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Na arte como na ciéncia,
no fazer como no agir,
tudo estd em apanhar
claramente um assunto e
tratd-lo de conformidade

com suq natureza.

Goethe



Resumo

O uso de computadores como elemento didético revela-se uma questio
de grande importancia.

Neste trabalho, fazemos a apresentagio e a descricio de um ambien-
te computacional de auxilio ao ensino de engenharia. Ele possul caracteristicas
especiais, que permitem, por exemplo, a execugio de programas de simulacao
de modelos de fendémenes fisicos, a comparacio de seus resultados com dados
experimentais, o estudo de topicos com hipertexto e graficos multidimensionais e
a interagao com um banco de conhecimento interdisciplinar. Incorpora também
meios de comunicagio entre usudrios e apresenta um mecanismo de controle es-
tatistico de utilizagao.

Através deste ambiente. o usudrio podera estudar os modelos seguindo
um esquema de disciplinas e tépicos e recorrer ao auxilio de um sistema especia-
lista que tem a finalidade de responder as diversas questdes a ele encaminhadas.
O programa sugere uma linha de estudo, da qual o usuério poderd determinar o
ritmo e a seqiiéncia dos assuntos a serem estudados.

Sua interface gréfica constitui-se em fator essencial, tornando a re-
lagdo programa-usudrio mais amigivel. Os recursos graficos utilizados, o esquema
de hipertexto que contém, bem como outros elementos de multimidia, evidenciam
a preocupagao em compor um ambiente computacional onde haja uma interagio
intensa com o usudrio.

A instalagio deste programa estd direcionada a uma rede de estacoes
de trabatho e procura partilhar o maior nimero de recursos oferecidos nesta
configuragio. Seu banco de dados é bastante flexivel, possibilitando atualizactes e
expansbes. A implementagio, baseada em uma lingnagem estruturada, é modular
e visa principalmente, a portabilidade e a praticidade de manutencio.
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Abstract

I this work, we present and describe a computational environment to
give support to engineering teaching. It has special features, allowing. for exam-
ple, the execution of physical phenomena simulation programs, the comparison
between its results and experimental data, the study of topics using hypertext
and multidimensional graphics and user interaction with a interdisciplinary data
base. It also offers the possibility of communication among its users. It features
a tool of detailed statistical measurement of its use.

The program suggests a study strategy using a disciplines and topics
structure. The user can further define the thythm and the sequence of subjects
at his will. An expert system aims to answer the questions sent to it, accessing
a dynamic knowledge data base.

Its graphical interface (GUI) plays an important role. crealing a user-
friendly relationship. The graphical resources employed, its hypertext and other
multimedia elements add to a computational environment marked by an intensive
user interaction.

The program is meant to be used in a workstations network, It trys
to share the majority of available rescurces in this configuration. Its data base
has a great flexibility, allowing updating and upgrading. The implementation,
based in a structured language, is modular, aiming to portability and to the ease
of maintenance.
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Capitulo 1

Introducao e Objetivos

Neste capitulo relacionamos as idéias que nos levaram a realizacio
deste trabalho de tese. Apresentamos também o contexto no qual estd inserido o

projeto computacional que ele descreve e seus objetivos.

1.1  Introducgao

( entendimento de um determinado assunto e a busca do seu conhe-

cimento dependem. em grande parte, do grau de motivacio individual.

De maneira geral, o ensino dentro dos cursos de graduacio em uma
universidade, se processa através de aulas tedricas onde estd em evidencia a figura
do professor, que de uma certa forma, é responsavel pela motivagido dos seus

alunos.

No entanto, dependendo do curso. algumas atividades de carater
pratico tém papel de destaque. Dentre elas podemovs citar a utilizagdo de ia-
boratérios e a realizagao de semindrios [1]. Estas atividades vém complementar
as aulas expositivas e procuram fazer com que o aluno interaja com o seu mei.
0 e que ele tenha uma participacdo mais efetiva no seu processo de formacao

profissional.



Contudo, estes métodos possuem limitagdes que vém implicar numa
eficiencia relativa e, em algumas vezes. na perda da qualidade do assunto a ser

transmitido.

A principal deficiéncia da anla tradicional estd na falta de dinamismo e
na relevancia subjetiva com que o professor trata determinados assuntos. Como
consegiiéncia pode ocorrer o desinteresse dos alunos pela aula e pelo proprio

assunto.

Entretanto, é importante salientar que a troca de informacoes em uma
aula normal vai além do que se ericontra nos livros. Na aula o professor transmite
mujto da sua experiéncia individual que enriquece o assunto e anxilia em grande

parte a sua transmissao.

Na realidade, podemos destacar que numa turma de alunos nem to-
dos gostam dos mesmos assuntos, tampouco com a mesma intensidade. Além
disso. o interesse demonstrado por um certo aluno pode estar prejudicado, em
algum instante, por motivos alkeios ao que se passa dentro de uma sala de aula.
Em resumo, podemos dizer que para o aluno, o modelo ideal de ensino seria o
de estudar s6 aquilo que mais lhe interessa e nas horas em que lhe fosse mais

conventente,

Com relagdo as atividades praticas anteriormente citadas, observamos
também uma distor¢ao no grau de aproveitamento dos alunos. Estas atividades
ocorrem geralmente em grupos onde o nivel de conhecimento de cada aluno nem

sempre € respeitado, gerando em determinados momentos, insatisfacoes.

O conjunto destes métodos. que caracteriza o ensino de massa tradi-
cional, busca a otimizagiao do processo de transmissio de conhecimento, tendo
por base a existéncia de um aluno de nivel médio. Este aluno seria capaz de
acompanhar todas as aulas e aprender os assuntos na velocidade em que the sio

apresentados [1].

Entretanto. o aluno de nivel médio nio corresponde a realidade. En-
quanto alguns alunos conseguem aprender um determinado assunto com rapidez,

outros levam muito mais tempo para isso [1].



Por outro lado, nos dias atuais nio é possivel atender is necessidades
individuais do aluno. A qualidade da informagio se encontra prejudicada pela
relagao professor-alunos, o que inviabiliza a pratica de ensino dedicado a apenas

um aluno.

Mas a aula tradicional também produz seus efeitos negativos para com
o professor que, normalmente, nio pode conhecer as dificuldades e os interesses
de cada aluno. Este acompanhamento, mais uma vez é feito por uma média

suposta, desconsiderando o grau de conhecimento individual.,

E fundamental para o professor acompanhar os meios utilizados pelos

alunos para o estudo, bem comeo identificar os pontos criticos que dificultam este
entendimento. Também é importante analisar as etapas percorridas pelo aluno

para alcancar seus objetivos e o tempo que ele gasta em cada uma delas,

A partir destas informacdes o professor pode programar melhor sua
aula, pratica ou tedrica, de modo a sanar deficiéncias anteriores. Pode perceber

inclusive, as reais motivacoes ¢ as fraquezas que cada aluno apresenta.

O uso de computadores como complemento das atividades desenvolvi-
das em sala de aula tenta diminuir os espagos deixados pelos métodos tradicionais
de ensino [1]. Através da utilizagio de computadores o aluno pode se sentir mais
motivado pelo assunto da aula e procurar satifazer suas necessidades de compre-

ensio,

Dessa forma, é o proprio aluno que poderd determinar o ritmo e a
seqiéncia dos assuntos a serem aprendidos. Além disso, relacdo entre o aluno e
0 objeto de estudo é muito mais intensa; o aluno tem maior liberdade para fazer

suas experéncias e no nimero de vezes que lhe convier.

- Atualmente, esta utilizagdo representa nio sé um meio para apre-
sentagao de textos e imagens, mas oferece a possibilidade de interagio com o
usudrio. Esta interacdo é uma propriedade altamente desejada, pois proporciona

uma flexibilidade maior no uso dos recursos computacionais,

Neste contexto, o computador é altamente adequado 2 simulacao de

experimentos. Varios programas com esta finalidade continuam sendo desenvol-



vidos, ao lado de tantos outros existentes. ja amplamente utilizados.

A simulagao de modelos de fenébmenos {isicos através de computa-
dores, auxiliada pelo uso de interfaces cada vez mais proximas da realidade do
usudrio, constitui uma forma prdtica e segura para obtencao de resultados. Por-
tanto, o desenvolvimento de um programa de simulacao vem acrescentar subsidios

importantes dentro do contexto do ensino.

Unindo todas estas caracteristicas desejdveis, passamos a propor um
programa computacional para aumentar o rendimento e complementar as neces-

sidades de quem quer aprender. respeitando a sua individualidade,

Este trabalho vem apresentar o desenvolvimento de um programa para

uso em computadores de modo a auxiliar as aulas em cursos em geral. Trata-se
de um ambiente que oferece uma série de recursos para a simulacao de modelos e
que, acima de tudo, procura ser diditico. ao contririo dos programas de simulagio
tradicionais, que limitam-se a apresentacio de resultados a partir de um conjunto

de informacoes fornecidas.

O ambiente pretende ser bastante amplo e flexivel. observando-se al-
gumas limitagoes. Apresenta-se de facil utlizacio para qualquer usudrio, nao

havendo a necessidade de treinamento prévio.

Através deste programa o aluno terd ao seu dispor a facilidade de
interagir com os modelos e de trocar informagbes com outros usudrios. Enquanto
1580, o professor poderd verificar de maneira automatica, executada pelo progra-
ma, o andamento do estudo dos seus alunos e encaminhé-los frente s dividas e

dificuldades surgidas durante as sessées de simulacio.

1.2 Objetivos

Este trabalho de tese tem por finalidade apresentar a especificacao
e parte da implementagao de um ambiente computacional de apoio as aulas de
cursos de graduagao de diversas dreas do conhecimento. Ele vem servir como

substrato para a simulagao de modelos de fenémenos fsicos.



Capitulo 2

Caracteristicas do Ambiente

O capitulo descreve as caracteristicas principais do ambiente, ou seja,
quais s&0 os recursos que ele oferece aos seus usudrios. Os principios sobre os quais
estd baseada a sua implementagio e as caracteristicas relativas & sua estrutura

também estae aqui relacionados.

2.1 Caracteristicas Fundamentais

Voltado as dreas de Ciéncias Exatas, este ambiente é constituido por
uma série de recursos que permitem o estudo e a comparacio de modelos que
sao, por exemplo, utilizados em programas de simulagio. A sua principal ca-
racteristica estd no fato de ser de uso interativo e o que o diferencia de outros
programas de simula¢do existentes sdo a sua versatilidade e abrangéncia, nio
se limitando apenas a proporcionar um meio para a realizacio de experiencias
com modelos, onde o usudrio pode fazer medidas, produzir graficos e Imprimir os

resultados. Além disso, oferece:

1 * 4
¢ Um sistema de cadastramento de usuarios.
o Controle estatistico de utilizacao.

e Um sistema exclusivo para troca de mensagens entre usugrios.



A possibilidade do usudrio retomar a sua dltima tarefa a partir do ponto

em que houve uma interrupgao.
¢ Um guia de auxilio ao usudrio baseado em hipertextos.
¢ Uma opcao de demonstragao dos recursos de simulacio.
o Um meio de ativagao de programas externos ao ambiente.
e Operagdes de tratamento de informacdes na base de dados.
e Um editor para a criacae de novos médulos de simalacio.

* A possibilidade de implantagio de um sistema especialista de modo a

responder perguntas dos usuérios.

Como ambiente de apoio aos cursos de graduacio, atende as principais

necessidades de alunos e professores [2].

Através dele o aluno tem a possibilidade de:

¢ Comparar dados de medidas com os resultados tedricos fornecidos pelos

medelos.
» Comparar resultados de diferentes modelos.
e Observar limitagoes dos modelos e sua faixa de validade.
¢ Observar os efeitos na mudanga de parimetros e varidveis.

e Verificar a scnsibilidade de um modelo frente as variacoes de parametros.
A nivel do professor o ambiente proporciona:

* Possibilidade de analisar o desempenho dos alunos através de recursos

estatisticos.
* Verificar pontos de dificuldade no aprendizado dos alunos.
s Modificar modelos existentes na base de dados.

* Acrescentar novos modelos & base de dados.



2.2 Caracteristicas a Nivel de Programa

As principais idéias que alicercam a construgao do ambiente sio [3):

s Computagao pessoal: Os recursos computacionais tornain-se cada vez mais
acessiveis e podem ser partithados por virios usudrios. Também apoiado
nesta caracteristica. o usudrio pode direcionar a utilizacdo do ambiente
para atender a todas as suas necessidades.

¢ Interagao: O ambiente computacional deve apresentar uma série de ca-
minhos de modo a fornecer uma resposta imediata a todas as acdes dos
usudrios. Ao mesiio tempo. cada usudrio pode traballiar com o compu-

tador da maneira como melhor the convém, forrando esta relacio mais
agradavel e dispensando ao minimo a necessidade de treinamento.

e Graficos: As pessoas sdo. na sua maioria, acostumadas ao pensamento
visual. O texto pode ser substituido por imagens graficas tanto quanto
possivel.

* Programacao orientada a objetos: A clareza e a portabilidade de um pro-
grama de grande porte sdo caracteristicas altamente desejaveis. Além dis-
50, a possibilidade da reutilizagio de funcées anteriormente implementadas
e 0 fato de se trabathar em um nivel mais alto de abstracac. em termos de
conceitos mais proximos utilizados no dia-a-dia, tornam a programacao
orientada a objetos a ferramenta mais adequada para a construcio de

qualquer ambiente computacional,

A instalacao deste ambiente estd direcionada a uma rede de estacdes
de trabalho. Estd implementado em linguagem C seguindo o padrao ANSI e tem

por base o sistema operacional UNIX e o sistema de janelas X Window.

Devido as facilidades inerentes de comunicagio entre as estacdes, este
ambiente pode ser utilizado por diversos usudrios que se encontrem em regioes
geograficas distintas.

E constituido fundamentalmente de duas grandes partes: interface

grafica e modelos.



A interface grifica ¢ responsavel pela interpretacio das agdes deseja-
das pelo usudrio e pela apresentacao dos resultados, de maneira simples, de facil

compreensan e ao mesmo tempo completa.

Os modelos caracterizam-se pelos métodos numéricos e equacdes ma-
tematicas. Estes modelos constituem programas independentes do ambiente de
simulagao e podem ser acoplados a ele através de recursos que dispoe, préprios
para esta tarefa.

Do ponto de vista da programacio, o soffware apresentado pode ser

dividido nos seguintes modulos, representados na figura 2.1.

s Gerenciador:

E o principal médulo, sendo responsdvel pela administraciao de todo o am-
biente. Controla o fluxo de informagdes, seja entre o usuario e o programa.

entre os usudrios e também entre programas.

Cabe ao gerenciador as seguintes tarefas:

— Verificar permissao de acesso ao ambiente de acordo com o usuario.
— Permitir o cadastramento de novos usudrios.

— Permitir a troca de mensagens entre usudrios que utilizem o ambj-
ente de simulagdo, sendo portanto. um servigo exclusivo para estes

1sNaTios.

Realizar consulta no banco de dados.

— Fazer acompanhamento estatistico de utilizacio do ambiente.

