada de daéos,

aprimorado a apresentacao relativamente estatitexttee imagens graficas.

3.2 EXEMPLOS DE SISTEMAS DE DESENVOLVIMENTO
HIPERMIDIA

A utilizagdo de sistemas hipermidia para desenwmaio de aplicacbes na area
educacional tem contribuido para o aumento dadpcdi e eficiéncia no aprendizado.

Serdo apresentados seis sistemas de uma formatbagéméerica, mas em funcéo de
sua contribuicdo para o campo de desenvolvimenpermmidia, merecem uma atencao

especial.

3.2.1 KMS

O KMS (Knowledge Management Sysjefoi desenvolvido na Carnegie Mellon

University projetado para gerenciar grandes re@dsipertexto atraves de redes locais.

Sua estrutura basica € o frame, que pode contr, tgeaficos e imagens. Os frames
conectados a outros frames via ligacdes que po@erdesdois tipos: itens de arvore para
representar relagcdes hierarquicas e itens de d&wtzgra representar relacdes referenciais.
N&ao existe no KMS distingdo entre os modloswsinge autoria. O usuario pode alterar um
frame ou criar ligacbes a qualquer momento e adfitagbes sdo salvas automaticamente.
Assim sendo o KMS pode ser uma valiosa ferrameatautioria e de colaboracdo em uma

rede multiusuario por ndo fazer distingdo entresedvolvedor e o usuario.

Com essas caracteristicas, esta ferramenta tem uitigada em trabalhos
cooperativos, publicacbes eletronicas, gerenciamelet projetos, manuais e mensagens
eletrénicas Chaiben (1999).
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3.2.2 INTERMEDIA

Originario da Brown University, esta ferramentaciaimente era um projeto de
pesquisa para auxiliar na melhoria do ensino eedgpsa. Por ser um ambiente integrado,
permite o compartilhamento num Unico ambiente mipeia diferentes tipos de aplicaces
como processadores de texto, editores, etc. Ometiia suporta grandes redes hipermidias
com facilidades de navegacadmmwsing incluindo redes semanticas e mapas conceituais.
Alunos e professores tem se utilizado das facibdade autoria para anotagcéo e organizacao
de materiais, criando ligacfes entre texto, diagenmagens, sequéncias de video, e som.

Desenvolvido originalmente sobre o sistema openatioNIX e entdo migrando para
o Macintosh Il, esta € uma ferramenta tanto deramuitcomo de leitura para trabalhos
escolares (Chaiben, 1999).

3.2.3 GUIDE

Desenvolvido como um projeto de pesquisa na Uniyersef Canterbury e
comercialmente distribuido pela Owl Systems, IocGUIDE pode ser utilizado tanto na
plataforma IBM PC quanto para Apple Macintosh. Assbmo no KMS, esta ferramenta ndo

distingue entre os niveis de “autor” e “leitor”.

O GUIDE suporta quatro diferentes tipos de ligagdes

substituicdo - que troca o texto na janela de thabzorrente por outro.

notas - que chamam um texto subordinado em umkajaokreposta.

— referéncias - que abrem uma janela de texto imbeinde nova e novos arquivos de
texto se necessario.

— comandos - que mostram outras opcdes de ligacOesuloigituicdo enquanto

continua trabalhando dentro da janela de texteenter

Em 1990, é lancada a Versao 3.0, que inclui capdeil de pesquisa de texto entre
arquivos, tecnologia de gerenciamento de objetdsstalk, uma extensédo de linguagem de

programacao que permite melhor criacao e cont@lesttutura hipermidia (Chaiben, 1999).
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3.2.4 NOTECARDS

Desenvolvido pela XEROX Palo Alto Research Centelimguagem de programacéao
LISP. E um sistema para documentacgéo, que operaocoomceito de ¢ards. Os “cards
sao criados para varios propésitos e mostradoslaaSendo principalmente uma ferramenta
de organizacdo da informacédo, o sistema conta cora rede de cards relacionados
semanticamente e inclui ferramentas para a orggivzagerenciamento, e exposicao desta
informacdo relacionada. Isto permite que um simglEsumento hipertexto apresente varias
visdes, dependendo de quais ligacOes estdo caomente prontas para serem exibidas.
Adicionalmente o NoteCards produz “mapas de nad@jaios ‘tards que estdo associados
com cada documento, e € possivel saltar diretanpamte qualquercard’, selecionando a

parte apropriada do mapa de navegacgao.

E considerado um marco importante, pois ajudou faidéécnicas de navegacio
através debrowsing com interfaces graficas necessarias na elabordeaaplicacbes. O
NoteCards demonstra também como as redes semaaticEsarquias podem fundir para
criar um sistema de recuperacdo e gerenciamenttfaienacdes altamente flexivel e eficaz,

assim como um esquema para a representacao daccoaht (Chaiben, 1999).

3.2.5 HYPERCARD

Tendo sido inspirado no NoteCard, esta ferramerdairgcialmente um pacote de
aplicacdes criado para a Apple Macintosh. Surgisems similares como o MetaCard for
X-Windows baseado em Unix, o SuperCard para Masin® o ToolBook para PC. Estas
ferramentas possuem como caracteristica a faciipmlagdo das capacidades de interface
grafica e a unidade basica de armazenamento deé&extard.

Outra caracteristica € a linguagestript associadas permitindo a programacao de

aplicacdes complexas. No HyperCard a linguagemtsémm Hyper Talk.

Esta ferramenta € de facil integracdo com variaarfeentas de sistemas especialistas
disponiveis para ambiente Macintosh, servindo dedueae/ou modelo no desenvolvimento de
trabalhos nas areas de projetos de sistemas entdig e de projetos educacionais. A
terminologia adotada pela Apple para descreveoogponentes do HyperCard € seguido por

outros sistemas hipermidia (Chaiben, 1999).
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3.2.6 KNOWLEDGEPRO

Esta ferramenta combina as tecnologias de sistespegialistas e hipertexto em uma
Unica ferramenta de desenvolvimento para platafoR@a com versdo para o ambiente
Windows. Desenvolvido pela Knowledge Garden, Ilmsta ferramenta de comunicacdo

permite aos PCs tornarem-se um meio de comunickg@t®ias e informacoes.

Considerada uma linguagem de alto nivel que faailidesenvolvimento de sistemas
inteligentes utilizando uma variedade de estrasédida pode representar o conhecimento
procedimental como uma cole¢do de regras ou unmuctmnjde “tOpicos” (a unidade de
estrutura basica da linguagem). Um topico podeecocvmandos (como procedimentos),
valores armazenados (como variaveis), valores derne (como funcdes), assinalar
propriedades (como um “frame”), ser arranjado Inggri@amente e portanto demonstrar
heranga, comportar como comandos do sistema, omegeo possibilitar as caracteristicas
de hipertexto (Chaiben, 1999).

O KnowledgePro ndo € uma ferramenta orientada ain@mo uma linguagem compilada
de alto nivel, ela contém mais de 100 palavras ehgive agem como comandos ha
linguagem, e rigorosas regras de sintaxe. A lingmagontém um rico conjunto de funcdes
para manipulacdo de “strings” (parecido com LISR)e sédo bastante convenientes para o
desenvolvimento de projetos sofisticados. O sistaaw@incorpora nenhuma ferramenta de
auxilio para a navegacdo. Entretanto, os deseraiee podem explorar todos 0s recursos
existentes num ambiente de desenvolvimento Windpasa criar seus proprios esquemas
(Chaiben, 1999).

3.2.7 DIRECTOR

O Director € 0 mais popular representante desga skf softwares e é utilizado
principalmente para fazer sistemas de menu, apeeges e jogos bidimencionais. Por se
tratar do ambiente utilizado no desenvolvimento pidototipo, ser4 descrito em maiores

detalhes no préximo capitulo.
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4 AMBIENTE DE DESENVOLVIMENTO

A ferramenta utilizada para o desenvolvimento dutgiipo € o software de autoria
Macromedia Director 8, o qual tem sido muito uéitio para o desenvolvimento de softwares

multimidia/hipermidia.

Desde a sua criacdo, o Director vem incorporandase importantes caracteristicas,
principalmente em relacdo a integracdo com a lateNa versao 8 esta integracdo vem mais
acentuada possibilitando o desenvolvimento de apliws multiusuarios, embora este recurso
ja estivesse disponivel na versao 7. No entantlifeeenca € a nova versao Multiuser Xtra,
foco principal deste trabalho, que em relagcéo derian oferece maiores possibilidades de
acompanhamento e controle das atividades realizsdasisuério.

4.1 APRESENTACAO DO DIRECTOR

O Director 8.0 utiliza como metafora o desenvolvitoede um filme ou peca de
teatro. Dessa forma, o usuéario atua como um “Ditedo desenvolvimento da aplicacdo

multimidia, selecionando as diversas midias quefazer parte da aplicacao final (Figura 1).

FIGURA 1 — ORGANIZACAO DOS CAST MEMBERS PELO DIRECTOR

Videos
Texto Imagens
Director
Outros
filmes do Sons
Director
Scripts

FONTE: Bizzotto, 2000
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Em termos gerais, pode-se afirmar que o DirectaroBstituido de duas partes
interdependentes: 8coree a linguagem Lingo. (Bcorerepresenta a parte que pode ser
utilizada por usuarios leigos para o desenvolvimatd aplicacdes simples. A linguagem
Lingo é utilizada por usuarios experientes e pernut desenvolvimento de aplicacbes

complexas.

