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Abstract. Hyper-Animations are media that where hypertechnology,
multimedia and computer animation techniques are built in together. Astrha is
a research project where customized Mealy machines are used as hyper-
animation frameworks. It is divided in three parts: Astrha/M, theoretical
framework model; Astrha/L, a set of four XML dialects (mealy, style, hyper
and environment) used to, respectively, to describe Astrha/M machines, text
styles, hypermedia files and environments; Astrha/E is a Java environment
where Astrha/L codes are interpreted in order to offer the hyper-animated
desired semantics. All the implementation is under open source code and is
specially recommended to build up simulators and educational media.

Resumo. Hiper-Animagdes sdo midias que reiinem teoria hipermidia,
multimidia, com técnicas de animagdo por computador. Astrha é um projeto
de pesquisa no qual mdquinas de Mealy especializadas sdo utilizadas para
estruturar hiper-animagoes. Divide-se em trés partes: Astrha/M, modelo
teorico estrutural; Astrha/L, conjunto de quatro dialetos XML (mealy, style,
hyper e environment) utilizados, respectivamente, para descrever mdquinas
Astrha/M, estilos de texto, arquivos hipermidia e ambientes; Astrha/E,
ambiente Java que 1é codigos Astrha/L, oferecendo a semdntica desejada.
Toda implementagdo é realizada com codigo aberto, sendo especialmente
adequada para a construcdo de simuladores e programas educacionais.

1. Introducao

Hiper-animacdo € um conceito que foi apresentado por (Kappe 1990). Conforme o
autor, uma hiper-animagdo é um conceito para criacio de animacgdes interativas,
combinando, essencialmente, tecnologias da Computagio Gréfica e Hipermidia. Kappe
denomina seqiiéncias simples de animagdo “grupo de documentos” (document cluster),
e a visita a um grupo de documentos é definida como um roteiro (tour).

Maquinas de Mealy s@o autdmatos finitos modificados de forma a gerar uma
palavra de saida a cada transicdo (Menezes 2001, p. 79). O projeto académico Astrha
propde-se a validar a utilizagdo de maquinas de Mealy especializadas para estruturar
hiper-animacdes. Para tal, sua concep¢do foi dividida em trés passos incrementais:
modelo tedrico estrutural (Astrha/M), linguagem (Astrha/L) e ambiente (Astrha/E).
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2. Astrha/M (Model - Modelo Estrutural)

Hiper-animagdes sio midias com nivel diretivo de interatividade'. Dessa maneira,
autdmatos finitos com saida sdo especialmente adequados para estruturar, depurar e
manter cédigos de didlogos humano-computador. Cada estado ou transicdo ou estado
pode ser documentado, tratado ou depurado, se assim especificado.

Astrha/M é um modelo especializado de Mdaquina de Mealy que possibilita a
construgdo de estruturas para unidades grificas que, em um meio grafico e dinamico
representem instancias de hiper-animagdes. Trata-se de um modelo ndo-deterministico e
reflexivo, podendo ser representada como uma 6-upla, conforme mostra a Figura 1.

M= (X, Q, q0, A, Q, A) onde:
a) X; é um conjunto apontado finito de simbolos de entrada, onde é T¢é o
elemento distinguido.
b) Q é um conjunto finito de estados.
¢) qO € estado inicial, o qual pertence a Q.
d) A é um conjunto finito de simbolos de saida , denotando midias.
e) € éum conjunto de palavras de saida, tal que Q c A* Aee Q.

f) A é uma funcdo parcial de transicio A:Q x X; > 2% tal que Vq
€QArg,v = {(q, 8}

Figura 1 — Maquina de Mealy especializada para estruturar hiper-animacées

Note-se que as palavras de saida sdo predefinidas, reduzindo seu conjunto a uma
quantidade de elementos finitos, com o objetivo de definir com clareza quais sdo as
palavras de saida desejadas para o ambiente. E necessério que os simbolos de entrada
formem um conjunto apontado (Menezes 2002, p. 109) para definir o elemento
distinguido T que levard uma transi¢do a ser reflexiva, cujo proximo estado é o estado
atual e cuja palavra de saida (€) € vazia. As transicdes reflexivas t€ém a semantica de
inoperabilidade (no operation, ou nop), onde as computacdes realizadas durante a
transi¢do ndo sdo percebidas externamente.