¢ Banco de dados:

Representa o local de armazenamento dos modelos para simulacdo e de
uma biblioteca de referéncia dos diversos assuntos relacionados aos mode-
los. Também se encontram armazenados aqui as janelas de apresentagao

de desenhos dos modelos, suas equacoes e graficos.

e Sistema de janelas:



------- ARQUIVOS
DE
EDITOR CONTROLE
E DE
MENSAGENS
BANCO
DE ~—— GERENCIADOR
DADOS
SISTEMA | \

| ESPECIALISTA

Figura

2.1: Estrutura geral do ambiente.



E a interface programa-usudrio. Compdem-se de virios processos dispara-

dos pelo gerenciador na estacio de trabalho em gue se encontra o usuirio.

Seu objetive é fazer com que ele utilize o ambiente de uma maneira inte-
rativa e permitir a representacio dos modelos ¢ a realizagio de simulacoes
com o auxilio de importantes recursos graficos.

Sistema de auxilio ao usudrio em diversos niveis { Help):

Concebido para proporcionar maior facilidade de uso. Estd presente nos
mais variados niveis da estrutura do ambiente, sendo porém. tratado como
um modulo separado para facilitar o acesso as informagdes. O usudrio

podera consulta-lo on line ou imprimi-lo como se fosse wm manual.

Editor:

Tem como objetive tornar flexivel a utilizacao deste ambiente para as mais
diversas dreas do conhecimento. A idéia principal é fazer com que pessoas
com pouca familiaridade com o sistema de janelas X Window e que nio
tenham conhecimento da estrutura deste ambiente de simulacio possam
utilizar o editor como ferramenta de compesicao de tépicos de estudo.
Trata-se de um mdédulo que ird requerer uma implementacio cuidadosa e

que, em principio, serd bastante restrito.
Sistema especialista:

Seu objetivo neste ambiente é proporcionar ao usudrio tirar dividas sobre
os mais diversos assuntos. Possui um banco de dados préprio constituido
de perguntas e respostas. A medida em gue é utilizado. este sistema
lncorpora novas questoes ao seu banco de dados de modo a oferecer ao

usudrio uma fonte crescente de informacoes.
Arquivos de controle:

530 arquivos utilizados pelo gerenciador, sempre que necessirio, de modo
a monitorar o uso do ambiente. Dentre eles podemos citar ¢ arquivo de

cadastro de usudrios, os arquivos de estatistica e os arquivos de mensagens

pertencentes ao sistema de correio eletrénico exclusivo,

10



Capitulo 3
Fundamentos Tedricos

O embasamento tedrico que nos preparou para a elaboracio deste
projeto é descrito neste capitulo. Apresentamos de forma sucinta os conceitos

envolvidos, de modo que o leitor possa ter uma nogio geral sobre eles.

3.1 Programacao Orientada a Objetos

A implementacio do ambiente estd baseada na programacao orienta-
da a objetos que constitui um modo pelo qual os programadores geram funcoes
de forma encapsulada. para serem utilizadas pelos usudrios [3]. A enfase no rela-
cionamento entre programadores e usuarios representa a principal caracteristica

que separa a programacao orientada a objetos da maneira convencional [3].

Este tipo de programacao estd vinculada ao mecanismo de interco-
nexac, que € o processo de integracio funcional de diferentes partes de um pro-
grama, possivelmente implementadas por programadores distintos [3].

Os principais elementos representativos da programacao orientada a
objetos sdo [4):

» Objeto: Eum conjunto particular de dados e operacoes gue podem acessar

estes dados. Um objeto é acionado para executar uma de suas operagoes

11



através do envio de uma mensagem inforinando o que ele deve fazer. O
programa que manipula este objeto responde & mensagem. em primeiro
lugar escolhendo a operacio que a implementa, depois executa esta ope-
ragio e em seguida retorna o controle ao usuario. O objeto combina a

representagao flexivel de dados com modularidade totalmente controlivel.

e Classe: E uma estrutura que contém todos os elementos gue compoemn u-
ma programacao para objeto tais como, os membros que armazenam itens
de dados e as fun¢oes-membro que manipulam os dados e se comunicam
com o resto do programa. As classes sao especialmente importantes por-
que ajudam a implementar modelos que possibilitam aos programas de
computador simular situagdes complexas da vida real. Elas administram
eficlentemente a complexidade de grandes programas através da modula-
rizagio.

¢ Heranca: Nao é necessariamente uma caracteristica de uma linguagem
orientada a objetos, mas é certamente. uma caracteristica extremarmente
desejavel. Constitui uma maneira de organizar, construir e aproveitar
classes reutilizdveis. Torna possivel definir um novo software sem que seja
necessiria a compreensao do mecanismo de construgio de cada médulo
funcional. Trata-se de um rmecanismo para criar hierarquia de classes,
porém com caracteristicas adicionais.

E importante salientar que a programacao orientada a objetos nio

requer o uso, necessariamente, de uma linguagem com esta caracteristica.

A utilizagao de uma linguagem estruturada como C, permite a im-

plantagdo desta filosofia de programagio sen; maiores problemas {4].

3.2 Controle de Concorréncia

Em um ambiente de multiprogramacéo, vdrias transacoes podem ser
executadas concorrentemente {5 Um caso que merece atencao ¢ quando di-

Versos usudarios, ao mesmo tempo, decidem abrir o mesmo arquivo para escrita.
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Como conseqiiéncia, este arquivo guardard somente as informacées inseridas pelo
usudrio que o gravou por tillimo em relacio aos demais. Este processo gera incon-
sisténcia no arquive, que s6 garante a informacio quando estiver sendo alterado

por um linico usuirio em um dado instante.

Para contornar este problema é necessirio que haja um controle da
interagao entre as transagoes concorrentes, de modo a evitar que elas destruam a
consisténcia dos arquivos. Este controle é conseguido por meio de uma série de

mecanismos que serao chamados esquemas de controle de concorréncia [3).

Uma solugao amplamente utilizada nas redes de estacbes de trabalho
que, por exemplo, usam o sistema operacional UNIX, baseia-se num programa
controlador de lejtura e escrita em disco. chamado daemon. Dessa forma, toda
requisicao do usudrio para acessar os arquivos passa a ser feita diretamente a este

programa, de maneira transparente,

O daemon é um programa residente que é executado numa estacio de
trabalho escolhida como servidora, isto é, na qual estdo localizados os arquivos
principais de um programa que oferece seus servicos as demais estacoes conectadas
a rede. Estas, por sua vez, comportam-se como subsidiarias ¢ dependentes em

relagao ao daemon da servidora [13, 14].

Uma funcao da biblioteca € chamada lockf(), pode ser utilizada como
mecanismo de bloqueio e consulta do status do arguivo. Ela permite o bloqueio
exclusivo de todo o arquivo ou de uma parte dele, impedindo a execugio de

operagoes de leitura e escrita [13, 14].

O bloqueio pode ser feito através de um mecanismo rigido ou como
uma advertencia. No primeiro caso, pode ser compartilhado ou exclusivo. O
modo compartithado dd a outros processos a possibilidade de leitura, restringindo
a escrita ao processo bloqueador. J4 no modo exclusivo. esses processos nio tém

nem mesmo a permissao para fazer a leitura no arquivo bloqueado.

Enquanto isso, o esquema de adverténcia modifica apenas o status
do arquivo e permite com que outros processos possam ler e escrever, deixando

o controle das operacoes para algum programa que faca o gerenciamento destas
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informagoes.

Esta fungao trabalha em conjunto com o daemon lockd que serve a
rede de estacoes. E ele que processa as requisicoes que sao enviadas localmente
ou remotamente por outro daemon. Também repassa as requisicoes dos dados

remotos para o daemon local da estagao servidora [13, 14].

3.3 Banco de Dados Distribuido

Um sistema de banco de dados distribuido consiste num conjunto de
locais de armazenamento, cada um dos quais podendo participar na exectcao
de transagbes que, por sua vez. acessam dados em um ou vérios destes locais.

Portanto, cada local mantém um banco de dados préprio e estd apto a processar

transagoes locais ou globais [5].

A correta distribuicao dos dados é sem divida, uma das caracteristicas

mals jmportantes para o bom funcionamento deste modelo de armazenamento.

Existem diversas razées para se construir um sistema de dados distri-
buido [5}:

o Compartilhamento de dados ¢ controle distribuido: Se um ntmero de
diferentes locais sio interligados, entao um usuirio em um determinado
local pode acessar dados que estdo disponfveis em outro. Entretanto, cada
local detém um certo controle sobre vs dados que estdo ali armazenados.
H4 um administrador global do banco de dados para todo o sistema mas,

uma parte destas responsabilidades é delegada ao administrador Jocal.

o Confiabilidade e disponibilidade: No caso em que um local apresenta fa-
lhas, os demnais podem continuar operando normahnente. Desta forma, o
nao funcionamento de um local ndo implica necessariamente na paralisacao

do sistema.

¢ Aceleragio do processamento de consulta: As consultas podem ser execu-

tadas em paralelo por diversos locais. Isto permite rapido processamento
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de consulta por parte do usuario.

Todavia, ao lado destes beneficios, observam-se algumas desvanta-

EEns:

¢ Custo do desenvelvimento de software: Torna-se mais complicado imple-
mentar um sistema de banco de dados distribuido e conseqiientemente,
mais caro,

¢ Maior poteucial para erro: As transacdes ocorrem em paralelo, em di-
versos locals, aumentando a possibilidade de haver conflitos na troca de

informacoes. A coordenagéo de todo o sistema envolve uma série de cui-
dados adicionais.

¢ Aumento de sobrecarga de processamento: A troca de mensagens e a
computacio adicional exigida para se conseguir coordenacao interlocal ¢

uma forma de sobrecarga.

Existem diversas politicas relativas & implantacio de um banco de

dados distribuido. dentre as quais destacamos a replicacio e a fragmentacao [5].

Na replicagio o sistema mantém diversas cépias das informacoes, co-
locadas em locais diferentes, enquanto que na fragmentagdo as informacoes sao

divididas em grupos, armazenados entre os varios locais existentes.

Chamamos de transparéncia de rede ao ocultamento de detalkes de
distribui¢dio de dados numa rede de computadores. Fla estd relacionada com a
questao da autonomia local. Neste caso os usuéarios podem ignorar os detalhes
do projeto do sistema distribuido e esta autonomia permite com que o projetista

ou administrador local seja independente do sistema de distribui¢ao [5].

3.4 Modularidade e a Linguagem C

A vantagem mais evidente da modularidade é que ela d4 ao progra-

mador a habilidade para lidar com grandes programas. A linguagem C representa
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bem este aspecto dado que a funcio é o seu médulo mais basico [4].

C oferece algumas ferramentas individuais para o projeto de progra-
macao estruturada através da modularizacdo. Podemos criar virios médulos,
manipulando as declaracées de classe de armazenamento tanto de varidveis como
de funcdes e usando a capacidade € de fazer a compilagio separada. Assim, as de-
finigoes de fungdes se encontram em muitos arquivos-fonte diferentes, passando-se
a compilar e depurar cada arquive independentemente dos outros e combinando-

os somente na fase de linkedicdo.

Os arquivos independentes podem. através das regras de escopo de C
criar regioes dentro do programa que mantenham suas proprias varidvels internas
e fungdes, bem como elos com o resto do programa. Estas funcdes e varidveis
podem ser vistas como uma interface que permite o acesso a estas regides, porém
limitado e controlado pelo programador. A habilidade para criar estes objetos de
acesso restrito € muitas vezes conhecida como ecultagio ou abstracio de dados
e ¢ uma técnica til para controlar a complexidade inerente dos projetos de

programacao [4].

Representando um valor e definindo operacoes especificas para mani-
puli-lo, cria-se uma espécie de objeto que espelha a realidade que estd se tentando

implementar. Os elementos-chave que definem um objeto sio [4]:

o Uma estrutura-chjeto,

o As operagdes qite manipulam esta estrutura.

E justamente através desta representacio, que obtemos através da
linguagem C, o modelamento para a programacio orientada a objetos. de acordo

com o primeiro item deste capitulo.

A idéia principal é fazer com que os detalhes de representacio e ma-
nipulagio dos dados fiquem ocultos do usudrio e de outros programadores que
posteriormente, venham a modificar partes do programa ou entio desejam utili-

zar alguns destes modulos em outros programas. Combinamos enlio a abstracio
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de dados e a modularidade. de modo a formar uma unidade que pode ser conec-
tada a um programa, semm nos preocuparmos, a partir daf, com a maneira através
da qual ela tenha sido implementada. Em resumo, cada objeto é um médulo e

uma parte independente do programa [4].

3.5 Estrutura das Interfaces Graficas

Apesar de interfaces que utilizam {cones e programacio orientada a
objetos serem usualmente discutidas como tépicos relacionados entre si, esta re-
lacao é, na verdade. indireta e nio necessariamente ébvia. Uma interface baseada
em fcones nao necessita ser construida através de uma linguagem orientada a ob-
Jetos e por conseguinte. esta ndo precisa ser utilizada em um terminal com alta

resolucao grafica [3].

As aplicagbes para o sistema operacional UNIX sao baseadas na abs-
tragao unidimensional. ou seja. na linha de comando. Esta abstracio tem o seu
papel de destaque nas tarefas do dia-a-dia de utilizagio dos dispositivos ligados ao
computador. No entanto ela ¢ pobre no que se refere a transmissao de informacio

as pessoas [3].

Por outro lado. os novos programas esto baseados na abstracao bidi-
mensional, como pontos. retas e imagens. Isto é implementado por duas camadas

arquiteturais [3]:

e Nivel de Aplicacio:
Implementa a funcionalidade da aplicacio, desconsiderando de que ma-
neira ela serd apresentada ao usudrio. Os componentes deste nivel sio
chamados de modelos pelo fato da funcionalidade de muitas aplicacoes
estarem representando alguns aspectos da realidade. Os modelos nunca
armazenam qualquer informagao sobre a interface com o usudrio, uma vez
que a camada de apresentagdo pode ser modificada a qualquer momento.

Estes modelos sao referenciados através de visoes.



o Nivel de Apresentacao:

jo responsavel pelo interfaceamente de uma aplicacio para um conjunto de
usuarios. Os componentes no nivel de apresentagio tém o nome de visoes,
cada qual implementando uma interface com o usuario para um modelo
especifico no nivel de aplicacio.

As visdes fazem o interfaceamento de um modelo com o usudrio através
de um dispositivo, tal como um terminal gréfico e um mouse. A visio
referencia o modelo para obter os dados. formata estes dados. mostra-os
a0 usuario, recebe comandos deste e comanda o modelo para a préxima
tarefa. Os modelos sao completamente passivos e nunca armazenam infor-
magao que poderia tornd-los dependentes de uma camada de apresentagio

particular,

Acima destas camadas temos a apresentagio destas visées, que vém
formar o conjunto da interface grifica utilizada pelo usuario. Como resultado.

obtemos uma série de imagens na tela do computador.

Esta estrutura esta representada na figura 3.1.

3.6 Sistema X Window

O sistema X Window, ou simplesmente X, fornece uma hierarquia de
Janelas que podem ser livremente manipuladas e suporta graficos de alta perfor.

mance, independentes de dispositivos [7],

X é um substrato sobre o qual praticamente qualquer estilo de inter-
face com o usudrio, que necessite de um conjunto bastante flexivel de rotinas,
pode ser projetado. Este sistema ¢ baseado em um protocolo de rede assincrono,

tornando o mecanismo de rede transparente tanto para o usudrio final como para

0 programador [7].