Independente do nivel de experiéncia do usuare,ird interagir com alguns
elementos basicos do Director 8.0, os quais po@emisualizados na Figura 2 e descritos em

maiores detalhes nos itens a seguir.

FIGURA 2 — JANELAS DO DIRECTOR 8

e
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4.1.1 JANELA STAGE

A janela Stageé o palco onde o projeto € desenvolvido. Qual@liracdo feita
através das janel&core ouCast ira se refletir ndstage Na verdade, a metafora do Director
se materializa ndStage tem-se um palco onde, através da utilizacdo e@asamentas
adequadas, o projeto existente no papel transfearan realidade. O Director 8.0 incorpora
uma nova caracteristica que € a possibilidade waaefo do “Grau de Zoom” no qual

visualizamos o filme em desenvolvimento (Bizzo000).



26

4.1.2 JANELA CAST

Na janelaCast (Internal Castestdo todos os atoreSgst Membensde um projeto e
que correspondem ao elenco de uma peca teatraé aundfilme. Desta forma, qualquer
imagem, som, video, etc., que se incluir no projeoaparecer na janel@ast Esta janela
possui uma caracteristica muito importante que@saibilidade de se usar cadast Member
mais de uma vez em uma mesma cena, sendo que rvadeles pode ter comportamento e
aparéncia diferentes. Isto poderia ser comparadutuacdo de um ator em um filme,

contracenando com ele mesmo.

4.1.3 JANELA SCORE

A janelaScore (Untitled Scorepode ser vista como o roteiro de um filme, onde os
Cast Memberséao organizados de acordo com o planejado. Enosegerais, Gcoreé uma
linha de tempo, onde as cenas sdo organizadasod#oamom uma sequéncia pré-definida.
Esta sequéncia pode ser tanto linear quanto néarlirEsta janela é semelhante a uma
planilha eletrénica e esta dividida em linhas, qéie os canais, e por colunas, que sdo 0s

frames.A interseccédo de uma linha com uma coluna, dermsencélula (Bizzotto, 2000).

Além dos canais usuais de gerenciamentddist Membergpossui outros seis canais:
de temporesponsavel pelo gerenciamento do tempo de apagdene acontecimentos no
Stage;de Paletteque posibilita a utilizacdo de um certo grupo deesdpalettd em dado
filme; detransicaa responsavel em gerar um efeito de transicdo geaana para outra; dois
canais desom possibilitando a utilizagcdo de sons ou narragbes canal deScript que

permite a programacéo em Lingo (Hilgert, 2000).

4.1.4 JANELA PROPERTY INSPECTOR

Nesta janela se faz as alteracbes das propriedatisonadas aos elementos em
questao $prite, Cast Member, Stagetc). Ela proporciona agilidade no desenvolvimegrao

ser “sensivel ao contexto” (Bizzotto, 2000).
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4.1.5 JANELA TOOL PALETTE

A janela Tool Palettepermite a criacdo d&hapes que sdoCast Meembergjue
requerem pouca memoria para serem utilizados, tegisteca importante para a utilizacdo em
aplicacdes na Internet. A partir desta janela, paecriar formas basicas (elipses, circulos,
quadrados, etc) e botdes. Com o0 uso desta janetaiagdo doCast Member € feita
diretamente n&tage(Bizzotto, 2000).

4.1.6 JANELA CONTROL PANEL

Esta janela tem seu funcionamento semelhante aoot®ule um video cassete. que
além dos comandos normais ainda oferece importami@snacdes sobre o filme. Através
desta janela é possivel “rodar” um filme (ou patéde) para avaliar se ele se comporta

conforme planejado (Bizzotto, 2000).

4.1.7 JANELA VECTOR SHAPE

E através desta janela que podemos criar “Formasrisis” (Vector Shapg que
oferecem possibilidades de desenho (curvas, degrattd muito superiores Bool Palette
Porém, seu tamanho é um pouco maior gughapegBizzotto, 2000).

4.1.8 JANELA LIBRARY PALETTE

Esta janela contém d@ehaviors(scrips) ja prontos que se pode utilizar na construcao

de filmes, de forma a inserir interatividade, arga@ efeitos, etc (Bizzotto, 2000).

4.2 O LINGO

Lingo é o nome da linguagem utilizada pelo Direcftara a producdo mais efetiva
junto ao usuario. E uma linguagem ‘@eript”, cuja sintaxe e construcdo se aproxima da
lingua inglesa falada. Oscripts podem ser compostos de um Unico comando ou uma
sequéncia deles, dispostos em conjuntos, simikrparagrafos. A complexidade varia de

acordo com a aplicacao (Hilgert, 2000).
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Como nas demais linguagens de programacéo, o Isegoe algumas regras (Hilgert,
2000):
a) todo script € formado porhandlersque sédo os equivalentes as sub-rotinas ou
funcdes em outras linguagens. bandlerinicia comon e termina conend
b) variaveis locais: utilizadas somente dentrdvedodleronde foi criada;
c) variaveis globais: utilizadas por diferenfeamesde um filme, ou de diferentes
filmes;
d) ordem de procedéncia dandlers
- scriptsassociados a eventos primarios tais como:
- keydownscript;
- mousedownscript;
- mouseupscript;
- timeoutscript;
- scriptassociado a umsprite (sprite scripj;
- scriptassociado a uwast membefcast member script
- scriptassociado a uriname (frame scrip;
- scriptassociado a um filmenpvie scripy;
e) orientacao a objetos.

Segundo Small (1996), o Lingo ndo é uma linguagaentada o objetos nativa, mas
com o passar do tempo foi incorporando recursospgu@item a programacao orientada a
objetos. Através das variaveis globais privadada abjeto possui caracteristicas proprias. A
terminologia utilizada na orientacdo a objetosrdifdo Lingo, conforme demonstrado na
Quadro 2:

QUADRO 2 — TERMOS LINGO EQUIVALENTES EM OO

Terminologia LINGO Equivaléncia OO
Parent script Classe
Child object Instancia de classe
Property variable Variavel de instancia
Handler Método
Ancestor script Super classe

Fonte: adaptado de Hilgert(2000).

Caracteristicas que possibilitam a orientacéao etadjSmall, 1996):
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a) a funcdo New permite cépias idénticas de um determinado obgétavés de
um script denominaddrarente Script

b) através das propriedadé¥operty, 0s objetos mantém suas préprias variaveis
globais privadas;

c) os objetos podem dividir propriedadeshandlersatravés dé#\ncestor

4.2.1 OS SCRIPTS

Osscriptsde Lingo podem variar quanto a sua localiza¢capcee(Bizzotto, 1999):

a) Behavior scriptsé@oscripts associados &prites (Sprite behaviors ou aframes
(frames behavio)s

b) Cast members scriptassociados a um da@@ast Memberde forma que script
serd executado em qualq@pgritedo qual aquel€ast Membefaca parte.

c) Movie script saoscripts que “valem” para o todo o filme. Assim eles sdasma

gerais, ndo se limitando a um dé&lariteou conjunto dé&priteou frames

4.2.2 EVENTOS

Alguns eventos séo restritos ao tiposgept correspondente, sendo assim, executados

somente apartir dmovie scripta que pertencem, conforme Quadro 3 (Bizzotto, 1999

QUADRO 3 - EVENTOS E TIPOS DE SCRIPTS

Movie script Frame script Cast member script e Sptie script
On startMovie On enterFrame On keyDown
On StopMovie On exitFrame On keyUp

On timeOut

On keyDown

On mouseDown

Onidle

On keyUp

On mouseUp

On enterFrame

On mouseDown

On mouseEnter

Fonte: adaptado de Bizzotto (2000).
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QUADRO 3 — EVENTOS E TIPOS DE SCRIPTS (cont.)

Movie script Frame script Cast member script e Sptte script
On exitFrame On mouseUp On mouselLeave
On keyDown On mouseEnter On mouseWithin
On keyUp On mouselLeave On rightMouseDown
On mouseDown On mouseWithin On rightMouseUp
On mouseUp On prepareFrame -
On mouseEnter On cuePassed -
On mouselLeave On rightMouseDown -
On mouseWithin On rightMouseUp -
On prepareFrame - -
On cuePassed - -
On rightMouseDown - -
On rightMouseUp - -

Fonte: adaptado de Bizzotto (2000).

4.2.3 LISTAS

As listas em Director, oarrays em outras linguagens, sao variaveis que podenercont
diversos elementos. A alocacdo dos elementos nadrnigené feita segundo a necessidade
desta, ndo sendo portanto, necessarias as infoesi@g@nto ao tamanho dos elementos da
lista. O primeiro elemento da lista € contado céiipdiferentemente de algumas linguagens

gue consideram o primeiro elemento “0”.
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4.3 FUNCAO MULTIUSUARIO

Uma aplicacdo multiusuario no Director utiliza dot®mponentes basicos: o
Multriuser Server e o Multiuser Xtra. Esses doisnponentes possibilitam a troca de

informacgdes entre filmes, através da Internet desenenores (Figura 3).