3. Astrha/L (Language- Linguagem)

A forma escolhida para traduzir o modelo tedrico estrutural de Astrha/M para Astrha/E
foi descrever uma linguagem de marcagdo XML, composta de quatro dialetos,
denominada Astrha/L.

O dialeto mealy € utilizado para traduzir Astrha/M através de uma linguagem de
programacdo. Sendo as hiper-animagdes midias compostas, uma palavra de saida
descrita no dialeto mealy representa uma seqiiéncia animada complexa na defini¢do de
(Kappe 1990). Os demais dialetos de Astrha/L, hyper, style e environment descrevem,

' “Multimidia com nivel diretivo de interatividade permite que o usudrio inicie e responda a acdes
internas da aplicag@o, assim como adaptar aspectos do ambiente como escolha de cor, tipo de retorno, etc.
(Heller 2001).”
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respectivamente, hiperligacdes, estilos e ambiente. Esses trés dialetos t€m influéncia
direta da tecnologia do World Wide Web Consortium (W3C). Hyper foi influenciado
especialmente por XLink, no que se refere aos conceitos de ligagdes estendidas. Texto
sublinhado, mapas clicdveis e em cor diferenciada como padrdo de escrita para dncoras
de um hipertexto é oriundo do HTML. Style é uma tradu¢do em XML de um
subconjunto de atributos HTML/CSS para textos e hiperliga¢des. O dialeto environment
teve como base tecnoldgica de inspiragdo SMIL Animation (W3C 2001). A semantica
de uma animacdo com suas hiperligagdes em SMIL Animation corresponde,
parcialmente, a de uma hiper-anima¢do em Astrha/L. Podemos perceber uma forte
aproximacao e influéncia da linguagem Astrha/L com a tecnologia e conceitos do W3C.

4. Astrha/E (Environment — Ambiente)

Astrha/E implementa um ambiente dindmico, gréifico e interativo para Internet, que 1€ e
interpreta defini¢des de hiper-animacdes baseadas em mdaquinas de Mealy escritas em
Astrha/L.. Ao ser executado, Astrha/E permite que intera¢cdes com o usudrio através de
hiperligacdes definam, dinamicamente, a seqiiéncia de midias a serem apresentadas.

Modelado em UML, foi construido em linguagem Java e utiliza software livre e
gratuito em todos os seus componentes, facilitando sua distribui¢cdo e favorecendo a
producdo de midias para educacdo a distancia. A Figura 2 mostra o pacote de midias de
Astrha/E em nivel conceitual. Nesse pacote, podemos perceber que uma hiper-animacao
€ composta por hiperligacdes (links) e variados tipos de midia: sons (sounds), figuras
(figures), textos (hypermedium e paragraph). Permite, inclusive, composi¢do com
outras hiper-animagdes.
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Figura 2 — Pacote de midias de Astrha/E em nivel conceitual

O diagrama de implantac@o da Figura 3 mostra os componentes utilizados, todos
de tecnologia aberta. Java Applets2 e JAXP?, da Sun Microsystems; Crimson®, da
Apache e JDOM® da organiza¢do do mesmo nome.

* Programas escritos em linguagem Java que podem ser incluidos em uma pagina HTML.
* Biblioteca Java para processamento de arquivos XML.

* Analisador XML suportado pela biblioteca JAXP.
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Figura 3 — Visao geral de um ambiente cliente-servidor para Astrha/E
5. Conclusdes

Em experimentos realizados em laboratdrio, pudemos comprovar que tecnologia aberta
tem a capacidade de implementar, totalmente e com vantagens, hiper-animacdes
estruturadas por maquinas de Mealy especializadas, que é o objetivo do projeto de
pesquisa Astrha, sendo a combinagdo das tecnologias Java/XML uma escolha bem
sucedida para garantir portabilidade dentro do paradigmas da orientacdo a objeto para

sistemas Internet. Para conhecer mais sobre o projeto Astrha: http://teia.inf.ufrgs.br.
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* Biblioteca Java que facilita a leitura, manipulagdo e escrita de arquivos XML.

86