[y
[ 4}



Figura 3.1: Estrutura das interfaces gréficas: a) Nivel de aplicacio b) Nivel de

apresentacao ¢) Imagem fornecida ao usudrio.
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Trata-se, acima de tudo, de um sistema portdvel e constitui-se num
ambiente padrio para aplicagoes de software em estacoes de traballo. Proporci-
ona aos usuarios uma grande variedade de benef{cios podendo-se. por exemplo,
obter os recursos graficos acessando estacdes remotas da mesma maneira en que

sao apresentados localmente.

A interface do usudrio para com a estacio de trabalho resulta na
combinacdo de um servidor, de um gerenciador de janelas e do programa de

aplicagao. A figura 3.2 representa o sistema X Window [7, 8].

O servidor é a camada mais inferior, atuando diretamente ao nivel
do hardware, controlando o display e é formado por duas partes, sendo uma de-
pendente e outra independente dos acionadores de dispositivos (device drivers).
Recebe requisi¢bes das camadas superiores e envia-lhes respostas baseado no Pro-

tocolo X.

O gerenciador de janelas é um programa particular, escrito comn as
blibliotecas X, com a finalidade de controlar o layout das janelas na tela da

estagdo e fornecer uma politica para a interface humana.

As aplicagoes sao implementadas usando varias bibliotecas de pro-
gramagao, dentre as quais as mais utilizadas sao aquelas escritas em finguagem
C. Estas bibliotecas incluem uma interface procedural de baixe nivel que usa o
protocoio X, chamada Xlib e um conjunto de rotinas de alto nivel (toolkit) escrito

em estilo objeto-orientado, chamado Xt Intrinsics |7, §].

Xlib contém um grande nimero de subrotinas e fungdes que possibi-
litam a conexdo com um servidor de display. a criagio de Janelas e desenhos de

grificos, entre outros.

Toolkits sao bibliotecas de programas que siio colocados sobre a base
do sistema X Window via a interface Xiib. Eles implementam um conjunto de
elementos para interface com o usudrio. tais como menus e botdes, referenciados
genericamente como widgels e permitem que as aplicacdes os utilizem através de

técnicas de programagao orientada a objetos [6, 8].

Durante o projeto de uma aplicacio, devemos considerar as vantagens
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Gerenciador Aplicagio
Aplicacio de
Janelas Toolkit
Xlib Xlib Xlib
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Informacdes trocadas
entre ¢ servidor X Window

& as aplicagdes

g0

Servidor

Acionadores de dispositivos

Figura 3.2: Esquema representativo do sistema X Window.

21




e os inconverientes da utilizacao direta do Xlib ou de um toolkil particular.

De uma maneira geral, a maioria das aplicacoes sao capazes de utilizar
somente os foolkits. Entretanto, muitas outras tém a necessidade de usar as

funcoes do Xlib, especialmente as que implementam técnicas de interacio grifica.

Os toolkils tornam a programacao mais facil e pode-se tirar vantagem

dos padroes jé estabelecidos para a interface com o usudrio.

No entanto, o programa escrito com um toolkit é consideravelmente
maior do que o seu equivalente usando Xlib. Além disso. utilizam conceitos

altamente abstratos e necessitamn de convengbes mais restritas na programacio.
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Capitulo 4

Estrutura do Ambiente

Neste capitulo fazemos a especificacdo do ambiente. Sao detalhadas
todas as suas caracteristicas e apresentados os comporiamentos de cada parte

componente da sua estrutura.

4.1 Filosofia de Implementacao

Os objetivos principais que caracterizaram a fase de especificacio fo-
ram a portabilidade e a facilidade de manutencdo do ambiente. Por se tratar
de um programa bastante abrangente e que oferece uma quantidade variada de

recursos, a stia implementagao passou a ser cuidadosamente estudada.

A sua construgao foi baseada na filosofia de programacio orientada
a objetos, uma vez que. a idéia principal era criar um toolkit préprio para a
interface grafica com caracteristicas que possibilitassem maior flexibilidade de

uso e atualizacio futura.

Podemos dizer que do ponto de vista do usudrio, um foolkit tem a
finalidade de padronizar e modularizar as agoes interativas, enquanto que para o
programador, procura simplificar o projeto e o desenvolvimento de uma aplicacio

que possua uma ampla interface com o usuério.
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Juntamente com estes objetivos e de modo a ter o maior aproveita-
mento do hardware disponivel e de mecanismos de programacao ja existentes,
passamos a propor a utilizagao de hipertextos e de um sistema de arquivos dis-

tribuidos neste ambiente.

4.2 Recursos Computacionais Utilizados

A linguagem C padrdo ANSI foi escolhida para a implementacio,
posto que € uma linguagem de uso geral, amplamente utilizada e por conseguinte,

se encontra bastante consolidada. O compilador empregado foi 0 GCC, instalado

no sistema operacional UNIX, por se tratar de um compilador que segue o padrio
ANSL Com este conjunto de programas conseguimos reunir a poriabilidade da
linguagem C, a utilizagdo de um padrao internacional e a facilidade da construcio

e da obtengao de ferramentas de software no sistema operacional UNIX.

Através da escolha principal da linguagem, que oferece um nivel de
modularizacao altamente desejado, iniciamos a especificacio dos diversos médulos
componentes do ambiente. Obtivemos neste caso, uma série de pequenos progra-

mas gerados de acordo com a funglo que representavam.

Outras decisoes importantes tomadas durante a implementagio deste
projeto foram o uso de uwm mecanismo de controle de concorréncia e o emprego

de umn banco de dados distribufdo.

Em relagio ao primeiro, a opgio adotada foi a aplicacdo da funcio
lock{() nas partes do programa que fazem acesso aos seus arquivos. devido i sua
praticidade. Para este caso, inicialente propusemos a criagio de um daemon
préprio. que teria a vantagem de ser mais flexivel quando comparado aquele
presente no sistema operacional [13].

Para o banco de dados, o esquema distribuido surgiv como con-
seqiiencia da implantacio do programa numa configuracio em rede de estaches

de trabalho.

No que se refere ao sistema de interface gréfica, utilizamos o padrio
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X Window. Neste caso, passamos a adotar o nivel de programacio mais inferior,
utilizando as rotinas da camada Xlib, em razio de uma major liberdade quanto

a escolha das caracteristicas visuais do programa.

Muitas das caracteristicas utilizadas nas janelas de interfaceamento
do ambiente foram adaptadas do programa XV, para tratamento de imagens.
Trata-se de um programa de dominio piblico, desenvolvido segundo o padrio X
Window, empregando as rotinas do Xlib e que executa sobre o sistema operacional
UNIX.

4.3 Localizagao e Sistema de Arquivos

O ambiente é apresentado para ser instalado em uma rede de estacoes
de trabalho e procura partithar o maior ndmero de recursos oferecidos nesta
configuracao. O seu sistema de arquivos estd distribuido ao longo da rede, sendo
isso no entanto, totalmente transparente ao usudrio comum. ao mesmo Lempo em

que facilita a sua manutencdo por parte do administrador da rede.

Seguindo o padrao UNIX para nomes de diretérios, distribuimos os
arquivos do ambiente em virios subdiretérios, cada qual com uma determinada

finalidade,

Recomendamos a instalagao do programa em disco, a partir do di-

retorio faces, derivando dele os seguintes subdiretérios:

e bin: Aqui se encontram os arquivos executaveis que compéem todo o

ambiente, incluindo o programa principal, chamado aces.

e lib: Possui os arquivos referentes ao banco de dados. Subdivide-se em:
— models: Contém os arquivos de modelos de fenémenos fisicos.
— graphs: Local de armazenagem dos graficos.

— win: Onde se localizam os arquivos de janelas, escritos usando roti-
nas do Xlib, representando os diversos elementos de interface com o

1SHario.
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¢ man: Armazena todos os arquivos de texto do ambiente. Esid assim

subdividido:

— help: Neste diretério se encontram os manuais de utilizacio do am-
biente em geral.

— txt: Diretério onde estao os textos referentes aos modelos impleraen-

tados.

e var: Possui os arquivos de controle do ambiente que caracterizam-se por

nao ter tamanho fixo. Aqui temos os seguintes subdiretérios:
— mail: Contém os arquivos de mensagens recebidas para cada usuario.

~ stat: Onde se encontram os arquivos gerados pelo programa de ge-

renciamento estatistico.

O ambiente proposto é desenvolvido de modo a aproveitar o meca-
nismo de exportagao de diretérios que o sistema UNIX oferece. Trata-se de uma
maneira de distribuir os diretérios que compdein este ambiente entre as estagoes

de traballio que se encontram ligadas em rede,

A implantacio de um sistema com informacoes distribuidas. de um
modo geral facilita a sua administragio, que pode ser realizada em etapas, pio
onerando o seu uso, uma vez que o tempo gasto durante o trafego das informacoes

via rede, na média, pode ser desprezado.

Esta distribuicio pode ser feita de dois modos, replicando os diretérios

em cada uma das estacdes ou dividindo-os seguindo um determinado critério.

A replicagdo oferece malor seguranca quando da ocorréncia de pro-
blemas com uma dada estacio. porém com o gasto adicional de espaco em disco,
Por outro lado, a segimentacio dos diretérios, de forma tnica para cada estacdo,
reduz ao minimo a ocupagéo de disco aumentando, no entanto, a probabilidade de

paralisacao total do programa na ocorréncia de falhas em uma ou wais estacdes.

Assim, sugerimos que os diretérios /aces/bin e /aces/man/help

fiquem centralizados em uma estagdo principal e sejam exportado: para as sub-
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sidiarias. Nestas maquinas estarao localizados os demais diretorios. A figura 4.1

mostra umm esquema que representa esta sugestao,

4.4 Gerenciador

Eo programa principal propriamente dito e é responsivel pela exe-
cucho de todas as tarefas iniciadas pelos usudrios. Este médule caracieriza-se
por wmn grande loop, onde é empregada uwma funcio do Xlib para o tratamento
de eventos recebidos pelo ambiente, provenientes do teclado e mouse da estagao

de trabalho.

De acordo com uma acdo iniciada pelo usuario, o gerenciador faz
a chamada de outro programa sem perder o controle sobre os dispositivos de
entrada e saida. Utiliza os recursos oferecidos pelo sistema operacional, enviando
arquivos para impressio e invocando programas externos. Também coordena a
apresentacdo das janelas, que formam o conjunto da interface grafica, na tela da

estacio.

Além disso, o gerenciador controla diretamente as opera¢bes com o
banco de dados e supervisiona as fungoes de leitura e escrita em disco de todos os
arquivos manipulados pelo ambiente, seja nos diretérios ocupados pelo programa

ou nas dreas de login de cada usuario.

4.5 Banco de Dados

O banco de dados a ser utilizado incorpora caracteristicas do estilo de
programacao orientada a objetos. I constituido de guatro grandes repositérios

de informagoes:

?
¢ Modelos: Y o conjunto dos programas que fazem a implementacio da parte

matemdtica dos modelos. através da resolucdo de equacoes, da aplicacao
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Figura 4.1: Esquema de distribuicio dos diretérios e rede,
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de métodos numéricos ou transformaces. Estes programas sio gerados

externamente ao ambiente.

o Graficos: As janelas que apresentam os graficos possiveis de serem gera-
dos para cada modelo se encontram pré-definidas. Elas sio criadas por

programas escritos usando fungoes do Xlib.

¢ Interfaces Gréficas: Neste grupo estio as janelas que exibem desenhos dos
dispositivos fisicos referenciados pelos arquives de modelos, Além destas,
hd janelas que representam elementos de um painel de controle. Podemos
citar, por exemplo, as janelas que imitam o display, analigico ou digital,
de um instrumento de medida como o multimetro. Sio responsaveis pela
interagao propriamente dita entre usuarios e modelos. Todas elas também
sao formadas por rotinas do Xlib ¢ devem ser implementadas de modo a
oferecer uma ampla utilizacdo, englobando as caracteristicas de um grande

nimero de modelos.

o Textos: Todos os textos a serem acessados durante o uso deste ambiente
estao reunidos num tnico local. Alguns deles fazem parte do guia de
informacoes gerais sobre o programa, do manual de utilizacio e outros

trazem as explicagbes sobre cada uvin dos modelos presentes no ambiente.

Dentro de cada um dos diretérios que contém os elementos acima,
pode haver uma classificacio de acordo com a area de conbecimento a que e-
les se referem, mediante a criagio de um subdiretério com o nome desta. Isto
nao impede, no entanto, de se utilizar um elemento de uma drea em outra, u-
ma vez que pode se empregar um mecanismo de referéncias (links). baseado na

implementac¢do para o sistema operacional UNIX.
O desafio da construgdo de um banco de dados, de modo a armazenar

dados bastante heterogéneos como os apresentados acima e estabelecer o inter-

relacionamento entre eles, estd na busca de um modelamento adequado para a sua

representacao. kol pensando nisso que definimos a unidade de estudo, chamada

tépico.
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O topico de simulacdo resulta da unido de alguns dos elementos re-
presentalivos de cada um dos quatro segmentos do banco de dados. Ele compoe
um assunto bem definido para simulagéo e segue, em sua formacio, o principio da
heranca e instanciagdo dos elementos, caracteristicas da programacio orientada

a objetos.

Trata-se de um arquivo gerado a partir do editor do ambiente, con-
tendo as declaragoes dos nomes do modelo, dos grificos, dos textos e das janelas
de interface grafica, juntamente com chamadas de funcées que. através da pas-
sagem de parametros. fazem a ligagdo entre estes elementos. Convém salientar
a importancia da utilizagao de uma norma para esta passagem de parametros.
Estas funcOes formam uma linguagem prépria para este banco de dados e sio
interpretadas por um programa que faz parte deste ambiente, A traducio é feita

no moinento em que se esta usando o 1dpico.

Na figura 4.2 apresentamos em esquema a relacio entre o tépico e
seus componentes. enquanto que na figura 4.3 mostrzamos uma sugestio para
a linguagem destinada a criacdo de tdpicos. Como podemos ohservar nestes
exemplos, o tépico representa uma nova visao para o banceo de dados. Neste nivel.
o0 usuario que deseja montar um tépico, ndo necessita saber de que maneira foram
implementados cada um dos seus elementos. mas apenas precisa das informacoes

concernentes aos parametros envolvidos em um determinado modelo.

Diferentes usuarios requerem visdes distintas. Para o administrador
do banco de dados, todos os detalhes de projeto devem estar visivels, enquanto
que para o usuario final, o programa é um conjunto de caixas pretas. importando

somente a sua interface [3].

Os arquivos dos tépicos estao reunidos em diretérios que posstem co-
o nome. por exemplo, as siglas das disciplinas de um determinado curso. Assim.
todos os assuntos de uma disciplina que possam se transformar em elementos pa-
ra simulagao, devem ser reunidos em topicos que serdo armazenados no diretério

desta disciplina.