FIGURA 3 — APLICACAO MULTIUSUARIO

Aplicacao
Multiusuario

Multiuser Xtra Multiuser Server

Através do Multiuser Server e Multiuser Xtra pode-s

— A criacdo de unchatque permitira a conversacan-line

— A criacdo de quadro para desenho em que os usudgiasma mesma Sessao
possam colaborar entreai-line

— Elaborar uma apresentacao que possa ser assigtittalps ao mesmo tempo.

— Executar um jogo interativo com diversos partictpan

O Multiuser Xtra é um aplicativo instalado em todgscomputadores que fazem parte
de uma rede onde filmes do Director serdo utiligadéunciona como um protocolo de
comunicacao que verifica se as informacdes a seemamitidas: ndo possuem erros, prepara
estas informacdes para serem transmitidas e aa aoservidor. Ao receber informacdes ou
mensagens de outros filmes o Multiuser Xtra vaifilmvamente se esta ndo contém erro e

disponibiliza entdo para ser usada no filme.
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O Multiuser Xtra ou somente Xtra, pode trocar amnsagens entre filmes através de
trés modos basicos:

— Enviando as mensagens ao servidor e este encardmhaara o(s) filme(s)
destinatario(s).

- Enviando as mensagens diretamente a outros filtnegéa de uma conexdo do
tipo peer-to-peer

— Enviando as mensagens a um servidor de texto datipeio eletronicolnternet
Relay ouChat ServerNeste caso faz-se necessario conhecer os combasioss

para envio de mensagens através deste tipo de@ervi

O Xtra que incorpora o Director 8 amplia a linguagkingo adicionando novos
elementos e comandos scripts dos filmes. As mensages o Xtra envia aos filmes para que
fim eles foram criados. As mensagens podem ser @astap por varios tipos de dados como:

strings inteiros, numeros de ponto flutuante, cores,gjgtantosrecse listas.

Através do Xtra também € possivel alterar Qast Membertravés das propriedades
mediaou picture of memberA utilizacdo dessas propriedades permite o ustase Member
para a criacdo de filmes com interagimline Por exemplo, unchat com desenho onde os

usuarios compartilham e interagem ao mesmo tempo.

O Multiuser Server € um aplicativo que esta ingimlam um computador que tera a
funcdo de servidor. Este servidor passa a ser @ ‘@ comunicagdo entre os filmes
recebendo mensagens que sao enviadas pelos medmawss do Xtra, verifica para quais
filmes e/ou usuarios se destinam e as envia aosasessta comunicacdo pode ser de um
filme para outras instancias suas, como por exemphofilme que € um jogo de xadrez onde
0S jogadores trocam mensagens sobre a movimentEspecas ou a comunicacao entre
filmes diferentes, como por exemplo, em uma sataali de jogos onde um jogador de

xadrez, atraves de uahat conversa com um jogador de damas.

O Multiuser Server além de administrar o enviontensagens disponibiliza outras
funcdes que permitem:
— O armazenamento e recuperacao de informacfes camme do usuariougers

name$ ou os dados referentes a um usudoiof{le).
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— A criacdo de grupos de usuarios deforma que fiqoeganizados em modos
I6gicos, como por exemplo, times que disputam esituen jogo coletivo qualquer.
— Obter informacdes referentes ao proprio servidana@dambém, informacdes

referentes a outros filmes.

4.3.1 CRIANDO FILMES MULTIUSUARIO

A criagdo de uma aplicagcdo multiusuario no Direprecisa ter na sua implementacao
scripts que permitem a realizacdo de uma conexdao quer sem um servidor, ou
diretamente com outros filmes, caso for uma conelabpopeer-to-peepara possibilitar a
troca de mensagens entre os filmes. Estas mensggessiem todas as informacodes

necessarias para o funcionamento destes filmes.

Os scripts, responsaveis pelo controle das conexfes e envimelgsagens, sao
implementados utilizando a linguagem propria dee€iior, que é o Lingo. O préprio Director
possui uma biblioteca que contém diversospts chamados déehaviors,que executam
estas e outras tarefas. Isto resulta principalmeindo o problema reside no fator tempo, a
criacao de filmes com maior agilidade, facilitamdoito o processo de implementagéo.

4.3.1.1 CONEXAO AO SERVIDOR

Para se implementar aripts responsaveis pela conexdo ao servidor e envio de

mensagens, devem ser seguidos 0s seguintes passos:

1) E necesséario que um computador da rede assuma e gapservidor e seu
enderecor{ietwork adregsdeve ser conhecido.

2) Criar uma instancia do Xtra.

3) Implementar um ou maisallbackspara fazer o tratamento das mensagens que sao
recebidas de outros filmes. Estesllbacks sdo ativados através do comando
setNetMessage.

4) O ultimo passo para a conexdo ao servidor é efedivaonexdo através do

comandaconnectToNetServer.

No Quadro 4 é apresentado um exemplo para criagaonsthncia do Xtra (passo 2),

onde a declaracaméw (xtra “multiuser”)) cria a instancia do Xtra e atribui a uma variave
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global @Multiuserinstance Cada instancia criada corresponde a uma Unisexéo. Para
fazer mais de uma conexao ao mesmo tempo é naoessar um nimero de instancias igual

ao numero de conexoes.

NOTA Quando a conexdo for encerrada, para a variuelrecebeu a instancia do Xtra,

deverd ser atribuido o valor “zero”.

QUADRO 4 — CRIACAO DA INSTANCIA DE XTRA

gMultiuserinstance :

global gMultiuserinstance

gMultiuserinstance = new(xtra“Multiuser”)

ApoOs criada a instancia do Xtra, declara-se allbacks para fazerem os tratamentos
das mensagens enviadas e recebidas da rede (pa€so@lbackssédohandlers(sub-rotina)
gue sédo implementados para executar toda vez dimeorecebe uma mensagem da rede
através de um servidor ou de outro filme nas coeexid tipapeer-to-peerE necessario que

oscallbackssejam criados antes de se estabelecer uma conexao.

Toda mensagem recebida é considerada um eventiodgatvar umcallback. Assim
para cada tipo de mensagem recebida devera seenmaptado unctallback que fara o

tratamento de acordo com o conteudo de cada mensage

No Quadro 5 temos uma instrucéao utilizando o comasiNetMessagque ativa o
handlerdefaultMessageHandleEstehandlerse encontra em ugast membedo tiposcript
denominaddConnection Script” O defaultMessageHandle¥ utilizado para tratar de forma
genérica, qualquer tipo de mensagem recebida. @epa parametro especificado com o
comandosetNetMassageHandler§ um simbolo para bandler que esta sendo declarado.
Um parametro é criado adicionando um sinal de ¢tésido) no inicio do nome dmndler.

O segundo parametro € o nomesioipt objectonde esta declaradohandler Estescript
object pode ser do tipadCast MemberScriptpo nhome de uma variavel que contém uma
instancia ddehavior,um script pai, um simples valor do Lingo a ser passado psiszmipts

globais.
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QUADRO 5 — HANDLER DE MENSAGEM

errCode=gMultiuserinstance.setNetMessageHandler(#de faultMessag

eHandler, script “Connection Script”)

O handler de mensagem se pareceria

on defaultMessageHandler
global gMultiuserinstance
newMessage = gMultiuserinstance.getNetMessage()
member("messageOutput”).text = newMessage
if newMessage.errorCode <> 0 then
alert "Esta mensagem contém um erro."
end if

end

Além do tratamento genérico das mensagens receligeassivel fazer um tratamento
individualizado das mensagens usahdndlersespecificos que serdo ativados dependendo
do contetdo do campsubject,do campo remetente, ou ainda ambos os contetud@&snpod
servir de parametros para acionar determirsduller. Estes parametros sao adicionados no
comandosetNetMassageAo se optar passar estes dados panaraler como argumentos,
deve-se colocar no final do comansetNetMassageapds os parametros da mensagem, o
namero “1” que ird setar o comando para este fiamsohdo se coloque nada ao final dos

s

parametros, este valor, pdefault sera “0” e desabilita esta condicao.

Passando o contetudos das mensagens como argunsengysta a necessidade de se
criar um tratamento s6 para pegar a mensagemadaefimensagens recebidas para sé depois
verificar o seu conteddo, como aconteceu no Quadomde foi preciso utilizar o comando
guetNetMassag@ara buscar uma mensagem na fila. Esta fila @ameelo Xtra onde as

mensagens que chegam séo colocadas e esperarereanaatendidas.
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O Quadro 6 exemplifica esta situacdo ondéamdler #guestMessageHandlér
executado quando uma mensagem chega contenslabjexrt‘Chat Text”e como remetente
“Guest Speakeré passa estes conteudos como argumentos, jacpraando foi setado em
“1”, diretamente para €ast Membe(“messageOutput).text,economizando tempo e linhas

de cadigo.

QUADRO 6 — TRATAMENTO DE MENSAGENS COM SUBJECT E REMETENTE

errCode =
gMultiuserinstance.setNetMessageHandler(#guestMessa geHandler,
script "Connection Script”, "Chat Text", "Guest Spe aker", 1)

O handler de mensagem simplificado:

on guestMessageHandler me, message
member("messageOutput”).text = message

if message.errorCode <> 0 then

alert "Incoming message from Guest Speaker cont ained an
error."

end if
end
Se vocé quer incluir o parametro inteiro sem especi ficar um
subject ou um remetente, use espagos vazios para o subject e

remetente.
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errCode .
gMultiuserinstance.setNetMessageHandler(#guestMessa geHandler,
script"Connection Script", ™, ", 1)

Apods todos oshandlers responsaveis pelo tratamento das mensagens tedem si

declarados, € possivel agora estabelecer uma abnew@o servidor.

O Xtra que funciona como um tipo de protocolo degnicacéo fara o envio de uma
mensagem ao servidor contendo as seguintes inféeeag nome do usuério, sua senha, o

nome do filme, o endereco ou o nome do servidop@i@ de comunicagdo do mesmo.

O exemplo mostrado no Quadro 7 materializa esteagdb onde foram usados os
seguintes dados: o filme a ser conectado &exlt Chdt o usuéario € Bold’ e sua senha
“MySecret, o0 nome do servidor de exemplo éhatserver.mycompany.cbra a porta de
comunicacao, patefault é 1626.

QUADRO 7 - XTRA CONECTANDO AO SERVIDOR

errCode =
gMultiuserinstance.connectToNetServer("Bob","MySecr et", /
"chatserver.mycompany.com”, 1626, "Tech C hat")

O servidor, através do nome do filme indicado, viedificar todas as instancias do
mesmo, ou seja, todos 0s outros usuarios que ast@ando o mesmo filme passardo a

receber as mensagens referentes ao filme atrav@esddor.

ApoOs a solicitagdo de conexao pelo usuario, o dervra checar as informacgdes e se
confirmada a conexdo respondera ao usuario enviamdomensagem contendo no campo
subject “ connectToNetServerEstesubject apds recebido a mensagem pelo Xtra, ativara o
handlerdefaultMassageHandleque far4 o tratamento da mensagéniigura 4 mostra um

esquema de uma solicitacdo de conexao ao servidor.
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FIGURA 4 — PEDIDO DE CONEXAO AO SERVIDOR

>

V'

| Callbacks I
F 3

setNetMessageHandler

—————>»  Xtra —_

A 4
Mensagens Mensagens
Recebidas Enviadas
y
connectToNetServer connectToNetServer
Servidor

O comandoconnectToNetServer(possibilita também que o servidor verifique a
localizacdo de um filme que esta conectado narneterPara isto ocorrer € necessario

reescrever a instru¢do mostrada no Quadro 7 adiothmmais parametros.

O novo formato da instrucdo pode ser visto no Qua&lrcomposta do nome do
servidor e sua porta de comunicacao seguida polistaale propriedades (nome do usuario,
senha e nome do filme) e por final 0 novo paramgt® é o0 modo de conexdo. O modo de
conexao € um parametro opcional dividido em dpisstio modo de conex@#smuse o modo

de conexadtext

QUADRO 8 — MODO DE CONEXAO #SMUS.

errorCode = myConnection.connectToNetServer("chatse rver.mycompany.com"”,/
1626,[#userID:"Bob", #password:"MySecret", #movielD "Tech/
Chat"], #smus)

O modo de conexagsmusindica uma conexdo normal a um servidor, enquanto o
modo de conexa#text indica uma conexao a um servidor que opera enorwdo e que

possui tratamentos especificos.
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Quando se utiliza 0 modo de conex&musno formato da instru¢do (Quadro 8), o

Xtra, apos a confirmacdo da conexdao, ira envigajuente com o nome do usuario
e a sua senha, o endereco da Internet onde odidmesuario esta localizado. Este
endereco e passado ao servidor no seguinte formato:

http//nomedoservidor.com/diretério/nomedofilme.dsto permitird ao servidor verificar se o
filme se encontra realmente no local especificadbo pusuario proporcionando uma

seguranca adicional para os filmes distribuidosede.

4.3.1.2 ENVIANDO MENSAGENS

Estabelecida a conexdo ao servidor com sucessossivpl a partir de agora enviar
mensagens a outros filmes conectados na rede. Asagens a serem enviadas podem conter
qualquer tipo de dado desde que aceitos pelo LiAgeim como as mensagens recebidas
possuem o formato de lista de propriedades, podgse em enviar as proprias mensagens
também neste formato. A Figura 5 exemplifica 0 end¢ mensagens através da funcéo

multiusuario do Director.

FIGURA 5 - ENVIANDO MENSAGENS

T

1

1

1

—m sendNetMessage
\ 4
Mensagens Mensagens
Recebidas Enviadas
A
Servidor

Para enviar os dados desejados através de uma gaenga utilizado o comando
sendNetMessagé&ste comando permite enviar os dados de duas rasneiravés de uma
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lista de propriedades ou enviar todos os paramd#ssjados separados entre si por virgulas.
Para exemplificar estas duas situacoes, ver Q@ vimacromedia, 1999).

QUADRO 9 — USANDO O sendNetMessage.

errCode = gMultiuserinstance.sendNetMessage([#recip ients:/
whichUsersOrGroups,#subject:"Example Subj ect" #content:/
whatMessage])
ou
errCode =
gMultiuserinstance.sendNetMessage("whichUsersOrGrou ps",/

"Example Subject”,whatMessage)

O comandoSendNetMassagpode ser usado para enviar mensagens: a um USUArio
apenas do mesmo filme, a um grupo de usuarios tameca um mesmo filme, um usuario
de um outro filme conectado ao servidor, ou veaifiee um determinado usuario encontra-se

conectado.

Para enviar uma mensagem a um usuério do mesm®, firdeclarada na instrucdo a
instancia do filme através de uma variavel gloli@da para conter esta instancia, o nome do
usuario a quem se deseja enviar a mensagenbjectda mensagem e por fim, a mensagem
propriamente dita. No Quadro 10 é ilustrada ess&rigdo, onde um usuario envia uma
mensagem a outro usuario do mesmo filme denomiciadBob”, com o subject “Chat

Text” e a mensagenBém vindo ao nosso bate-papo”.

QUADRO 10 — MENSAGEM AO USUARIO DO MESMO FILME

errCode = sendNetMessage(gMultiuserinstance, "Bob", "Chat
Text",

"Bem vindo ao nosso bate-papo.")

Desejando-se enviar uma mensagem a todos 0os medros grupo de usuarios
conectados no mesmo filme, € preciso que a instragdtenha o nome do grupo, subject

e a mensagem desejada. A declaracdo do nome do dewe ser antecedido pelo caracter
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“‘@”. O Quadro 11 apresenta um exemplo deste tipmsteucédo tendo como nome do grupo
“MultimediaAuthors’; subject “Chat text’e a mensagen' que vocés estdo fazendo?”.

QUADRO 11 - MENSAGEM PARA UM GRUPO

errCode =
gMultiuserinstance.sendNetMessage("@MultimediaAutho rs",

"Chat Text", "O que vocés estao fazendo?")

Quando a intencdo € de se comunicar com um usdgrion outro filme conectado ao
servidor, como em exemplo ja citado anteriormeate, uma sala virtual de jogos, faz-se
necessario a indicacdo do nome do filme para ondersagem deve ser enviada antecedido
do caracter “@”, que por sua vez € antecedido pefne do usuario do filme a quem se
destina a mensagem, wgubjecte a propria mensagem. A seguir no Quadro 12 é eqteata
esta instrugcdo, onde, por exemplo, um usuario dgogmde xadrez, em uma sala de jogos
virtual, quer se comunicar com o jogad@htis” que participa de um jogo de dmas”. A

mensagem tera consoibject “Pergunta’e a mensagem ser@tiem ganhou?”.

QUADRO 12 — USUARIO DE OUTRO FILME

errCode = gMultiuserinstance.sendNetMessage("Chris@ Checkers",/

"Pergunta”, "Quem ganhou?")

Para se saber se um usuario se encontra coneatadenador, ou se ainda esta
conectado ao servidor, sem saber o filme em quecatepartilhava, a instrugao seria
implementada conforme é mostrado no Quadro 13, eenégmandada uma mensagem ao
usuario Chris”, contendo em sesubject “Chamar” e a mensagemVbcé esta ai?”para
verificar se este, se encontra conectado ao servideste caso o primeiro parametro passado

da instrucdo € formado pelo nome do usuério queseja encontrar seguido @esystem.

QUADRO 13 — LOCALIZANDO USUARIO

errCode = gMultiuserinstance.sendNetMessage("Chris@ System", "Chamar",/

"Vocé esta ai?")
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4.3.1.3 RECEBENDO MENSAGENS

As mensagens que sdo enviadas do servidor para tsldilmes conectados, sao
armazenados em uma fila gerada pelo Xtra. Paraabestas mensagens é usado o comando

getNetMassagdeclarado ndvandlerque fard o tratamento das mensagens (Figura 6).

FIGURA 6 — RECEBENDO AS MENSAGENS
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A forma de declaracdo para o uso do comayetdbletMessagé vista no Quadro 14,
que traz na sequéncia da instrucdo, os conteudosapatribuidos a variavdewMessage

passados na forma de listas de propriedades.

QUADRO 14 — USANDO O getNetMessage.

newMessage = gMultiuserinstance.getNetMessage

Os conteudos de newMassage serdao uma lista de propr iedades conforme

segue:

#errorCode:0,#recipients:['Bob"],#senderID:"GuestSp e
aker"#subject:"Chat/ Text" #content:"Hello.Welcome

to our conversation.",/ #timeStamp:66114697]
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Conforme ja4 comentado, o tratamento das mensageds per feitos de forma
especifica, através de umndlerque sé sera ativado por um determinado tipo desaggm
fazendo o seu tratamento. Para que isto acontecampo#subjectou as propriedades de
#sender deverdo conter valores especificos que irdo rabvaandler adequado ao tipo de
mensagem enviada. No caso do paramgtemderas acdes a serem executadas pataler
dependerao dos valores encontrados em cada urpaogaedades das mensagens recebidas.