O conjunto das disciplinas formam o que chamamos de drea do co-

nhecimento, que por sua vez também é um diretério e cujo nome é o da propria
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Figura 4.2: Relagao entre uni tépico e os elementos do banco de dados.
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# Arquivo de Tépico
# Indicagdo do nome do tépico

topic transistor

# Declaragdes do modelo, gréficos, subjanelas de interface e texto
declare model ebers_moll
declare graphs V_versus_l

declare windows desenho_juncao, dzsplay analog_corrente,
display_digital_tensao, controle_tensao
declare text explicando o modelo
# Informag@o das condig¢des iniciais para simulagdo
temperature 300K
# Declaragao das varidveis internas
variables V,1
# Programa principal

beginloop
get(ajuste_tensao, V) # obtém o valor da tensio V
put(display_digital_tensao, V) # apresenta o valor de V na subjanela
calculate(ebers_moll, V, I) # calcula a corrente [
put(displaymanaiogmcorrente, 1) #apresenta o valor de 1 na subjanela
put(V_versus_I, V. 1) # apresenta o grafico Vxl

endloop

Figura 4.3: Exemplo de uma linguagem para a formaco de tGpicos.
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area.

Numa dltima etapa, estas dreas encontram-se em um diretério para o
qual sugerimos o nome /aces/areas. Assim, esta miltipla estrutura de diretérios
passa também a fazer parte do ambiente. Como ja foi discutido anteriormente,
esta estrutura para as dreas, disciplinas e topicos pode estar distribuida pela rede
de estagoes de trabalho. Dessa maneira, oblemos a independéncia entre as 4reas
juntamente com o compartithamento das informagoes. A figura 1.4 apresenta o
esquerna aqul detalhado.

Com relagao a manutengao do banco de dados em geral, observamos
que isto deve ser feito por alguém com uma certa experiéncia em linguagens de
programacao e em banco de dados, além de estar familiarizado com a estrutura

deste ambiente,

4.6 O Ambiente do Ponto de Vista do U-
suario

O ambiente desenvolvido propde um mecanismo de controle de acesso
em relagao aos seus usudrios, de maneira a regulamentar o compartilhamento de
recursos e monitorar o seu uso. O usudrio poderd utilizar este programa desde
que seu login name esteja incluso num arquivo apropriado de cadastro de usudrios

e deverd estar inscrito em uma das seguintes categorias:

o Alunos:
Tém permissao para acionar os programas de simulacio. ativar programas
externos, gerar arguivos para impressio ou coloci-los na sua area em disco
e utilizar o sistema de comunicacio interno.

o Professores:

Além de possuirem as mesmas permissées dos alunos, podem inserir novos

médulos de simulagio neste ambiente, criados através do editor.



Eng. E}et

Convengdes:
O Disciplina <:> Tépibo Modelo

Figura 4.4: Istrutura geral dos diretdrios das dreas de conhecimento.
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e Super-Usudrio:
Tem as mesmas permissoes dos demals usudrios e é o (nico com privilégio

de acesso a todos os arquivos do ambiente, incluindo o banco de dados,

No caso em que um usudrio nao esteia encaixado em uma destas
categorias, ele tera como #inico recurso disponivel uma opgao de demonstracio.
Sera apresentada uma janela de simulacdo completa, através da qual o usudrio

poderd conhecer uma amostra dos recursos oferecidos pelo ambiente.

Toda a parte de ativagao de programas ou botdes é sensivel A cate-
gorla, ou seja, uma vez encontradoe o nome do usudrio no arquive de cadastro.
¢ mediante a verificagdo de sua categoria que o programa ird lhe permitir ou
nao a execugao de diversas tarefas. Portanto, isto dispensa a necessidade da

implantagio de qualquer esquema. de senhas para os usudrios.

Com relag&o ao super-usudrio observamos a importancia de haver um
para cada drea, na qual teria privilégios totais. Isto evita com que um super-
usudrio venha a alterar, por exemplo, arquivos do banco de dados ou referéncias

a estes {links) de nina area que nao seja a sua.

4.7 Elementos da Interface com o Usuario

A interface com o usudrio é feita através da utilizacio de um conjunto
de janelas. Flas estdo constinidas, de maneira geral, por uma drea de controle e

de apresentacio.

A drea de controle, neste ambiente, é formada por botdes, menus,
campos para digitacdo de texto (lext fields), itens de opcdes de assinalamento
exclusivo (exclusive seitings) e ftens de opgao tipo liga-desliga (check bores). Esta
drea é responsdvel através dos seus elementos, pela entrada de comandos do

usuario em relagao ao programa {10, 11. 12).

A drea de apresentagdo. que mosira o resultados dos comandos ao

usudrio, tem como elementos principais neste programa, as sub janelas que pos-
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suem um controle utilizado para a movimentagio vertical ou horizontal de uma

lista de informagoes apresentadas, chamado secrollbar.

Cada um dos elementos representantes das dreas aciima possui carac-

teristicas proprias, a saber [10, 11, 12}:

* Botdes: Constituem o melo mais comum para a entrada de comandos.
Possuem geralmente forma retangular, sendo que no seu interior encontra-

se o nome do comando que é executado apds o seu acionamento.

e Menus: Ativados a partir de um botao e sdo formados por uma area

retangular contendo uma lista de opgoes para escolha.

o Texi fields: Sao campos reservados & entrada de dados via teclado. 0
tamanho do texto ndo se limita as dimensdes do campo. uma vez que
hd mecanismos de deslocamento das informagoes digitadas, com indicacio
para o usudrio através do posicionamento de uma barra vertical & direita

ou a esquerda do campo.

¢ Ezclusive seliings: Itens posicionados de maneira horizontal ou vertical,
cada qual apresentando o nome de uma opgio ao lado de um pequeno
quadrado onde ¢é assinalada a sua selecio. A escolha é feita de maneira
exclusiva, isto €, somente um itern dentro da lista pode ser selecionado a

cada vez.

¢ Cheek boz: Possui a mesma apresentacio dos ezclusive sellings. No entan-
to, caracteriza-se como um item isolado que configura apenas dois estados,

selecionado ou nio.

¢ Scrollbar: E um elemento ligado & uma subjanela, cuja finalidade é tornar
possivel a apresentagao de uma grande quantidade de informacoes em um
espago restrito. Através dele o usuario pode fazer o deslocamento vertical

ou horizontal do texto inscrito em uma subjanela.

Outro importante recurso existente nesta interface é a possibilidade
de configurar cada um dos ftens acima como ativo ou inative {dimmed). Neste

caso, ele ndo aceita a entrada de a¢des vindas do teclado ou mouse.
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A figura 4.5 exemplifica cada um dos elementos discutidos nesta se¢io.

A implementagao destes itens foi feita através da adaptacio de algu-
mas fungoes, escritas utilizando rotinas do Xlib. provenientes do programa XV
que faz captura e apresentacio de imagens.

Estas fungoes se encontram em arquivos distintos, agrupadas de acor-
do com o elemento que representam. O conjunto destes arquivos forma o toolkif

da interface grafica deste ambiente.

Com a indicagdo de alguns parimetros caracteristicos de cada item
da interface como, por exemplo, coordenadas de posicionamento na janela, di-

mensoes, cor e nome, pode-se fazer uso das fungoes deste toolkit em qualquer

programa, sem haver a necessidade de conhecimento do seu cédigo em linguagem

de programacio.

4.8 Hipertexto

Hipertexto é uma maneira moderna. rdpida e eficiente de se obter
imformagoes a respeito de um assunto, usado freqiientemente em ambientes com-

putacionais.

Ele difere da maneira tradicional de apresentagio de textos em razio
da sua mobilidade. O texto é apresentado na tela do computador havendo al-
gumas palavras que se encontram em destaque. seja pela diferenca no padrio,
na cor ou ainda pela presenca de um linha de contornoe, s quais chamamos de

palavras-chave.

Através do mouse o usudrio pode selecionar a palavra-chave desejada,
€ como consequiencia serd apresentada a ele uma nova pagina de texto que contém

as informagoes referentes & palavra escolhida.

Trata-se, portanto, de um mecanismo de consulta dirigida, no qual o
usudrio ndo precisa percorrer todo o documento para encontrar sma informacao,

mas pode escolher somente os trechos correspondentes aquelas palavras que sao
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importantes a ele no momentoe.

Em nosso ambiente prevemos a existéncia de um esquema de hipertex-
to que val atuar em todos os niveis de informacao, seja com relacio aos manuais

do ambiente ou aos textos referentes aos modelos,

Este esquema é baseado nos seguintes componentes: uma série de
arquivos de textos armazenados em um diretério préprio dentro do ambiente e
um arquivo de configuragio que contém os dados para localizacio de um texto a

partir de uma palavra-chave.

Este arquivo de configuragio ¢ formado por linhas que contém os

seguintes campos:

e Palavra-chave: Ea palavra que representa a ligagdo para uma outra pagina
de texto.

o Arquivo origem: Nome do arquivo onde a palavra-chave se encontra em
destaque. Este campo é importante pois permite que uma mesma palavra,
dependendo da sua Jocalizacdo. tenha um texto diferente a ela relacionado.
Isto significa que a referéncia entre as palavras-chave e os trechos de um
documento é contextual.

¢ Arquivo destino: Nome do arquivo onde estio as novas paginas de texto

a serem apresentadas ac usudrio.

Para o bom {uncionamento do mecanismo de hipertexto necessitamos
de um programa dedicado. E ele o responsével pela busca dos textos na estrutura
de diretorios do ambiente, tendo como referéncia as informacdes presentes no

arquivo de configuracio.

Este programa se encarrega também da formatacio das paginas de
um arquivo de documento. Ele faz o ajuste do nitmero de linhas ¢ colunas em

cada pégina, sendo que as informagoes para esta formatacao se encontram no
Proprio arquivo.

No momento da leitura do texto, o programa pode manter algumas

paginas do documento em memdria, de maneira a nio sobrecarregar o acesso ao
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disco. Também pode armazenar temporariamente, o caminho na estrutura de
diretorios (path) de cada arquivo de documento jé acessado, de modo a ganhar

velocidade na recuperagio das informacoes.

A figura 4.6 exemplifica a estrutura do hipertexto.

4.9 Estatistica

A estatistica tem como objetivo apresentar informacdes aos professo-
Tes € ans SUper-usuarios, para que possam acompanhar a utilizacio. respectiva-
mente, dos topicos de simulagdo por parte dos alunos e do ambiente como um

todo. Esta dividida em duas formas:

¢ Quantitativa: Traz informagées com relacao ao tempo de utilizacido por

- area de conhecimento. disciplina e tépico. Também fornece informacoes
relativas ao tempo gasto por aluno durante as sessdes de simula¢do.
Uma observagao importante diz respeito ao periodo de tempo para a a-
mostragem estatistica. A cada dia o programa se encarrega de gravar as
informagdes num arquivo distinto. Apés 30 dias é criado um nove arquivo
com os dados de todos os arquivos didrios. sendo estes automaticamente
apagados. O processo se repete e ao final de um ano, nova colecao de da-
dos ¢ feita, baseada nos arquivos mensais. Este esquema é empregado no
mecanismo de registro de uso do sistema operacional UNIX. denominado
account [14].
O processo acima descrito é uma sugestio, podendo ser alterado caso os
arquivos gerados representem um gasto excessivo de memdria em disco.

» Qualitativa: Relaciona as dreas, disciplinas e tépicos acessados pelos u-
sudrios. Estas informagbes sdo gravadas de forma seqiiencial. permitindo
a verificacdo da ordem de exploraciao do ambiente por parte de cada u-
suario.
No que se refere ao armazenamento destes dados em arquivos, sugerimos

a adogdo de um esquema semelhante ao proposto para as informacoes
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Figura 4.6: Esquema da estrutura do hipertexto.
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quantilativas, excetuando-se a necessidade de fazer o resumo anual. Assim,
ao final de um perfodo de 30 dias, todos os arquivos relativos a estatistica

gualitativa seriam apagados.

4.10 Arquivos de Controle e de Mensagens

Através destes arquivos o gerenciador pode executar todas as tarefas

descritas para este ambiente.

Formam o grupo de controle do ambiente os arquivos: de usudrios,
das dreas e disciplinas, dos dados estatisticos, de referéncia para o hipertexto e
de sessio.

O arquivo de usudrios é consultade de modo a verificar a permissio

de acesso ao ambiente e as suas op¢des. Possui a seguinte estrutura:

¢ Nome: Contém o login name do usudrio, ou seja, o nome como ele é

conhecido pelo sistema operacional UNIX.
o Areas: Relacéo dos identificadores de cada drea de conhecimento.

e Categoria: E um ndmero que especifica se o usuario é aluno, professor ou

super-usuario.

¢ Disciplinas: Uma lista das siglas das disciplinas que podem ser acessadas
por alunos e professores. No caso do super-usudrio este campo estd em

branco.

O arquivo das dreas e disciplinas é utilizado quando se deseja obter
0s seus nomes, bem como a relagao de pertinéncia entre disciplinas e dreas. Tem

como estrutura:

o Um numero que identifica uma drea internamenie ao ambiente.
e Nome da drea de conhecimento.

e Sigla e nome completo de cada disciplina.
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Os arquivos de sessdao estfio localizados na drea de login de cada u-
sudrio, Sua fungdo é armazenar as informagoes com relagio a configuracao das
janelas do ambiente quando do tltimo acesso por parte do usudrio. Isto possibi-
lita ter numa proxima ativagio do ambiente, a apresentagio imediata de todas

estas janelas, abreviando o trabalho do usudrie. E constituido por:

* Nome da janela interno ao programa.

¢ Posicao da janela em relacdo 4 tela da estacio de trabalho.

Os arquivos de mensagens sdo provenientes do sistema de correio e-
letronico exclusivo. Eles ndo apresentam limite quanto ao nimero de mensagens
que possam conter. Cada usudrio possui um destes arquivos, identificados pelo
seu login name, a exemplo do que ocorre no sistema operacional UNIX 14l A

estrutura de nma mensagem ¢ a seguinte:

¢ Usudrio: Login name do usudrio que enviou a mensagenm.

e Data: Informagdes relativas & data e hora de chegada da mensagen.

¢ Assunto: Algumas palavras que resumem o conteiido da correspondéncia.
¢ Status: Uma letra indicando se a mensagem foi lida ou nio.

¢ As linhas de texto que formam a mensagem.

4.11 Graficos

Os graficos, de maneira geral, representam um meio rapido e seguro

para a obtencdo de informacoes.

Neste ambiente eles sao bastante importantes pois vém mostrar, em
primeiro lugar, os resultados das simulagoes dos modelos. Além disso. podem ser
gerados a partir de arquivos de coordenadas fornecidos pelo usuario ou por outro

programa.
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Havera a possibilidade da criacido de grificos estaticos, que apresen-
tam um resultado definido para um conjunto de valores, ou dindmicos, que exibem
a curva de pontos levando em consideracio a variacao de parimetros que ocorre
a cada instante. Eles também poderdo ser bi ou tridimensionais e o usuario tera

condigao de grava-los na sua drea de login.

A impressdo dos graficos pode ser feita através da conversao de seus

pontos em um formato padrao. como por exemplo, bitmap ou PostScript.

4.12 Sistema Especialista

O conceito geral de um sistema especialista é o de um programa que
procura simular o raciocinio de um especialista humano em algum dominio do
conhecimento.