Abaixo estdo descritas as propriedades do parandsiaderdefinindo os seus

conteudos (Macromedia, 1999):

— #errorCode contém um valor do tipo inteiro indg@arm codigo numeérico de um
determinado erro ocorrido. Através do comaneatNgtErrorString,este cédigo

numeérico é traduzido para uma mensagem textual @keando a falha.

— #recipients contém um valor do ti@bring que indica o nome do usuario para

guem a mensagem foi enviada.

— #senderID contém um valor do tiptring que indica 0 nome do usuario remetente

da mensagem.

— #subject contém um valor do tiptring que indica o assunto da mensagem. Pode
ser uma palavra apenas ou uma composi¢cao de paweaesumem a mensagem
de maneira que seja possivel ativar handlerespecifico para o assunto descrito

neste campo

— #content esta propriedade contem a mensagem gmogiie dita, escrita por um
usuario. Nesta propriedade a mensagem pode serostanpelos seguintes tipos:
strings rects, listas, ponteiros, cores, datas e as propriedagesa of membes

picture of member

— #timeStamp o conteldo desta propriedade é formadoimp valor do tipo inteiro
gue indica o tempo, em milissegundos, de funciomémeo servidor desde a sua
inicializacdo. Pode ser utilizado para sincronieaentos em varias instancias de

um filme ou determinar o tempo gasto pelo servidoa processar as mensagens.
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Declarando o comandgetNetMessage @entro de untallback handler para “pegar”
as mensagens da fila do Xtra, é possivel implemergaript do callbackcom o objetivo de
usar os contetdos destas mensagens para fazeresp@eificas, como por exemplo, usar 0s
dados para definir a posicao de gprite adicionar novas imagens stagedurante o filme,

exibir um texto dehat manter uma pontuagdo de um jogo que esté serdatexio, etc.

O Multiuser Xtra também faz um controle das mensagecebidas para verificar o
tempo que estas permanecem inativas na fila deagens sem serem processadas. Isto pode
gerar conflitos principalmente em filmes mais coempk onde o nimero de mensagens é
elevado e o tempo inativo das mensagens aguardardoserem processadas, pode gerar

problemas na execugéo do filme.

Através do comandgetNumberWaitingNetMessagedtem-se um valor que indica o
namero de mensagens recebidas que se encontravasnaa fila de mensagens recebidas no
Xtra. Este valor pode ser usado na funcléeckNetMessages() qual verificara o nimero de
mensagens em espera especificado, checando dnaaldéer determinado para o tratamento
de uma mensagem e através do comaelbletMessageHandlanviara a mesma para o

processamento rftandlerespecificado.

4.3.1.4 VERIFICACAO DE ERROS

Em filmes multiusuarios em que os usuarios sezatii de uma rede para interagirem,
o fluxo de informacgdes que transita na rede € cpresgemente alto, 0 que cria a necessidade

de fazer a verificagdo da integridade das inforrea@hviadas e recebidas.

Problemas como laténcia ou queda de conexdes seimsaem sistemas de rede. Pode
ocorrer quedas de energia deixando o servidor mop® ou outros problemas de
funcionamento de ordem fisica do servidor. A veai§do de erros ira permitir detectar falhas

e poder concerta-las a ponto do usuério final remafetado pelo problema (Figura 7).

FIGURA 7 — VERIFICACAO DE ERROS
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CFDR\V/INN
A maioria dos comandos utilizados pelo MultiuservBe e Multiuser Xtra sao
dependentes um do outro, o que torna ainda masss@to e importante a verificacdo do
bom funcionamento de cada comando, antes de seitaxer proximo. Os resultados de

execucdo de um comando podem ser sincronos ocrassis (Macromedia, 1999).

Um resultado gerado por um comando de forma singrénquando a resposta do
Multiuser Xtra € imediata, o que significa que aaxXexecutou com sucesso a mensagem
recebida e que os parametros fornecidos estavaretamr Desta forma, € recebida uma

mensagem contendo o codigo “0” (zero) que indisaaesso da operacado sem erros.

Um resultado gerado por um comando de forma assiocé quando a resposta a uma
mensagem sO sera fornecida apds algumas operagees $ido executadas pelo servidor.
Como no caso da solicitagdo de uma conexao atdove€®mandaconnectToNetServeem
que o pedido é verificado pelo servidor e dependeladsituacdo, o servidor envia a resposta
indicando se o pedido foi aceito ou recusado. Od@ud5 exemplifica um resultado
assincrono em que a variavedrCode recebe um valor do Xtra resultado do comando
connectToNetServe€aso haja parametros informados no comamamectToNetServgara
0 Xtra e esses ndo forem aceitos, o Xtra devolueraesultado com a mensagemnzero

indicando a presenca de erro e avisa com um alerta.

QUADRO 15 — RESULTADO ASSINCRONO

global gMultiuserinstance

errCode = gMultiuserinstance.connectToNetServer("Bo b",

"MySecret",
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"cha"tserver.mycompany.com”, 1626, "Tech Chat")

if errCode <> 0 then
alert "Problem with connectToNetServer" & RETURN & =
gMultiuserinstance.getNetErrorString(errCode)

end if

Para conferir os resultados assincronos retornattagés do comand#errorCode
sobre as propriedades de mensagens recebidas,dé asanesmoscript mostrado no
Quadro 5.

Os erros podem ser gerados por instancias de um finde uma destas instancias
pode se desconectar ou outros eventos podem mtarée comunicagao eficaz do filme.
Quando uma mensagem é enviada indicando a predenga erro, ela traz essa informacao
na forma de um coédigo numérico. Para converter @sdleggo numérico em uma mensagem
descrita textualmente do problema ocorrido, usa-esemando gtNetErrorString,conforme
Quadro 16.

QUADRO 16 — CONVERTENDO O CODIGO DE ERRO EM TEXTO.

Global gmultiuserinstance

NewMessage = gMultiuserinstance.getNetMessage

ErrCode = newMessage.errorCode

Member(“errorText").text = gMultiuserinstance.getNe tErrorString(errCode)

4.3.1.5 OTIMIZANDO FILMES MULTIUSUARIO

O projeto de uma aplicacdo multiusuario deve assegyue o filme responda as
informacgBes que chegam de outros filmes atravgsaaia janela em que o filme esta sendo
executado. O filme deve enviar suas proprias memsagssim que for necessario. As
diretrizes seguintes ajudam a criar flmes maissageue respondam as mensagens enviadas

de forma eficaz (Macromedia, 1999):



a)

b)

d)

a7

Minimizar a frequéncia de mensagens$’rojetar os filmes para enviar somente
informacdes que s&do absolutamente necessarias. &gumas aplicagdes,
dependendo do contetdo das mensagens, fara spmiidoum grupo de pequenas

mensagens e envia-las todas juntas em uma mensagem

Priorizar receber mais que enviaNa maioria dos casos, deseja-se que os filmes
recebam mensagens antes de enviar as suas prgmiasps conteldos das
mensagens que chegam podem afetar a informacacajdeseja enviar. Uma
forma de realizar isto € aumentar a frequénciaxil@gdio do filme. O Multiuser
Xtra confere as mensagens que chegam durante ioslg®inativos que ocorrem
na troca de unframe para outro, assim sendo, quanto maior a frequémeia
exibicdo, maior serd a verificacdo do Xtra, o quasemnara execucdes mais
rapidas das mensagens. SetaidtlEHandlerPeriodpara 0 (zero), sera maximizada
a freqiiéncia de eventos inativos permitindo ao ¥traferir as mensagens durante
e entre osframes Usando a funcdacheckNetMassages@ode-se coferir as
mensagens a qualguer momento conforme desejadotravés do comando
getNumberWaitingNetMessagesérificar quantas mensagens estdo esperando na
fila de mensagens do Xtra permitindo a especificaigium nimero de mensagens
gue se deseja processar através do paractetakNetMessage@ssim é possivel

atender mais de uma mensagem enviada de uma so.

Minimizar atualizacbes d8tage— Geralmente, retirarpg@ites do Sage € muito
mais demorado que enviar, receber ou processaragems Em funcéo disto,
evita-se atualizar a tela toda vez que se recelzememsagem, por exemplo, em
um jogo onde varios jogadores informam as suag;@esj pode-se querer esperar
para juntar todas estas informacdes primeiro pepaid atualizar ospritesde uma

soO vez.

Enviar mensagens direcionadas — No caso de soremtesuario precisar de
determinada informacéo de um filme com varios pigdintes, enviar somente uma

mensagem a este usuario ao inves de enviar ao QM@eIo.

Usar osetNetMessageHandler)Colocando subjects diferentes para os diferentes

tipos de mensagem que se esta enviando, usasstNetMessageHandlerpara
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processar as mensagens recebidas dependendo dot,stdpetente ou ambos. O
Xtra message-dispatchingossui rotinas que executam mais rapidamente que o

mesmo codigo escrito em Lingo.