¢

E composto basicamente, de uma colecdo de informmacoes sobre um
determinado assunto e de um conjunto de regras que fazem o sen relacionamento.
Sua funcdo vai além de responder as consultas fornecidas pelo usudrio. Pode
também diagnosticar problemas e em alguns casos, até demonstrar o raciocinio

para a obten¢ao de uma conclusio.

Uma caracteristica importante do sistema especialista é que o seu ban-
co de dados seja modificivel, de modo a oferecer ao usudrio informagées sempre

atualizadas.

Neste ambiente prevemos a introducio de um sistema especialista com
a finalidade de responder as perguntas dos alunos com relagio aos modelos usados
nas simulagbes. Além disso, poderd vir a analisar diévidas colocadas através do
sistema interno de correio eletronico.

Ele devera ser implementado em uma linguagem dedicada para a cri-
agao de sistemas especialistas e utilizard um banco de dados exclusivo, podendo

porém em determinados momentos, interagir com aquele do prépio ambiente.
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Capitulo 5

Sistema de Janelas e Opcoes

Em cada segio deste capitulo apresentamos a funcionalidade das prin-
cipais janelas que compdem a interface grafica do ambiente. Descrevemos cada

uma das opgdes existentes e a forma com a qual os resultados sdo exibidos.
Convém salientar que todas as opgdes se encontram escritas em inglés.

Esta escolha foi motivada em razdo de sua praticidade na defini¢io de comandos

e porque a consideramos lingua padrdo para uso em programas computacionais.

5.1 Janela Inicial

0 acionamento do programa através de uma estagio de trabalho, trard

a tela uma janela com um conjunto de botdes de controle. Figura 5.1,

Na metade superior desta janela encontramos os botdes responsaveis
pela ativagdo de uma série de operagdes executadas pelo ambiente. Complemen-
tando-a. estdo presentes os botdes relacionados as dreas de conhecimento para

simulagio. Como exemplo, escolhemos as dreas de Engenharia Elétrica, Enge-

nharia Mecanica, Engenharia Quimica, Fisica e Quimica.
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Figura 5.1: Janela de entrada do ambiente.
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5.2 Setup

Através da selecao do botio Setup, é apresentado ao usudrio um

menu com trés opgoes,

A primeira permite a recuperagao imediata da configuracio das ja-
nelas da altima sessio de uso do ambiente. As informacoes necessirias para
esta recuperacao estao armazenadas em um arquivo que se localiza no diretério

principal da drea de login de cada usudrio.

Na escolha da segunda op¢do o nsudrio obtém a lista das tltimas
disciplinas acessadas. Fixamos em oito, como sugestio, o nimero de disciplinas
presentes nesta lista, que por sua vez também se encontra em um arquivo dentro

da drea de login do usuidrio,

A dltima opgao deste menu apresenta a lista de disciplinas. deatro
de cada area de conhecimento, para as quais 0 usuario tem acesso para fazer as
simulagoes. Esta lista se encontra no arquivo de usudrios que verifica a permissio

de acesso ao ambiente,

As informagoes fornecidas por estas duas ditimas opgdes sio apre-
sentadas em janelas independentes, constando a sigla e o nome completo das

disciplinas.

5.3 Users

O acionamento do botio Users traz i tela da estacéio nma nova janela

que é responsivel pelas operacoes de cadastramento de usudrios, apresentacao dos

dados estatisticos e de opgoes de consulta aos usudrios e disciplinas. Iigura 5.2.

Na metade superior desta janela temos a parte destinada ao controle
de usudrios. Em primeiro lugar aparecem as operacdes que podem ser feitas
no arquivo de usudrios, destacadas pela palavra Operations. Fstas operagoes
compreendem a inclusio {New), exclusao (Delete) e modificacao { Modify) de

dados do usuario.
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Figura 5.2: Janela apresentada pela opcio Users.
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Loge abaixo, em User Category, sao apresentadas as opges para
escolha da categoria do usuario. Aluno, professor e super-usuario estao represen-

tados, respectivamente, por Student, Teacher e SU.

Seguem-se os espagos reservados para a digitacio do login name do
usudrio. da drea de conhecimento de sua atuagido e da lista de disciplinas para as

quals tera acesso.

De maueira a tornar mais rapida a recuperacio das informacées sobre
os usuarios e agilizar o processo de cadastramento, foi colocada a opcio List, que
é reponsavel quando selecionada, pela apresentacio de uma listagem dos usudrios,
areas ou disciplinas, na subjanela que se encontra ao lado. Esta listagem ¢ sensfvel

a0 contexto, isto €, 10 caso da apresentagéo dos nomes dos usuarios. ela se realiza

de acordo com a categoria escothida. Da mesma maneira se processa a listagem

das disciplinas, levando em conta a drea & qual pertencem.

A efetivagao das operagées descritas acima. ou seja, a gravacio em
arquivo, estd condicionada a uma confirmacio ou nio, que é fornecida pelos

botdes Confirm e Ignore, respectivamente.

Na metade inferior da janela Users temos as opgdes que apresentam
as informagdes estatisticas (Statistics) e de consulta aos usudrios e disciplinas

(Information on}.

Os dados estatisticos de utilizagio do ambiente podem ser mostrados
pela ativagao dos botdes By Time ou By Path. O primeiro apresenta um menu
com quatro opgoes de escolha. Estas opgbes trazem as informactes com relacio
ao tempo gasto na utilizagéo, agrupadas por disciplina, tépico ou alunc e também
de forma global. O segundo relaciona os nomes dos tépicos, disciplinas e dreas
aos quals o usudrio tenha feito acesso. Para isso, antes de pressionar esse botdo,

deve-se digitar o login name do usudrio no campo reservado. ao lado,

As consultas aos usudrios e disciplinas sio realizadas através dos
botoes Users, que apresenta a listagem de todos os usudrios do ambiente e Dis-
cipl., que oferece a listagem das disciplinas em suas respectivas reas. Além

destes, temos o botao Users/Discipl. que mostra a lista dos usudrios em cada
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disciplina e o botdo Logged Users que faz a listagem dos usudrios que estejam

utilizando o ambiente em determinado momento.

Todas as mformagoes estatisticas e de consulta aos usudrios e dis-
ciplinas sido apresentadas na subjanela que se encontra abaixo dos botdes que
executam estas opgoes. O botdo Clear realiza a tarefa de limpar esta subjanela.

enire as consultas.

_ As opgoes existentes na janela Users sdo sensiveis & categoria do
usuario. Isto significa dizer que, se um aluno estiver utilizando o ambiente, nesta
janela s6 estardo ativas as opgoes de consulta aos usuérios e disciplinas. No caso
de um professor, somente estara inativa a opgao de categoria SU, posto que
apenas um super-usuario pode fazer o cadastramento de outro e indicar a érea

pela qual este passa a ser responsavel.

Finalmente, o botéo Close executa o fechamento desta janela.

5.4 Programs

Através desta opgao tem-se a possibilidade de interagao com outras
aplica¢des disponiveis na estagio de trabalho. E apresentado ao usudrio uam menu,
no qual estdo os nomes de alguns programas externos ao ambiente e que podem

ser executados de acordo com a sua escolha.

Apds o acionamento de qualquer utilitdrio ou programa externo, este

passa a ser totalmente independente do ambiente de simulacao.

5.5 Mail
Quando da ativagdo da opgao Mail, é apresentada uma janela desti-
nada & leitura, composigio e envio de mensagens. Figura 5.3.

A subjanela superior estd reservada a apresentagio do cabecalho das

mensagens destinadas ao usuario. Este cabecalho é formado pelo nimero da
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‘Save File :

Delkete Ciose
Reply Deliver Ta:
Clear Subject :

Figura 5.3: Janela de opcoes do sistema de correio eletrénico.
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mensagem, nome do remetente, data e hora de chegada e assunto. Para ler
uma mensageni, basta o usuario levar o mouse a linha de cabecalho desejada e
pressionar duas vezes o seu botdo de sele¢io. Assim. uma rova subjanela com o
conteido da mensagem ira aparecer. Na escolha de wma oulra mensagem para

apresentagao, o conteddo da anterior sera retirado desta subjanela.

Para guardar as mensagens em um arquive, o usudrio deve digitar o
nome deste no campo indicado por File, selecionar as mensagens e pressionar
o botio Save. A eliminagido de uma mensagem previamente selecionada é feita

com a ativacdo do botio Delete.

A composicio de mensagens é realizada na subjanela inferior. Acima

dela temos um campo reservado a colocagao do login name do destinatdrio {To)

e outro para a indicagdo do assunto Subject. Esta subjanela e os campos sio
limipos antomaticamente apds o envie de uma mensagem, que é a tarefa botio

do Deliver.

Havendo uma mensagem selecionada na subjanela de apresentacio e
ao ser pressionado o botdo Reply. os campos To e Subject 4 sao preenchidos
com as informagbes que constam no cabegalho. Isto facilita a troca de mensagens

entre nsudrios quando se estd tratando de um mesmo assunto.

O botao Clear é responsavel pela limpeza da subjanela de edicio de

mensagens, enguanto que o botao Close faz o fechamento da janela de Mail.

5.6 Example

Pressionando-se o botdo Example, o programa faz a apresentacao de
uma janela de demonstragdo. Lla é constituida de um conjunto de subjanelas
que representam uma interface completa de um topico de simulagiio. A figura 5.9

mosira um esquema desta janefa.

Através dessa opcio, o usudrio pode ter uma idéia melhor dos recursos

existentes para a representagio e interagao com os modelos.




5.7 Editor

Através do botao Editor, professores e super-usudrios tém acesso a

janela do editor de topicos. Figura 5.4.

Trata-se de uma ferramenta que permite a criagio de um tépico a par-
tir dos elementos presentes no banco de dados, tendo por base uma linguagem
prépria, com caracteristicas de programacio orientada a objetos. Dessa manei-
ra. o usuario ndo precisa ter experiéncia como programador para montar un
topico, pois é necessdrio apenas fazer referéncias, através de alguns comandos,

aos elementos desejados.

Observando a janela do editor temos, do lado esquerdo. um grande
retingulo destacado pelas palavras Topic Creation que concentra os campos
destinados, na sua maioria, a digitagdo dos nomes do 16pico e dos seus elementos

formadores (IName) e dos nomes dos arquivos em gue estes se encontram {File).

O nome de um elemento é uma referéncia interna ao ambiente, para
efeitos de programacio, enquanto que o nome do arquivo é tratado pelo sistema
operacional. Nos campos superiores sao digitados estes nomes para o tépico e

logo abaixo, para o modelo, no retingulo em que aparece a palavra Model.

Na regidao intitulada Window, inserem-se os nomes para as subjane-
las da interface grifica juntamente com uma seqiiéncia de varidveis ( Var.), que
fazem parte do modelo. Elas terao seus valores apresentados nestas subjane-
las durante a fase de simulagédo. Iste procedimento é o mesmo para os campos

contidos na regiao chamada Graphic, que diz respeito is subjanelas de graficos.

Os campos rela.ciona,dos a0s arquivos de texto encontram-se no espaco
indicado pela palavra Text. Além dos nomes, conforme explicado acima, pode-se
digitar no campo Key Words, uma série de palavras-chave que serio incorpora-
das ao sistema de hipertexto. O botdo Delete ¢é responsdvel pela eliminacio de

palavras-chave, previamente escolhidas para o texto que esteja sendo digitado.

A exemplo do que foi descrito na secio relativa & janela Users, a

opcdo List fornece a listagem dos nomes dos arquivos presentes no banco de
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Name : File :
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File : File : List [
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Figura 5.4: Janela para utilizagao do editor de tépicos.




dados e das palavras-chave existentes em todo o arquivo de configuracio do hiper-
texto, incluindo ainda o nimero de referencias a cada uma delas. Estas listagens

&0 apresentadas, respectivamente, na subjanela acima ¢ abaixo desta opgao.

Os comandos da linguagem para a criagao de um topico e o texto de
explicacdo de um modelo sao digitados na subjanela inferior. Com relacio a este
aitimo, sao incluidos também comandos para a sna formatagio, que posterior-

mente serdo interpretados pelo sistema de hipertexto,

Os botoes Confirm ¢ Ignore respondem, respectivamnente, pela con-
firmagao e descarte dos procedimentos realizados para a criacio de v tépico. O

botio Clese faz o fechamento desta janela.

5.8 Data Base

A opgao Data Base, restrita ao super-usudrio, exibe uma nova janela,
através da qual ele poderd realizar operagées no banco de dados do ambiente. A

figura 5.5 apresenia esta janela.

No retangulo denominado Operations estao relacionadas as opgdes
de inclusdo (Include), exclusio (Delete), modificacio (Modify} e consulta
(Consult) de gualquer elemento pertencente ao banco de dados. que pode ser
selecionado dentre as opgoes existentes na regiao destacada por Elements. Esta.

por sua vez, se encontra dividida em duas partes.

Na primeira fazemos a escolha do modelo {Model), da subjanela
da interface grafica (Window), do texto (Text) ou da subjanela para grificos
(Graphic). H& um campo para digitacdo do nome do arquivo correspondente

(File).

Na outra parte. escolhemos a disciplina (Discipl.), o tépico (Topic)
ou a referéncia a esses elementos {Link ). inserindo-se neste caso, o Jocal de origem

(From) e de destino {To). Com relagio 4 disciplina. deve-se digitar o seu nome

completo e a sua sigla nos campos indicados por Name e Cod., respectivamente.
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Operations Confim ignore Close
i
Include &4  Delele [ Modify [ Consult ]
Elements
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Link [ By T
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Topic [ Hemg Pl : Do Coet . i

Figura 5.5: Janela apresentada pela opcio Data Base.
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As informacoes a serem fornecidas para um tdpico sao o seu nome (Name), o

nome do arquivo (File) e a sigla da disciplina da qual faz parte (Disc. Cod.).

A opcao List, presente também nas janelas Users ¢ Editor, permite
a exibigao, na subjanela superior, de uma lista com o nome dos arquivos dos
elementos da base de dados. A edicido destes arquivos se processa na subjanela

inferior.

Os botoes Confirm, Ignore e Close possuemn, nesta janela, as mes-

mas Tuncoes ja descritas em secbes anteriores.

5.9 Expert

O botao Expert faz a apresentagao da janela destinada & interacao

com ¢ sistema especialista.

5.10 Help

Acionando a opgao Help, o usudrio pode ter acesso aos manuais de u-
tilizagio do ambiente, mostrados na forma de hipertexto pela janela representada

na figura 5.6.

Esta janela contém uma grande drea para exibi¢io de texto. Acima
dela estao os botoes Previous e Next, encarregados respeciivamente, de mostrar
de forma sequencial as paginas anteriores e posteriores de um documento, A céda
toque no botao Go Back é executada a recuperacio de pdginas j4 apresentadas.
Isto € possivel devido & existéncia de nm mecanismo que armazena a segiiéncia

de apresenta¢io.

A janela é fechada pressionando-se o botio Close.
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Figura 5.6: Janela do sistema de auxilic ao usudrio.
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5.11 Quit

A opgéo Quit é responsavel pelo encerramento do programa.

5.12 Areas de Conhecimento

Na selegao de uma drea, sera apresentada ao usuario uma janela para

a escolha das disciplinas e tdpicos desejados. Figura 5.7.