4.3.1.6 A APLICACAO SERVIDOR

Uma vez instalado o servidor, por default, o nimédm conexdes permitidas
simultaneamente sdo 50 podendo se alterar para &0@9és da edicdo do arquivo
Multiuser.cfg Na inicializacdo, o servidor vai ler o arquiMuliuser.cfg carregar o Xtra, e
alocar suas conexdes. Isto feito, o servidor esipth a aceitar conexfes e processar as
mensagens dos filmes. Havendo inconsisténcia nadosdaornecidos no arquivo

Multiuser.cfg o mesmo ira encerrar a sessao.

Existem dois modos de visualizacdo das atividageseaividor. O menwiew que
permite a ver mensagens na janela do servidor\tedajue certos eventos acontecem e o
menu Statusque permiti a visualizacdo de informacdes sobralimero total de usuéarios
conectados, filmes conectados, banco de dadogadiij grupos criados, etc (Macromedia,
1999).

4.3.1.7 CONFIGURACOES DO SERVIDOR

Muitos aspectos de como o servidor devera operderposer alterados editando o
arquivo Multiuser.cfg Caracteristicas separadas para diferentes filppedem ser
especificadas através da criacdo de arquivofy'“adicionais. Editando pardmetros em
quaisquer destes arquivasfy’, é possivel (Macromedia, 1999):

a) alterar o tamanho de memoria disponivel para artrahto de mensagens;

b) limitar o nimero de usuarios que podem se conactaervidor, ou para um filme

especifico;

c) especificar quais tipos de usuarios podem se canactservidor;

d) especificar quais filmes podem se conectar aod@tvi

e) setar os niveis de permissdo dos usuarios paratekeada comando do servidor.
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4.3.1.8 ARQUIVO MULTIUSER.CFG

Podem ser adicionados comentarios a qualquer arglevconfiguracdo precedendo
cada linha de comentario com o sinal de sustenjloppodendo ser utilizado também no
comeco de uma linha de parametro opcional paradmpeleitura deste pelo servidor. Para
parametros que podem levar mais de um valor, colocaespaco e uma contra-barra (\)
depois do primeiro valor e colocar o proximo vatar proxima linha. Se o servidor ndo
reconhecer um nome atribuido ou algum valor foonalconexdo sera encerrada. Para que as
mudancas no arquividultiuser.cfgtenham efeito, o servidor devera ser reiniciacmoE 0s

itens possiveis de edicdo podem ser verificadosaaromedia (2001).

4.3.1.9 ARQUIVOS DE CONFIGURACAO DE FILME

Cada filme diferente que se conecta ao servidobpéampode ter o seu préprio arquivo
de configuracédo. Os parametros podem ser os maditipados para o arquivBlultiuser.cfg
do servidor. O arquivo de configuracdo do filmeid®o Ipelo servidor quando a primeira
instancia do filme é conectada. Este arquivo dewelrer o mesmo nome que o filme usa para
se conectar ao servidor e colocar este no arqdiMbuser.cfg se o servidor ndo reconhecer o
nome dado ou uma configuracdo é nula, os usuaéiospnderdo se conectar com o filme
(Macromedia, 1999).
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5 METODOLOGIA E TECNICA DE MODELAGEM
ORIENTADOS A OBJETOS

O desenvolvimento de software baseado em Orientag@bjetos, apresenta algumas
vantagens em relacdo ao desenvolvimento convencieado as principais:

a) reusabilidade;

b) reducéo de erros;

c) reducédo de manutencao;

d) interacdes mais faceis e mais rapidas.

Para entender a Orientacdo a Objetos é necessdes entender alguns conceitos
basicos desta metodologia, que séo:

a) classe;

b) objeto;

c) método;

d) mensagens;

e) associacao;

f) agregacao;

g) heranga;

h) encapsulamento.

5.1 CLASSE

As classes descrevem um conjunto de objetos (&naiti mesmo tipo e com a mesma
estrutura interna. Inclui informagbes que sao toblHOS, e comportamentos que Sao 0S

meétodos ou operacdes dos objetos. Os objetos Epdaxias da classe (Martin, 1995).

5.2 OBJETO

Segundo Martin (1995), um objeto pode ser qualqaesa, real ou abstrata, a respeito
da qual se armazenam dados e os métodos que gsutaami Pode ser composto de outros
objetos, que por sua vez podem ser compostos dasaltjetos. O objeto preocupa-se tanto
com seus dados quanto com os métodos com os gudiglos sdo manipulados.
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5.3 METODOS

Os métodos especificam a maneira pela qual os diasm objeto sdo manipulados.
Os métodos de um tipo de objeto referenciam sonanestruturas de dados desse tipo de
objeto, ndo devendo acessar diretamente as essutardados de outro tipo de objeto. Para
acessar a estrutura de outro objeto deve ser engsiaensagem a este objeto. Dessa forma,
um objeto é qualquer coisa com suas propriedageesentadas pelos tipos de dados e seu

comportamento representado por métodos (Martirg)199

5.4 MENSAGENS

Para que um objeto realize alguma coisa, enviayse solicitacdo, que faz com que
uma operagdo seja invocada. A operacdo executatadon@propriado e opcionalmente,
retorna uma resposta. A mensagem que constituli@agio contém o nome do objeto, o

nome da operacédo e, as vezes, um grupo de par&@metro

5.5 ASSOCIACAO

Relacdes que descrevem vinculos entre classes. Eelanionamento estrutural que
especifica que objetos de uma classe estdo consctadobjetos de outras classes. A

associacao pode ser rotulada (hnomeada) e indicardmalidade.

5.6 AGREGACAO

Uma forma especial de associacdo entre o “todaias $partes”. Por exemplo, um
computador (o todo) é formado por monitor, teclashmuse e CPU (as partes). Nao se
distingue um “todo” de uma “parte” e ndo impde queida das “partes” esteja relacionado
com a vida do “todo”. Os objetos “partes” ndo podsen destruidos por qualquer objeto

diferente do objeto de agregac¢ao que o criou.

5.7 HERANCA

E quando uma classe genérica se divide em clasaissaspecializadas. Ou seja, a

classe base, também chamada de superclasse @ogsij atributos, servicos e agregacoes
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comuns e compartilhadas por classes mais espedatiz as subclasses ou filho, que

adicionam ainda mais elementos Martin(1995).

5.8 ENCAPSULAMENTO

Para Martin (1995), encapsulamenéod' ato de empacotar ao mesmo tempo dados e
métodos O objeto esconde os seus dados de outros olgepesmite que os dados sejam
acessados por intermédio de seus proprios mét@lencapsulamento protege os dados
contra adulteracbes e oculta os detalhes de suanmaptacdo interna aos usuarios de um
objeto. Os usuérios entendem quais operacdes a@mooppdem ser solicitadas, mas nao

conhecem detalhes de como a operagéo é feita.

5.9 RELACIONAMENTOS

Os relacionamentos entre os objetos sdo demonstrattavés dos simbolos

mostrados na Quadro 17.

QUADRO 17 — SIMBOLOS DOS RELACIONAMENTOS ENTRE OBJETOS.

Associacao — relacionamento entre objetos.

A Heranca — o0s objetos relacionados ao objeto
acima, herdam as caracteristicas.

<> Agregacao — o objeto relacionado a ele depende
para existir.

1 Cardinalidade - 0 objeto se relaciona

exatamente uma vez.

Cardinalidade — o objeto se relaciona varias

vezes (zero ou mais).

0.1 Cardinalidade — a relacionamento do objeto é
i opcional (zero ou um).

Cardinalidade - valores especificados | do

relacionamento do objeto.
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5.10 TECNICA DE MODELAGEM A OBJETOS (UML)

Nascido da unido dos trés principais métodos csigow James Rumbaugh, Grady
Booch e Ivar Jacobson utilizados para orientacé@djatos, a UML é uma linguagem de

modelagem, assim denominada por ndo possuir unegsoae desenvolvimento do software.

A UML é composta por varios diagramas, dos quatkepws citar (Furlan, 1998):

a) diagrama de caso de uso: mostra os limites de stBns e suas principais
funcdes;

b) diagrama de classe: representa a estrutura esiétiza sistema;

c) diagrama de sequéncia: ddo énfase a ordenacaondagees;

d) diagrama de colaboracéo: serve para ilustrar agab dos casos de uso;

e) diagrama de estado: modela o comportamento dossebje

f) diagrama de componente: apresenta a implementasié@ do sistema;

g) diagramas de implementacéo: apresenta a arquithisstema,

h) esteridtipos: serve para criar extensoes.

No referente trabalho, utilizou-se apenas os tridsgiros diagramas, com o auxilio da

ferramenta Case Rational Rose.

5.11 DIAGRAMA DE CASO DE USO

O diagrama de caso de uso (Figura 8) é a el de sequéncias de acdes que
um sistema, subsistema, ou classe podem realirarcd$o de uso captura alguma funcéo
visivel ao ator e, em especial, busca atingir uneéando mesmo. Um ator interage com o
sistema podendo este ser um usuario, dispositivauto sistema. Podem incluir sequéncias

alternativas, ou seqiiéncias excepcionais (de @fuslan, 1998).

FIGURA 8 — DIAGRAMA DE CASO DE USO
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Evento B

Ator 2

5.12 DIAGRAMA DE CLASSE

O diagrama de classe mostra as classes, interlacesrelacionamento entre os
elementos. Denota a estrutura estatica do sisteasactasses representam as entidades que
sdo manipuladas por este sistema. O diagrama é@eoado estatico pois a estrutura descrita
€ sempre valida em qualquer ponto do ciclo de daaistema (Furlan, 1998). O diagrama de

classes pode ser visto na Figura 9.

FIGURA 9 — DIAGRAMA DE CLASSES



Nome da Classe

HAtributos

Relacionamento

Nome da Classe

%Métodos ou Operacdes( )

0.* 1.

gAtributos

%Métodos ou Operacdes( )

\

Cardinalidade

5.13 DIAGRAMA DE SEQUENCIA
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Apresenta a interacdo de seqiéncia de tempo detslgue participam na interacao.

As duas dimensdes de um diagrama de sequéncissteongia dimensao vertical (tempo) e

na dimensao horizontal (objetos diferentes). Ordiagq de sequéncia mostra a colaboracéo

dindmica entre um numero de objetos e 0 aspecke dkagrama € mostrar a sequiéncia de

mensagens enviadas entre objetos (Furlan, 199&).Fifjura 10 é mostrado este tipo de

diagrama.

FIGURA 10 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA

0l: Classel 02: Classe? 03: Classe3

\ mensageml(), L

msg2() >

msg3()

< L
< msg4() |
msg5() 1

< msag6()
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6 DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO

Serdo apresentados neste capitulo, a especifidagdmtotipo e a sua implementacgao.

6.1 ESPECIFICACAO DO PROTOTIPO

Para a especificacdo do prototipo foram utilizadssdiagramas: de Caso de Uso,
diagrama de Classes e o diagrama de Sequénciaymend padrdao UML e com o auxilio da

ferramenta Rational Rose.

6.1.1 DIAGRAMA DE CASO DE USO DO PROTOTIPO

Através deste diagrama (Figura 11) pode-se verificinteracdo do usuario com o

sistema dehatatravés de uma seqiéncia de acoes.

FIGURA 11 — DIAGRAMA DE CASO DE USO DO PROTOTIPO

Efetuar logon

Editar Mensagem

Enwar Mensagem

(O

Receber Mensagem

Usuano

Fazer Desenho

Receber Desenho

Encerrar Sessédo

Ao ser utilizado o sistema pelo usuario, sdo geradcseguintes eventos:
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1. Efetuar logon: fornecendo o seu nome e senha,&iossolicita uma conexao para
entrada n&Chat
Editar mensagens: o usuario digita a mensagemensg@da.

3. Enviar mensagem: o usuario envia a mensagem dgdaidos os participantes
conectados na sessaoathat

4. Receber mensagem: o usudrio visualiza as mensageiasias durante a sessdo de
chat

5. Fazer desenho: o usuario seleciona o pincel (grogsiino) e a cor e executa o
desenho e no término o desenho é enviado.

6. Receber desenho: no proprio quadro de desenhoydriaisvisualiza o desenho
compartilhado.

7. Encerrar a sessao: o usuario sai do sistema.

6.1.2 DIAGRAMA DE CLASSES DO PROTOTIPO

A Figura 12 mostra a estrutura do prototipo atragéssuas classes, interfaces e

relacionamentos entre os objetos do sistema.

FIGURA 12 — DIAGRAMA DE CLASSES DO PROTOTIPO.

| usuaio |
ffom Use Case View)
&Nome Chat
&Senha "
L. 0.1 %Criar Chat()
%iniciar Chat( )
| $Encerrar Chat() o 01
o 0.*
Desenho Texto
& Tipo_Fonte
%Criar Desenho( ) &;Tamnho
$Enviar Desenho( ) &Cor
1+ L &Estilo
%Criar Texto( )
®Enviar Texto( )
1.* 1.* L =" =
Pincel Cor
&Forma &Nome_Cor
& Espessurra
®Inserir Cor( )
| SCriar Pincel( )

6.1.3 DIAGRAMA DE SEQUENCIA DO PROTOTIPO
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Através do diagrama de sequéncia € possivel olvsasventeracdes entre os objetos
durante uma sesséao cleatcom desenho, mostrado na Figura 13.

FIGURA 13 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA DO PROTOTIPO.

X

: Usuério

Chat : Chat : Desenho : Cor : Pincel . Texto

| Iniciar Sesséao |

Criar Chat ()

Desenhar

Criar Desenho ()

P

Inserir Cor ()

Criar Pincel ()
|

Enviar Desenho ()

-

= Editar Texto

Criar Texto ()

|
‘ Enviar Texto (

Encerrar Sesséo, ‘

6.2 IMPLEMENTACAO DO PROTOTIPO

Neste tépico serdo apresentados as telas, conosntros codigos implementados

mais relevantes.

6.2.1 INICIANDO A CONEXAO
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Ao iniciar o filme da aplicacachat serd aberta a janela de navegacadrowser
padrdo utilizado na maquina do usuario, onde apedea tela de conexdo ao servidor
solicitando ao usuario que informe o seu nome @aasenha (Figura 14). O pedido de

conexao se confirma com o usuario clicando no bEAT RAR”.

FIGURA 14 — TELA DE CONEXAO

<2 ChatTCC2 - Microsoft Internet Explorer

Arquivo  Editar Exibir  Faworitos  Ferramentas  Ajuda ;'i'
L z . .
al \ L Y - I
] B @ M s @5“ T @
En-ﬂere;--'@ CiDocuments and SettingsiLuis FernandolMeus documentos\ChatTCC2, htm w Ir Links ** | Norton Antivins Q, -
USUIRIO
[iuiio |
SENHA
aaaaaaaa I
ENTRAR
@ Concluido f Meu computador

Inicialmente, ao usuario abrir o filme dbat sdo inicializadas todas as variaveis e

ativados os comandos necessarios para se estabeleorexado e fazer os tratamentos das
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mensagens geradas pelo filme, através da furcdaicializar, como é mostrado no
Quadro 18.

QUADRO 18 — HANDLER DE INICIALIZACAO

on F_lInicializar
-- Inicializac&o de variaveis de sistema

G_movie = "Chat"
G_servidor = "127.0.0.1"
G_sala = "@AllUsers"
G_usuario = "gandhi"
G_senha = "123456"
G_porta = 1626
G_timer =]

G_lista =]

G_numlista =]

G_grupos =

G_gruposusuario = []

G_erro = 0
G_scrolichat = 14

-- Inicializag&o dos timers
Repeat with L numero= 1 to 100
add G_timer, O
end repeat

-- Definicdo de handlers de scripts e conexao

H_conexao= O

H_conexdo = new (xtra “Multiuser” )
-- Mensagems gerais executam o “defaultmessagehandl er’

G_erro = H_conexao.SetNetMessageHandler( #defaultMessageHandler, script
“Scripts Basicos” )

F_VerificaErro

-- Mensagem do Chat executa o “Chathandler”

G_erro = H_conexao.SetNetMessageHandler( #ChatHandler, script "Scripts
Basicos" , "TextoChat" ,™ , 1)

F_VerificaErro

end F_lInicializar

Apos inicializado o sistema, o usuario efetua oiqeede conexado que sera realizado

pela funcad-_Connectmostrada no Quadro 19.
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QUADRO 19 — PEDIDO DE CONEXAO

on F_Connect
-- Tenta conectar com o servidor
G_erro = H_conexao.ConnectToNetServer(G_usuario,G
G_porta,G_movie)
F_VerificaErro
end F_Connect

_senha,G_servidor,/

6.2.2 TRAMENTO DE ERROS

Caso haja algum problema com a conexao, surgiraviso de erro em uma nova tela

criada para esse fim, indicando qual foi o problew@rido. O usuario devera clicar no botdo

“VOLTAR” para retornar a tela inicial de conexao.tédla de mensagens de erro sera aberta

sempre que alguma anormalidade ocorrer em relag@ugdo do filme (Figura 15).

FIGURA 15 — TELA DE MENSAGENS DE ERRO.

’arthalTCCZ - Microsoft Internet Explorer

Arguivo  Editar  Ewibir  Favoribos  Ferramentas  Ajuda

Iﬂlﬂ ;‘i /s vi,'f‘ﬁ" tig H - %

Endereco [ CH\Dacuments and SettingsiLuis FernandoiMeus documentosiChatTCC2, him

EE&

%

VB | Lioks * | Horton Antivins 51~

ERRO!

Problemas na conexdo I

VOLTAR

€] Corcluida

j Meu computador
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O cébdigo responsavel pelo tratamento deerros dbtjpo é apresentado no Quadro
20.