Esta janela possui uma regiao onde, inicialmente, aparece apenas o

c6digo da drea selecionada. Neste caso, encontram-se na parte inferior, retingulos

contendo as siglas das diseiplinas. Através do mouse o usudrio pode selecionar
uma delas. Apos esta operagdo, a sigla da disciplina é colocada ao lado do cédigo
da drea e a relagéo dos tdpicos é entio exibida na regizo inferior. A partir daf,
a selecao de um tépico fard a apresentacio de uma nova janela {workspace), na

qual ocorrerao as simulacoes.

Ha ainda, na parte superior dessa janela, trés botdes e mais um campo

para a entrada de dados.

0O botao View fornece uma lista dos tépicos que estio relacionados

entre si, ou seja, aqueles que compartilham o mesmeo modelo de simulacio.

Ao seu Jado estd o botdo Home, que apresenta o rol dos dltimos
topicos e disciplinas acessados durante o tempo em que o ambiente estd sendo

utilizado.

Por 1ltimo, pressionando-se o botao Goto obtemos uma movimen-
tagao mais ripida na estrutura de diretdrios, formada pelas disciplinas, com a
conseqiiente ativacao do tépico de simulagio. Para tal operacio. devemos antes
digitar no campo ao lado, a sigla da disciplina e o nome do tépico desejados no

formato semethante ao de um caminho de diretdrios {path).
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Figura 5.7: Janela para a escolha das disciplinas e tdpicos de simulacio.
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5.13 Janela de Simulacao

Uma vez definido o tdpico a ser estudado. é apresentada ao usuario

uma janela padrae para simulacdo. Figura 5.8,

Esta janela indica, no canto superior esquerdo. a disciplina e o tépico
a que se refere. O botdes Graphics, Text e Windows fazen a apresentacio, res-
pectivamente, de menus para a escolha das opgoes de graficos, textos e subjanelas
de interface grafica. O botao Print ¢ responsive] pela ativacio da impressio de

graficos e textos.

‘A regiao abaixo destes botoes compreende o workspace, que é o lugar
onde sao exibidas as subjanelas e portanto, de interacao com o usudrio. A figura

5.9 mostra o exernplo de um workspace completo.

Uma observacao importante refere-se ao grande nimero de janelas de
simulagao que podem estar presentes na tela da estagao de trabalho. Isto pode
prejudicar a correlagio entre topicos e disciplinas que estdo sendo estudados pelo

usuario,

Diante disso, sugerimos a abertura de uma pequena janela no mo-
mento da chamada do primeiro tdpico de uma disciplina. Ela serd identificada
pela sigla desta e guardard o nome dos tdpicos no instante em que suas janelas

forem iconizadas. A figura 5.10 representa esta sugestio.
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Figura 5.8: Janela para simulacio.
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TRANSISTOR BIPOLAR

O transistor bipolar possui
as seguintes caracteristicas:
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Figura 5.9: Exemplo de tela gerada durante a simulacio.
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Figura 5.10: Janelas para icones dos tépicos em cada disciplina.
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Capitulo 6
Conclusao

Durante as etapas de especificacao e construcio do ambiente, ben
conio na fase de elaboracao deste texto. observamos a sua grandiosidade e o

vasto campo existente para sua aplicacéo.

Acima de tudo, este trabalho de tese vem consolidar a idéia de um
projeto inovador e servir como ponto de referéncia para a continuacio de sua

implementagio.

Este ambiente envolve em sua elaboragio uma série de conceitos, o
gue o caracteriza como multidisciplinar. Nao s6 com relagio 4 formulacio de
modelos para uso, mas também durante as etapas de implementacio, pessoas de

diversas dreas devem ser consultadas.

A interface grifica é o ponto que merece destaque. Na sua aplicagio
aos usudrios, temos que estar atentos as suas reagdes, de maneira a comprovar a

sua eficiéncia no campo da compreensio e da praticidade.

Reforcamos a idéia de clareza e objetividade na seqiiéncia deste pro-
Jeto. A sua flexibilidade torna-o abeirto & implantacio de novas caracteristicas.

As inovagoes e atualizagdes vindouras devem acompanhar a evolucio natural da

area tecnologica, estando atentas i linha-mestra aqui apresentada.

Dessa forma, podemos sugerir a introdugdo de recursos para a mani-
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puiacdo de imagens dindmicas, que venham demonstrar de maneira mais realista

o comportamento dos modelos ou exibir experimentos realizados.

Além disso, a utilizacao de mecanismos para a gravacio e reproducio
de sons, que ji se encontram bastante desenvolvidos nas estacdes de trabalho,
constitul uma contribui¢do importante. Dessa maneira, o aluno poderia realizar

as simulagbes acompanhando um roteiro gravado pelo professor.

Outro ponto a ressaltar é o que refere i sua portabilidade. Podemos
perceber que nurm futuro bastante proximo, este programa possa ser utilizado em
computadores pessoais. 0s quals venham a executar o sistema operacional UNIX
e o sistema de janelas X Window,. Logo, o acesso ao uso deste ambiente terd seus

limites largamente ampliados.

Sem divida, a sua utilizacio ird tornar mais dinimica a apresentacao

das aulas e esperamos que ele venha a cumprir os seus objetivos.
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Apendice A
(zlossario

ANSI: Sigla do Instituto Americano de Padrdes (American National Standards
Institute).

Area de login: Em um sistema computacional que comporta diversos usuarios,

refere-se ao diretdrio principal de cada um deles.

Biblioteca: Conjunto de subrotinas ou funcdes de programas gue podem ser
utilizados em diversas aplicacoes.

Daemon: E um processo continuo que manipula funcées de um sistema opera-
cional, tais como a administragdo da rede ou a fila da impressora.

Display: Tela do computador, mostrador.

Estagéio de trabalho: Do inglés workstalion. E um computador, geralmente
ligado em rede, com grande capacidade de processamento e que oferece impor-

tantes recarsos graficos.

Exportagdo: Mecanismo que possibilita a referéncia de sistemas de arquivos

entre estagoes de trabalho de uma mesma rede ou de redes distintas.

GCC: GNU € Compiler. Compilador para a linguagem C desenvolvide por um

consoreio de software chamado GNU.

Hardware: Nome genérico para o conjunto dos equipamentos de um sistema
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computacional.
Icone: Pequena representagao em forma de imagem de uma janela.

Interface: Apresentagao de um programa computacional junto ao usuério, pro-

grama que faz a comunicagao entre dois outros.

Janela: Um retangulo contendo elementos de um programa.

Layout: Forma de apresentacgao.

Linguagem C: Linguagem de programagio de computadores de finalidade geral.
Link: Referéncia a um arguivo ou diretério remoteo.

Linkedigdo: Operagdo de reunido das fungbes de um programa fonte com as
existentes numa biblioteca para geracao do programa final executével.

Login name: Identifica¢do de um usudrio junto a um sistema operacional ou a

uma rede de computadores.

Loop: Parte de um programa computacional que ao ser executada se repete um

determinado nimero de vezes.

Mouse: Dispositivo que faz o posicionamento e a selecao de ohjetos mostrados

na tela de um microcomputador ou de uma estacio de trabalho.

On line: Expressao inglesa que significa a execucao de uma determinada tarefa

pelo computador ao mesmo tempo em que se estd utilizando-o.
Path: Seqiiéncia hierdrquica para os nomes de diretérios.
Performance: Atuagao, desempenho.

Pixmap: E um con junto de pontos que formam uma imagem.

Portabilidade: Propriedade de um programa poder ser executado em diversos

computadores on sistemas operacionais.

Protocolo: Conjunto de regras para troca de informacoes entre programas em

uma rede de computadores.



Residente: Programa que permanece na memdria principal do computador,

junto ao sistema operacional.

Servidora: Estacdo de trabalho de uma rede que oferece um servico para as

demais, como por exemplo, correio eletronico.

Software: Conjunto de programas para um computador.
Status: Condigao, estado. situagio.

Subjanela: Janela interior a uma outra.

Toolkit: ¥ uma biblioteca de subrotinas dedicadas a uma determinada finalida-

de,

UNIX: Sistema operacional utilizado em uma grande variedade de computado-

res, especialmente em estagoes de trabalho.
Widgets: Conjunto de elementos que formam uma interface com o usudrio.

Workspace: Regiao de trabalho. Janela que comporta diversas aplicagdes para

intera¢do com o usudrio.

Xlib: Conjunto de funcbes de baixo nivel que fazem acesso o protocolo X e que
sao utilizadas para a implementacio de programas que possuam uma interface

grafica.

XV: Programa para tratamento de imagens estdticas, de dominio plblico, de-

senvolvido por John Bradley, na Universidade da Pensilvania.

X Window: Sistema de janelas que pode ser executado em diferentes modelos

de computadores.
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Apeéendice B

Relacao dos Mddulos
Implementados

Arquivos de cabecalho que contém as declaragbes das fungoes e as definicoes de

constantes e estruturas utilizadas em cada modulo do programa.

allbuttons.h buttons.h chkbutt.h chkusr.h database.h editor.h event.h
help.h icons.h mail.h main.h menu.h programs.h queryusr.h readmas-

ter.h scroll.h setup.h users.h util.h winlist.h

Arquivo de cabegalho que armazena os desenhos e formas utilizados pelos ele-

mentos da interface grafica.

bitmaps.h

Faz a chamada para a criagao dos botoes.
allbuttons.c

Contém as fungdes para criacao e controle dos botdes.

buttons.c

Armazena as funcoes de criacio e controle dos check bores.

chkbutt.c
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Médulo que faz a verificagido da permissio de acesso do usudrio ao ambiente.
chkusr.c

Médulo das fungoes da janela de acesso ao banco de dados.

database.c

Contém as fung¢des da janela do editor.

editor.c

Controla os eventos vindos do teclado e mouse para o an'ibien.te;

event.c

Possui as fun¢des da janela do sistema de auxilio ao usudrio.
help.c

Armazena as fung¢des para criacdo de icones e pizmaps.

icons.c

Contém as fungées da janela de correio eletronico.

mail.c

Médulo principal do programa. Faz a ativacdo dos demais.
‘main.c

Arquivo onde estdo as fung¢des para criagao e controle de menus.
menu.c

Possui as fun¢des que implementam a opgio de chamada a programas externos.
programs.c

Modulo que faz acesso ao arquive de cadastro de usuérios.
queryusr.c

Médulo de leitura do arquivo das dreas e disciplinas.
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readmaster.c

Contém as fungbes que implementam o scrollbar.
scroll.c

Armazena as funcoes relacionadas & opgio Setup,
setup.c

Possui as fungdes da janela de controle de usuérios.
users.c

Arquivo onde se encoutram fungdes de utilidade geral para os outros médulos.

util.c

Moédulo de criagao e controle de janelas que possuem scrollbar.
winlist.c

Arquivo para a compilagao e linkedicdo dos maodulos.
Makefile

Arquivo das dreas e disciplinas do ambiente.

aces-master

Arquivo de cadastro de usuérios.

aces.adm

Arquivo executdvel.

aces
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Apéndice C

Listagem das

Principais do Programa

Vs

Partes

*
*# Projeto ACES

*

* Module principal do programa
*

* Arquive : MAIN.C

*

* Ultima atualizacao : 11/08/93

* Ambiente Sun{§ 4.1.2

* Modulo compilado em GNU C (gcc)

*/
/* hrquivos de inclusao %/

#inciude "main.h”

#include "icons.h"



#include "buttons.h"
#include "chkbutt.h"
#include "atil.h"

#include "allbuttons.h™

#include "menu.h™
#include "scroll.h”
#include "winlist.h"
#include "event.h"
#include "setup.h"
#include "users.h"
#include "programs.h"
#include "mail . h"
#include "database.h"

#include "editor.h”

#inciude "help.h"

void main{int argc, char sargv[])

/* Declaracao de variaveis */

Display

Window

GC

unsigned int

int

char

char

static char
ASizeHints
XFontStruct

char

Screen
XWindowAttributes
XSetWindowAttributes
INMHints

XClassHint
iTextProperty

char

*display:

reot _win, win, icon_win;

win gc;

border_width = (;
screen_num;

*window_name = "ACES

#icon name = "ACES WM";

*pregnane;

size_hints;

MANAGER";

*font info, *text_font_info;

*display_name = NULL;
*screen pir;
windowatir;

XSWa;

wn_hints;
class_hints:

windowNane, iconName:

*color_name = "“#BFAAT2";
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char shistr = "#FSDFOCY;

char *lostr = “"#9EBCEE";

char - *icostr = "RTCD3IDFT;

unsigned long bg, black, white, locol, hicol, iconcel;
XColor panel;

Colormap : Cmap;

Font font, textfont;

Cursor text_cursor;

char *fname = "Helvetica-Beldiz";

button #op_butt [NOPBUTTONS], sarea_butt[NAREABUTTONS];

/* Obtem o nome do programa da linha de comando */

progname = argv[0];

/* hbre o display */

if ((display = XOpenDisplay(display_name}) == NULL }
{
{veid)fprintf (stderr,"%s : cannot connect to X server Ys \n",progname,
IDisplayName{display_name)};
exit(-1);
}

SCreen_num

bDefaultScreen(display);

H

screen_ptr = DefaultScreenDfDisplay(display);

root_win = RootWindow{(display, screen_num);

/% Se¢leciona o colormap default */

cmap = DefaultColormap(display, screen_num);

if (XGetWindowAttributes(display, root_win, &windowattr) == 0)
{

fprintf(stderr, "¥s; failed to get window attributes. \n", prognane) ;
exit{-1};

/* Alocacao das cores branca ¢ preta #/
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white = WhitePixel(display,screen_num);

black = BlackPixel(display,screen_ num);

/* Inicializa o modulo util.c */

Init _Utii{display, root_win, black, white);
/¥ Alocacéo das outras cores %/

panel = Alloc_Colors(cmap, color_ name, progname);

bg = panel.pixel;

panel = Alloc_Colors(cmap, histr, progname);
hicel = panel.pixel;
panel = Alloc_Colors(cmap, lostr, progname);
locol = panel.pixel;
panel = Alloc_Colors{cmap, icestr, progname);

iconcol = panel.pixel;
/* Cria a janela principal e a janela de icone %/

win = XCreateSimpleQindow{display, root_win, 0, 0, MAIN_WIDTH, MAIN_HEIGHT,
border _width, black, bg);

icon_win = XCreateSimpleWindow(display, root,.win, 0, 0, ICON_WIDTH, \
ICON_HEIGHT, border_width, black, bg);

/# Cria o cursor para edicao de textos */
text_cursor = KCreateFontCursor(display, XC_xterm);
/* Cria o Graphics Context (GC) =*/

win_gec = XCreateGC(display, win, 0, 0);
XSetBackground(display, win_gc, bg);
XSetForeground{display, win_gc, black);

/% Seleciona os tipos de letras a serem usados na janela principal */
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font_info = Set_Fonts(fname, progname);
font = font_info->fid;

YSetFount (display, win_ge, font);
/% Inicializa os outros modulos */

Init_All_Buttons(win, black, bg);
InitChkButtons{display, root_win, win_gc, black, bg};
Init_Menu(display, root_win, bg, black);
Init8croll(display, win_.gc, root _win, black, bg);
InitWinlist{display, root_win, black, white, bg);