QUADRO 20 — ROTINA TRATADORA DE ERROS

on F_VerificaErro
if G_erro<> 0 then
case G erro of

- 2147216221 :
G_MODO = "ERRONICK"
G_textoerro = "Nick invalido ou existente"
- 2147216220 :
G_MODO = "ERROSENHA"
G_textoerro = "Senha invalida"
- 2147216217 :
G_MODO = "ERROLOTADO"
G_textoerro = "Servidor Lotado"
- 2147216214 :
G_MODO = "ERROCONEXAQ"
G_textoerro = "Conexao Inexistente"
- 2147216216 :
otherwise
G_MODO ZERROGERAL"
G_textoerro = "Problemas na conexao"
end case

-- executa a rotina de tratamento
F_TratamentoErro
end if
end F_VerificaErro

on F_TratamentoErro
-- redirecionado para um frame com o label "erro"
put G_MODO,G_erro
go to "ERRO"
end

6.2.3 SESSAO DE CHAT

Se a conexao foi efetuada com sucesso, serd abetmdachat propriamente dito. A
partir deste momento o usuario pode optar em emagamensagens por texto, desenho ou
ambos. Para enviar uma mensagem de texto, o ustéw® digitar a mesma no campo
“MENSAGEM” e clicar no botdo “ENVIAR” para transmiifa a todos os usuarios conectados
no filme. Ao enviar a mensagem, no campo “TEXTO OBAT”, ir4 aparecer o texto que o
usuario acabou de enviar, assim como, as mensayemsdas pelos outros usuarios que

participam dachat(Figura 16).
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FIGURA 16 — TELA DE CHAT E DESENHO

A ChatTCC2 - Microsoft Internet Explorer, E@
Arquivo  Editar  Exibir  Favoritos  Ferramentas  Ajuda ;"
0 HEG LHEeO R-& B -k
Enderecu‘@ C;\Du:umentrsrand Ssttujgs\Lu!s FsrnqndD\Msys ducumsntus\CthTCCZ.htm A Ir Links ** | Norton Aritivirus E -
USUARIOS
julio -
B | o] m] | 7| 2] @
TEXTO DO CHAT
Bermvindo aa Chat Simples 1.0 =
:
MENSAGEM
@ Concluido ' Meu computador
—

Os Quadros 21 e 22 mostram os codigos para envivetisagens e visualizacao das
mensagens no campo “TEXTO DO CHAT” respectivamente.

QUADRO 21 - ENVIO DE MENSAGEM

global G_sala,H_conexao
on mouseUp me

-- envia mensagem para a sala , desde que nao estej a vazia
L_texto= member( "entrada" ). text
if L _texto<> " then

F_EnviaChat(G_sala,L_texto)
member ("entrada" ). text ="
end if

end

QUADRO 22 — MENSAGENS ENVIADAS
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on F_EnviaChat L_Sala,L_mensagem
G_erro=H_conexao.SendNetMessage(L_Sala, "TextoChat" ,L_mensagem)
F_VerificaErro

end F_EnviaChat

on ChatHandler = me ,mensagem

-- Todo o cédigo abaixo controla o scroll automatic 0 da janela de chat
L_texto = member ( "texto_chat" ). text
member ("texto_chat" ). text =L_texto & return & mensagem.senderlD & >
& mensagem.content
L_linhas = Member ( "texto_chat" ). linecount

-- mantém um limite de linhas, apaga x de cada vez
if L_linhas > 150 then

member ("texto_chat" ). text =line 75 to 150 of field “texto_chat"
-- atualiza contagem de linhas para o scroll funcio nar
L_linhas = Member ( "texto_chat" ). linecount
end if
-- faz o scroll da tela automaticamente
member ("texto_chat" ). scrolltop =
member( "texto_chat" ). linepostolocv (L_linhas-G_scrollchat)
end

Se 0 usuario desejar ilustrar sua mensagem comesenhbo, ele escolhe um tipo de

pincel (grosso ou fino) na barra de ferramentdscema a cor desejada na paleta de cores e

faz 0 seu desenho no quadro destinado a esse famtendo o botdo do mouse clicado

enquanto executa o desenho. Ao soltar o botdo dsen@m desenho € enviado a todos os

participantes que poderdo interagir no mesmo desedd o usuario desejar fazer alguma

alteracéo no desenho, pode utilizar a borrachaé&antisponivel na barra de ferramentas. O

Quadro 23 contém o codigo que realiza o envio demteo. Este codigo faz parte laehavior
CANVAS utilizado e que é responsavel por todo tregato da area do desenho.

QUADRO 23 — ENVIO DO DESENHO

on setTheMovieServerConnection( me connectioninstance, ID) -
-- enviando para todos os sprite pelo behavior Conn ect to Server somente as
-- conexoes bem sucedidas
-- * inicializa o behavior, se o ID for o mesmo do connectionID
if  ID = connectionID then
if ilk (connectioninstance) = #instance  then
me .initialize(connectioninstance)
else
me .cleanUp()
end if
end if

end setTheMovieServerConnection

QUADRO 23 - ENVIO DO DESENHO (cont.).

on cleanup( me
errorCode = myConnection.setNetMessageHandler( 0, me, canvasMessage )
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myConnection = void
end cleanup
on whiteboard_broadcast( me datalList)
-- enviando o behavior Canvas no mesmo sprite
-- * envia uma mensagem com o contetdo <datalist> para o
-- canvasGroup

-- <dataList> tem o formato:
-- [fcommand: #symbol, #data: [<property list>]]

if ilk (myConnection) <> #instance  then
errorCode = me .initialize()
if symbolP (errorCode) then
return
end if
end if

-- tenta enviar a mensagem de comando
errorCode = myConnection.sendNetMessage( \
canvasGroup, \
canvasMessage, \
datalList \
)
if errorCode then
-- a mensagem nao foi enviada, avise o autor

explanation = myConnection.getNetErrorString(er rorCode)
call (#errorAlert, [ meg, # sendNetMessage, explanation)
return errorCode

end if

end whiteboard_broadcast

Ao entrar na tela dehat o usuério é incluido no campo “USUARIOS” que mest
todos os participantes da sesséocbat conectados. Para encerrar a sua participagao, o
usuario clica no botédo “SAIR DA SALA” e a aplicagd@dinalizada. O Quadro 24 apresenta o

cédigo que controla e mantém a lista de usuarios.

QUADRO 24 — LISTA DE USUARIOS LOGADOS

on F_GetUsers L_Sala

G_erro=H_conexao.SendNetMessage( “system.group.GetUsers” , "GetUsers” |L_Sala)
F_VerificaErro

end F_GetUsers

on F_GetUserCount L_Sala
G_erro=H_conexao.SendNetMessage( “system.group.GetUserCount” , "GetUserCount”
L_sala)
F_VerificaErro
end F_GetUserCount

QUADRO 24 — LISTA DE USUARIOS LOGADOS (Cont.)

on F_AtualizarUsuarios L_sala
G_erro=H_ [Jonex&o.SendNetMessage(L_sala, "AtualizaUsuarios” ,L_sala)
F_VerificaErro

end F_AtualizaUsuarios
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on F_Lista

L_total= G_lista. count

texto= "

repeat with t= 1 to L_total
texto=texto&G_lista[t]& Return
end repeat

member (“lista” ). text =texto

end F_Lista

6.2.4 USANDO O CHAT

A Figura 17 mostra a simulacdo da realizacdo de sgsado dehat realizada entre
dois usuérios que se conectaram ao filme e se doaram através do texto e usaram a tela

de desenho para realizar o jogo da velha de fanteeativa eon-line

FIGURA 17 — USANDO O CHAT
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7 CONCLUSAO

O presente trabalho atingiu o seu objetivo priricipam o estudo da funcao
multiusuario do ambiente de autoria Macromedia dine8.0, através da implementacéo de
um protétipo que permitiu o compartilhamento, emge real, de unchat com mensagens

em texto e também com a disposicédo de uma teladpaenho.

A funcd@o multiusuéario do Director 8.0 é um assurdstante complexo que exige um
tempo maior que o que foi disposto para a realzaigste trabalho, para que se possa

conhecer a fundo tudo o que esta funcdo pode peemitrelacdo a aplicacées multiusuario.

Com o protétipo desenvolvido apresentado no Capi@yl foi possivel criar uma
aplicacdo multiusuario na forma de what com mensagens que podiam ser editadas na
forma de texto e/ou escolher em compartilhar unemntes onde todos que participavam da
sessdo podiam interagir com a imagem gerada deafomine Com os diferentes pincéis
pode-se escolher a largura e formato da linha qudesejava desenhar, como também se
optava por uma cor disposta na paleta de corews #éstes que enriqueceram a aplicacédo em

termos de opcdes para a elaboracdo do desenho.

Com a implementacdo da lista de usuarios logadosessdo era facilmente
acompanhada sabendo-se sempre de todos os elemeatoesmpartilhavam ohat naguele
momento, sendo atualizada toda vez que alguémvantna saia dahat A aplicacédo era
aberta sempre narowserpadrdo da maquina se asemelhando a uma pagingedaet, o que

tornava o seu uso mais amigavel.

Uma vantagem verificada, € que a Macromedia difaa um servidor com
capacidade de 50 conex0es simultaneas, para tdstessoftwares gerados por suas

ferramentagjue pode ser encontrado no site da prépria Macriaméd

7.1 SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS

A ferramenta se mostra bastante Gtil para as gpksamultiusuario o que leva a um

campo muito grande de aplicacfes que ainda podeexg®radas como:
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Na area de Quimica, por exemplo, podem ser getdduss que disponibilizem
uma interacdo entre os alunos que podem colabordesenvolvimento e estudo
de substancias através das combinac¢fes dos elengesiias ligacoes.

Em laboratorios de Engenharia Elétrica, filmes @uaulam as ligacdes em
circuitos elétricos ou eletrbnicos para analiseselo funcionamento pelos alunos.
Ou em cursos de Engenharia Mecéanica, onde os alpnssam simular a
montagem e funcionamento de maquinas e desenvaitonferramentas.

Além de desenhos, pode ser explorada a inclus&otde e/ou imagens e estas

poderem ser alteradas pelos participanteshdb.
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