/% Cria o icone coloride */

Main_Icon(display, icon_win, progname, hicol, locol, iconcoll;
/* Apresenta o nome da janela principal s/

if (X8tringlistToTextProperty(&window_name, 1, &windowlName) == 0)
. .
(void)fprintf (stderr, "¥s: structure allocation for windowName failed.\n", \
progname);
exit(-1);

/* Apresenta o nome da janela de icone #/

if (XStringListToTextProperty(&icon_name, 1, kiconName) == ()
{
(void)fprintf{stderr, "Ys: structure allocation for iconName failed. \n", \
progname);
exit(-1);

/% Ajusta os parametros de tamanhe e posicaoc da janela principal */

it

size_hinte.flags = PPosition | PSize | PMinSize | PMaxSize:
s£ize hints,width = size_hints.min_width = size_hints.max_width = MAIN WIDTH;

size_hints.height = size hints.min_height = size_hints.max_height = MAIN_HEIGHT;

-3
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L]

10,
16,

size_hints.x

size_hints.y
/* Ajusta outros parametros importantes da janela principal */

wn_hints.initial_state = NormalState;

win_hints.input = True;

wm_hints.icon_window = icon_win;

wm_hints.icon_x = 90;

wm_hints.icon_y = 5;

wm_hints.flags t= StateHint | IconPixmapHint | InputHint | IconWindowHint [ \

IconPositionHint;

X3tringListToTextProperty (§window_name, 1, &windowName);

XStringListTeTextProperty(&icon name, i, &iconName);

xswa.backing. store = WhenMapped;
XChangeWindovAttributes(display, win, CWBackingStore, &xswa);

class_hints.res_name = progname;

c¢lass_hints.res_class = "Basicwin';

XSetStandardProperties(display, win, window_name, icon_name, icon_win, argv, \
arge, &size hints);

XSetWMProperties(display, win, &windowName, kiconName, argv, argc, \

¥size hints, &wm_hints, &class_hints);

StoreDeleteWindowProp(win);

/* Inicializa os botoes da janela principal #/

InitButtons(display, screen_num, win_gc, root_win, cmap, black, \

bg, hicol, locel, black, white, font_info);

/% Seleciona os eventos a serem considerados #/

XSelectInput(display, win, ButtonPressMask | ExposureMask | \

StructureNotifyMask | OwnerGrabBut tonMask | Enter¥WindowMask | \

LeaveWindowMask) ;
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XSelectInput{display, root_win, SubstructureNotifyMask);
/* Desenha os botoes de opcoes %/

Main Op_Buttons(op_butt, progname);

/# Cria os pixmaps dos botoes das areas %/

Make Pixmaps(display, win, black, bg, progname);

/* Cria os botoes dasz areas #/

hreas_Buttons{area_butt, progname};

/%

Faz a verificacao da permissao de acesso do usuaric

e atualiza a condicao dos botces de opcoes ¢ das areas
*/

CheckUser{op_butt, area butt);
/* Inicializa o modulo de eventos */

Init_Event(display, win, root_win, win_gc, text_cursor, op_butt, area_butt, \
hiecol, locol);

/* Inicializa as janelas subsidiarias */

Init_Setup{display, root_win, win, bg, black, lecol);
Init_Users(display, root_win, locol, bg, black, white);
Init_Programs(display, win, bg, black);
Init_Mail(display, root_gin, locol, bg, black, white);
Init_Ed(display, root_win, locol, bg, black, white):
Init_Db(display, root,win, lecel, bg, black, white);
Init_Help(display, root_win, locol, bg, black, white);

/* Mapeia a janela principal e as suas subjanelas */

XMapSubwindows{display, win);



XMapWindow(display, win};

Setup Menu{);

Programs_Wenu();

/% Ativa a funcao controladora de eventos #*/

handle_events(};

/% Libera o GC, destroi a janela principal e fecha o display */

XFreeGC(display, win_gc);
XDestroyWindow(display, win);

ICloseDisplay(display);

}

/*
*
# Projeto ACES
*
* Modulo de contrcle de eventos
*
* Arquivo : EVENT.C
*
% Ultima atualizacao : 11/08/93
*
* Ambiente SunDS 4.1.2
*
* Modulo compilado em GNU € (gcc)
*

*/

/* Arquivos de inclusao */

#include "main.h"
#include "buttons.h"
#include "chkbutt.h”
#include "util.h"
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#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include

#include

"menu,h"
“scroll. h"
“winlist.h"
"setup.h"
"users,h"
"programs.h"”
"mail.h"
"database.h”
"editor.h"
"help.h"

"event.h"

/* Declaracao das variaveis locais estaticas */

static Display

atatic Window

static GC

static Curzor

static button

gtatic unsigned int

static umsigned int

static unsigned long

static chkbutt

static menubutt

static scroll

*display;

root_win, win, users_win, mail_win, ed_win, db_win,
help_win, acsed_win, acsible_win, mailfilewin, mailtowin,
mailtowin, mailsubjwin, usersnamewin, usersareawin,
usersdiscwin, usersstatwin, edtopnamewin, edtopfilewin,
edmodnamewin, edmodfilewin, edwinnamewin, edwinfilewin,
edwinvarwin, edgraphnamewin, edgraphfilewin, edgraphvarwin,
edtxtnamewin, edtxtfilewin, edtxtkeywin, dbtxtfilewin,
dbfremlinkwin, dbtolinkwin, dbdinamewin, dbdicodwin,
dbtpnamewin, dbtpfilewin, dbtpdicedwin;

win_gc, users_gc, mail_ge, ed_ge, db.ge, help_ge:

text _cursor;

**opbtlist, **areabtlist, #*ugersbtlist, **mailbtlist,
*tedbtlist, #+dbbtlist, **helpbtlist, #*acsedbtiist,
*#*acziblebtlist;

i

usersUp = False, mailUp = False, edUp = False,

il

dblp = False, helpUp = False, acsedUp = False,
acsibleUp = False;

wasusersUp = False, wasmailUp = False, wasedUp = False,
wasdbUp = False, washelpUp = False, wasacsedUp = False,
wasacsiblelp = False;

hicel, locol;
*usoper _butt, *uscat_butt, #uslist_butt, *edlist butt,

*dboper_butt, *dbelem_butt, *dblist_butt;
*setup _menu, *usbytime_menu;

*usersshwscrl, *mailcmpscrl, #edtopicscrl, sdbworkscrl:
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static winlist *usershintwinl, #*usersshwin, *mailmsgwinl, *edauxwini,
#edwordswinl, *dbpreswini;

static int dbnumelem;

/# Inicializa ag variaveis estaticas do modulo event.c %/

void Init_Event(Display *disp, Window mainw, Window rootw, G¢ maingc, \
Cursor txtcursor, button* oplist[]l, button* arealist[], \

unsigned long high_color, unsigned long low_color)

display = disp;

Win = mainw;

root_win-= rootw;

vin_gc = maingc;
text_cursor = txtcursor;
opbtlist = oplist;
areabtlist = arealist;
hicol = high_color;

locol = low_color;

/* Importa os valores das variaveis do modulo setup.c */

void Setup_to_Event(Window acsedw, Window acsiblew, menubutt #setupmenu, \
button *acsedlist[], button *acsiblelist[})

acsed_win = acsedw;

acsible win = acsiblew;
acsedbtlist = acsedlist;
acsiblebtlist = acsiblelist;

setup_menu = setupmenu;

/* Importa os valores das variaveis do modulo users.c */

void Users_to_Event(Window usersw, GC usersgc, button* userslist{], \
chkbutt *operbutt, chkbutt *catbutt, chkbutt *listbutt, \

menubutt *bytime menu, winlist *showwin, \
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winlist shintswinl, Windov namewin, Window areawin, \

Window discwin, Window statwin)

users_win = USEIrsw,
users_gc = Usersge;
usersbtlist = userslist;

usoper_butt = operbutt;

uscat_butt = catbutt;
usglist_butt = listbutt;
usbytime_menu = bytime_menu;
usersshwin = showwin;
usershintwinl = hintswinl;
usersnamewin = namewin;

usersareawin ® areawin;

usersdiscwin = discwin;

H

usersstatwin = statwin;

XDefineCursor{(display, usersnamevin, text_cursor);
¥DefineCursor (display, usersareawin, text_cursor);
XDefineCursor(display, usersdiscwin, text_cursor);

XDefineCursor (display, usersstatwin, text_cursor);

/* Importa os valores das variaveis do modulo mail.c »/

void Mail to Event(Window mailw, GC mailgc, button* maillist[], \
scroll *compscroll, winlist *mesgwinl, Window filewin, \

Window towin, Window subjwin}

mail_win = mailw;

mail_gc = mailge;

mailbtlist = maillist:

mailcmpscrl = compscroll;

railmsgwinl = mesgwinl;

mailfilewin = filewin;

mailtowin = towin;

mailsubjwin = subjwin;

XDefineCursor(display, mailfilewin, text_cursor);
XDefineCursor(display, mailtowin, text_cursor);

¥DefineCursor(display, mailsubjwin, text_cursor);
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/% Importa os valores das variaveis do module editor.c »/

void Ed_to_Event(Window edw, GC edgc, button* edlist[], chkbutt #listbutt, \
scroll *topicscroll, winliat #auxvinl, winlist *wordswinl, \

Window topnamewin, Windew topfilewin, Window modnamewin, \

Window modfilewin, Window winnamewin, Window winfilewin, \

Window winvarwin, Window graphnamewin, Window graphfilewin, \

Window graphvarwin, Window txtnamewin, Window txtfilewin, \

Window txtkeywin)

ed_win = edw;

ed_gc = edge;

edbtlist = edlist;

edlist_butt = listbutt;

edtopicscrl = topicscroell;

edauxwinl = auxwinl;

edwordswinl = wordswinl;

edtopnamewin = topnamewin;

edtopfilewin = topfilewin;

edmodnamewin = modnamewin;

edmodfilewvin = modfilewin;

edvinnamewin = winnamewin;

edwinfilewin = winfilewin;

edwinvarwin = winvarvin;

edgraphnamewin = graphnamevin;

edgraphfilewin = graphfilewin;

edgraphvarwin = graphvarwin;

edtxtnamewin = txtnamewin;

edtxtfilewin = txtfilewin;

edtxtkeywin = txtkeywin;

XDefineCursor{(display, edtopnamewin, text_cursor);
XDefineCursor{display, edtopfilerin, text_cursor);
XDefineCursor(diaplay, edmodnamewin, text_cursor);

XDefineCursor{display, edmodfilewin, text_cursor};:
XDefineCursor(display, edwinnamewin, text_cursor);

XDefineCursor{display, edwinfilewin, text_cursor):
XDefineCursor{display, edwinvarwin, text_cursor):;

XDefineCursor(display, edgraphnamewin, text_cursor);
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XDefineCursor(display, edgraphfilewin, text_cursor);
XDefineCursor (display, edgraphvarvwin, text cursor};

XDefineCursor(display, edtxtnamewin, text_cursor);

¥Definelursor (display, edtxtfilewin, text_cursor);

XDefineCursor (display, edtxtkeywin, text_cursor);

/* Importa os valores das variaveis do modulo database.¢ */f

veid Db_to_Event(Window dbw, GC dbgc, button* dblist{], chkbutt *operbuti, \
chkbutt selembutt, chkbutt *listbutt, scroll *workscroll, \
winlist #preswinl, Window txtfilewin, Window fromlinkwin, \

Window tolinkwin, Window dinamewin, Window dicodwin, \

Window tpnamewin, Window tpfilewin, Windew tpdicoedwin)

db_win = dbw;

db gec = dbgc;

dbbtlist = dblist;

dboper_butt = operbutt;

dbeiem_buft z glembutt;
© dblist_butt = listbutt;

;

dbworkscrl = workscroll;
dbpreswinl = preswinl;
dbtxtfilewin = txtfilewin;
dbfromlinkwin = fromlinkwin;
dbtolinkwin = tolinkwin;
dbdinamewin = dinamewin;
dbdicodwin = dicodwin;

dbtpnamewin = tpnamewin;

dbtpfilewin = tpfilewin;

dbtpdiceduin = tpdicodwin;

XDefinelursor (display, dbtxtfilewin, text_cursor};
XDefineCursor(display, dbfromlinkwin, text_cursor);
XPefineCursor(display, dbtolinkwin, text_cursor):

XDefineCursor (display, dbdinamewin, text_cursor);
IDefineCursor(display, dbdicodwin, text_cursor);

IDefineCursor (display, dbtpnamewin, text_cursor);
XDefineCursor{display, dbtpfilewin, text_cursor);

iDefineCursor(display, dbtpdicodwin, text_cursor);
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/* Importa os valores das variaveis do modulo help.c */

void Help_to_Event(Window helpw, GC helpgc, button* helplist[])

{
help_win = helpw;
help_gc = helpgc;
heipbtlist = helplist;
}

/* Faz o controle dos botoes da janela principal */

void Pointer_In Main(XEvent *event, int #done, int x, int y)

int op, area;

op = ButtonClicked(x,y,opbtlist,10);
op--3

area = Button{licked(x,y,areabtlist,b);
area--;

/* Faz a escolha entre os botoes de opcoes */

switch (op)

{
case SETUP : Handle Setup();
break;
case USERS : iMapSubwindows (display, users_win);

XUnmapWindow(display, usbytime_memi->menuwin);
X¥apRaised(display, users_win);
ugserstp = True;
break;

case PROGRAMS : Handle_Programs();
break;

case MAIL : XMapSubwindows {display, mail_win);
XMapRaised(display, mail_win);

mailllp = True;
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break;
case EXAMPLE : break;

" case EDITOR : XMapSubwindows{display, ed_win);
XMapRaised(display, ed_win);
edUp = True;
break:

case DATABASE : XMapSubwindows(display, db_win);
XMapRaised(display, db_win);

dbUp = True;
break:
case EXPERT : break;
case HELP : XMapSubwindows {display, help_win);

XMapRaised(display, help_win);
helplp = True;
break;

case QUIT o *done = 1,

break;
/* Faz a escolha entre 0s botoes das areas */
switch {area)
{
case ELETRICA: break;
case MECANICA: break;
case ENGOQUIMICA: break;

case FISICA: break;
case QUIMICA: break;

/* Faz o controle do menu da opcao Setup */

void Handle_ Setup()}

ing sel_option;

sel_option = TrackMenu{setup_nenu);

switch (sel_option)

87



cage 0: break;

case 1: XMapSubwindows(display, acsed_win);
XMapRaised{(display, acsed_win);
acsedlUp = True;
break;

case 2: XMapSubwindows(display, acsible_win);
XMapRaised{(display, acsible_win};
acsiblelUp = True;

break;

/* Controla o ponteiro na janela Accessed Disciplines */

void Pointer_In_Acsed(XEvent *event, Time lasttime, int x, int y)

i
int acsed;
acsed = ButtenClicked(x, y, acsedbtlist, 1);
acsed—--;
if (acsed == )
{
XUnmapWindow (display, acsed_win);
acsedlUp = False;
}
else
if PTINRECT(x, y, 0, 0, 300, 20)
if (event->xbutton.time - lasttime >= DBLOLKTIME)
move_window();
H

/* Controla ¢ ponteire na janela Accessible Disciplines #/

void Pointer In_Acsible{XEvent *event, Time lasttime, int x, int y)

int acsible;
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acsibie = ButtonClicked(x, y, acsiblebtliist, 1);
acsible~—;
if (acsible == 0)
{
XUnmapWindow (display, acsible_win);
acsiblelUp = False;
}
else
if PTINRECT(x, vy, 0, 0, 300, 20)
if (event->xbutton.time - lasttime >= DBLCLKTIME)

move_window();

/* Controla o ponteiro na janela Users #/

void Pointer_In_Users(XEvent *event, Time lasttime, int x, int y)

int users, numoper, numcat;

if ((numoper = ClickChklList{usoper_butt, x, y)) >= 0)
{
TrackChkList (usoper_butt, numoper);
1f {(numoper == 0}
UpdateChkButtonStatus (uslist_butt, INACTIVE};
else
UpdateChkButtonStatus(uslist_butt, ACTIVE);
}
else
if ((numcat = ClickChkList(uscat_butt, x, y}) >= 0)
TrackChkList{(uscat _butt, pumcat);
else
if (ClickChkButton(uslist_butt, x, y))
TrackChkButton(uslist_butt);
else
if PTINRECT(x, y, 574, 370, 20, 20)
TrackScroll(usersshwin->scrl, x, y, 0);
else
if PTINRECT(x, v, 574, 562, 20, 20)

TrackScroll(usersshwin~->scrl, x, y, 2);
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alse
if PTIBRECT(x, y, 574, 65, 20, 20)
TrackScroll(usershintwinl->scrl, x, y, 0);
else
if PTINRECT(x, y, 574, 257, 20, 20}
TrackScroll(usershintwinl->scrl, x, v, 2);
elise
{
users = ButtonClicked(x, y, usersbtlist, 10);
ugers-—;
switch {users)
{
case USERSCONFIRM : break;

case USERSIGNORE : break;

case BYTIME : Handle ByTime();
break;

case BYPATH : break;

case ALLUSERS : break;

case USERSBYDISC : break;
case DISCIPLINES : Show_All Disciplines();

break;
case LOGUSERS : break;
case USERSCLEAR  : Clear Show_Window();
break;

case USERSCLUSE  : XUnmapWindow(display, users_win};
userslp = False:
break;
default : if PTINRECT(x, y, ©, ¢, 600, 30)
1f (event->xbutton.time - \
lasttime >= DBLCLKTIME}

move_window () ;

/# Controla o ponteiro na janela Mail */

void Pointer In Mail(XEvent *event, Time lastiime, imt x, int y)
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int mail:

if PTINRECT(x, y, 574, 65, 20, 20}
TrackScroll(mailmsgwinl->scrl, x, y, 0);
else
if PTINRECT(x, y, 574, 227, 20, 20)
TrackScroli(mailmegwinl->scrl, x, ¥y, 2};
else
if PTINRECT(x, y, 574, 330, 20, 20)
TrackScroli(mailcmpscrl, x, y, €¢);
else
if PTINRECT(x, y, 574, 562, 20, 20)
Track8croll{mailcmpscrl, x, v, 2);

else

{
mail = ButtonClicked{x, y, mailbtlist, 6);
mail--;

switch (mail)

{
cagse MAILDELETE : break;
case SAVE . break;
case REPLY : break;
case DELIVER : break;

case MAILCLEAR : break;
case MAILCLOSE : XUnmapWindow(display, mail win);
maillp = False;

break;
default : if PTIKRECT(x, y, 0, 0, 600, 30}
if (event~>xbutton.time - \

lasttime »>= DBLCLETIME)

move_window{};

/#* Controla o ponteiro na janela Editor */

void Peinter_In_Ed(XEvent #event, Time lasttime, int x, int ¥



int ed;

if PTINRECT(x, y, 674, 65, 20, 20)
TrackScroll(edauxwinl->scrl, x, y, 0);
else )
if PTINRECT(x, y, 574, 197, 20, 20)
TrackScroll(edauxwinl->scrl, x, y, 2);
else
if PTINRECT(x, y, 574, 240, 20, 20)
TrackScroll(edwordswinl->scrl, %, y, 0);
else
if PTINRECT(x, y, 574, 337, 20, 20)
TrackScroll (edwordswinl->scrl, x, y, 2);

else

if PTINRECT(x, y, 574, 365, 20, 20)
TrackScroll(edtopicserl, x, vy, 0);
else
if PTINRECT{(x, y, 574, 562, 20, 20)
TrackScroll{edtopicserl, x, v, 2J;
else
if (ClickChkButton(edlist_butt, x, y))
TrackChkButton(edlist _butt);
else
{
ed = PuttonClicked(x, y, edbtlist, 4);
ed——;
switch (ed)
{
case EDCONFIRM : break;
case EDIGNDRE . : break;
case EDDELETE : break;
case EDCLOSE  : XUnmapWindow(display, ed_win);
edlUp = False;
break;
default : if PTINRECT(x, y, ©, ¢, 600, 30)
if {event->xbutton.time - \
lasttime >= DBLCLKTIME)

move_window();
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/* Controla o ponteiro na janela Database %/

void Pointer_In_Db(XEvent #event, Time lasttime, int x, int y)

int db, numoper;

if ((numoper = ClickChkList (dboper_butt, x, y)) >= @)
1 _
TrackChkList (dboper_butt, numoper);
if (numoper == Q)
UpdateChkButtonStatus{dblist_butt, INACTIVE);

else
UpdateChkButtonStatus(dblist _butt, ACTIVE);
1
else
if ((dbnumelem = ClickChkList(dbelem butt, x, y)) >= Q)
{
TrackChkList (dbelem_butt, dbnumelem};
Db_Strings ();
¥
else
if (ClickChkButton(dblist_butt, x, y)»)
TrackChkButton(dblist_butt);
else
if PTINRECT{(x, y, 574, 325, 20, 20)
TrackScroll (dbworkscrl, x, y, 0);
else
if PTINRECT(x, y, 574, 562, 20, 20)
TrackScroll{dbwerkscrl, *, ¥, 2);
else
if PTINRECT(x, y, 574, €5, 20, 20)
TrackScroll(dbpreswinl->zerl, x, y, 0);
else

if PTINRECT(x, y, 574, 254, 20, 20)

TrackScroll (dbpreswinl->scrl, x, y, 2);
else

{
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db = ButtonClicked{(x, y, dbbtlist, 3);
dbe-y
gwitch (db)
{
case DBCONFIRM : break;
case DBIGNGRE : break;

case DBCLOSE  : XUnmapWindew(display, db_win);
dblUp = False;
break;

default : if PTINRECT(x, y, ©, 0, €00, 30}

if (event~>xbutton.time — \
lasttime >= DBLCLKTIME)

move_window()

/* Controla o ponteire na janela Help */

veid Pointer_In_Help(XEvent *event, Time lasttime, int x, int y)

{
int help;
help = ButtonClicked(x, y, helpbtlist, 4);
help~-;
switch (helip)
{
case PREVIOUS : break;
case GOBACK ! break:
case NEXT : break;
case HELPCLOSE : XUnmapWindow{(display, help_win);
helplUp = False;
break;
default : if PTINRECT(x, y, ©, ¢, 600, 30
1t (event->xbutton.time - lasttime >= DBLCLETIME)
move_window({);
}
}
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/=
Loop de eventos, Faz a verificacao de

todos o8 eventos que chegam ao programa

./

void handle_events()

XEvent event;
int done = §;

static Time lasttime = 0,

while (done == 0}

{

/* Obtem o proximo evento */

X¥extEvent(display,&event);
switch (event.type)
{

/%
Entra nesta opcao quando e necessaria a
exibicao de uma janela ou de seus componentes

*/

case Expose:

if (event.xexpose.count == 0)
{
if (event.xbutton.window == win)
{
RedrawButtons (opbtlist,10);
RedrawButtons{(areabtiist,5);
XDrawline(display, win, win_gc, 0, 0, MAIN_WIDTH, ©);
XDrawLine(display, win, win_gc, 0, 65, MAIN_WIDTH, 65);
}
if (event.xbutton.window == users_win)
Users_Draw();
if (event.xbutton.window == mail _win)

Mail Draw();



if (event.xbuttoh.window =% ad_win)
Ed_Draw();
if (event.xbutton.window == db_win)
Db _Drav();
if (event.xbutton.window == help_win)

Help_Draw();

if (event.xbutton.window == acsed_win)
Acsed Draw();

if (event.xbutton.window == acsible_win)
Acsible_Draw();

}

break;

/* Entra nesta opcao quando o botao do mouse e pressionado */

case ButtonPress:
{

int x, y, i;

"
i

event.xbutton.x;

event .xbutton.y;

g
H

switch (event.xbutton.button)

{
/* Botao esquerdo do mouse */

case Buttonl:

.if {event.xbutton.window == win)
Pointer_In_Main(kevent, %done, x, y);

‘if (event.xbutton.window == users_win)
Pointer In Users(&event, lasttime, x, y);

if (event.xbutton.window == mail_win)

Pointer_ In_Mail(fevent, lasttime, x, y);

if (event.xbutton.window == ed_win}
Pointer, In_ Ed(&event, lasttime, x, ¥y);

if {event.xbutton.window == db_win)

Pointer In_Db(fevent, lasttime, x ,y);
if {event.xbutton.window == help_win)

Pointer_ In Help(%event, lasttime, x, y);
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if (event.xbutton.window == acsed_win)
Pointer_In_Acsed{&event, lasttime, x, y);

if (event.xbutton.window == acsible_win)
Pointer In Acsible(&event, lasttime, x, y};

if {event.xbutton.window == usgersshwin->scrl->win}

TrackScroll {(usersshwin->scrl, x, y, ~1);

if (event.xbutton.window == mailcmpscri->win)

TrackScroll (mailcmpscrd, x, y, ~1);
if (event.xbutton.window == edtopicscri~>win)

Track8croll(edtopicscrl, x, y, -1);
if (event.xbutton.window == dbworkscri-»win)

TrackScroil (dbworkserl, =, y, ~1);
if (event.xbutton.window == usershintwinl->scrl->win)

TrackScroll(usershintwinl->scrl, x, y, -1);

if {event.xbutton.window == mailmsgwinl->scri->win)
TrackScroll(mailmsgwinl->scrl, x, y, -1);

if (event.xbutton.window == edauxwinl->scrl->win)
TrackScroll{edauxwinl->scrl, x, y, -1};

if (event.xbutton.window == edwordsvinl->scrl->win}
TrackScroll{edwordswini->scrl, x, y, ~1);

if (event.xbutton.windew == dbpreswinl->scrl->win)

TrackScroll(dbpreswinl->zcrl, x, y, -1);

if (event.xbutton.window == usershintwinl->win)
{
i = WinlistClick(usershintwinl, %event.xbutton);
if (i t=-1)
SelectOption{usershintwinl, i);
}
if (event.xbutton.window == mailmsgwinl->win)

{
i = WinListClick(mailmsgwinl, kevent.xbutton);
if (11=-1)
SelectOption(mailmsgwinl, i};
}
if (event.xbutton.window == edauxwinli->win)
{
i = WinListClick(edauxwinl, kevent.xbutton):
if (it= -1

SelectOption{edauxwinl, i};
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if (event.xbutton.window == edwordswinli->win)
{
i = WinListClick{edwordswinl, &event.xbutton);
if (1 t= -1}
SelectUption{edwordswinl, i);
¥
if {event.xbutton.window == dbpreswinl->win)
{
i = WinListClick(dbpreswinl, &event.xbutton);
if (3= -1
SelectOption(dbpreswinl, i);

break;

/* Opcao executada no encerramento de programa /

case ClientMessage:
{

Atom proto, delwin;

proto = Xinternftom{display, "WM_PROTOCOLS", FALSE);
delwin = XInternAtom(display, "WM_DELETE_WINDOW!, FALSE);

if (event.xclieni.message_type == proto && \
event.xclient.data.l1[0] == delwin)
if (event.xclient.window == win} exit(0};

break;

/# Entra nesta opcao quando uma janela esta mapeada */

cazse MapNotify:
if (event.xmap.window == win)
{
if (wasusersip)
TheUsersWin(vasusersUp, &usersUp, &wasusersUp};
if (wasmaillp)
TheMailWin(vasmailUp, ¥mailUp, &wasmaillp);
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if (vasedUp)
TheEdWin(wasedUp, &edUp, &wasedUp);
if (wasdbUp)
TheDbWin(wasdblp, &dbUp, &wasdblp);
if (washelpip)
TheHelpWin(washelpUp, &helpUp, &washelplp);
if (wasacsedUp)
ThehcsedWin(vasacsedUp, kacsedlp, Ewasacsedip);
if (wasacsiblelp)
ThehcsibleWin(wasacsiblelp, %acsibleUp, &wasacsiblelp);

break;

/* Entra nesta opcao quando uma janela nao esta mapeada */

case UnmapNotify:
if (event.xunmap.windew == gin}
{
if (usersUp}
TheUsersWin{False, %usersUp, &wasusersUp);
if (wailUp)
TheMailWin(False, &mailUp, &wasmaillp);
if (edUp}
TheEdWin(False, &edUp, &wasedUp);
if (dbUp)
TheDbWin{False, &dbUp, &wasdbUp);
if (helplp)
TheHelpWin{False, &helplUp, kwashelpUp);
if (acsedUp)
TheAcsedWin(False, &acsedUp, &wasacsedUp);
if (acsibleUp)
TheAcsibleWin(False, kacsiblelUp, &wasacsibleUp);

break;

/* Opcao executada quando o ponteiro entra em uma janela =/

case EnterNotify:
if {event.xcrossing.window == users_win)

draw_focus_frame{users_win, hicol);
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if (event.xcrossing.window == majl_win)

XSetInputFocus(display, mail_win, RevertToParent, \
CurrentTime) ;

draw_focus_frame(mail_win, hicol);

if (event.xcrossing.window == ed_win)
draw_focus_frame{ed_win, hicol};

if (event.xcressing.window == db_win)
draw_focus_frame(db_win, hicel);

if (event.xcrossing.window == help_win)
draw_focus frame(help_win, hicol);

if (event.xcrossing.window == acsed_win)
draw_focus_frame(acsed_vin, hicol):

if {event.xcrossing.window == acsible_win)

draw_focus_frame{acsible_win, hicel);

if {event.xcrossing.window == usersnamewin !| \
event.xcrosging.window == usersareawin |] \
event.xcrossing.windew == usersdiscwin |} \

event.xcrossing.window == usersstatwin)

X¥SetInputFocus{display, event.xcrossing.window, \
RevertToNone, CurrentTime);
RedrawTextUsersWin(event.xcrossing.window, NOT_DIMMED);

draw_focus_frame(users_win, hicol);

if (event.xcrossing.window == majilfilewin || \
event.xcrossing.window == mailtowin || \
event.xcrossing.window == mailsubjwin)

¥8etInputFocus{display, event.xcrossing.window, \
RevertToNone, CurrentTime);
RedrawTextMailWin{event.xcrossing.window, NOT_DIMMED) ;

draw_focus_frame(mail _win, hicol);

if (event.xcrossing.window == edtopnamewin || \

event.xcrossing.window == edtopfilewin j| \

event.xcrossing.window == edmodnamewin J| \
event.xcrossing.window == edmodfilewin i] \
event.xcrossing.window == edvinnamewin || \
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event.xcrosgsing.vindow == edwinfilewin {} \
event.xcrossing.vwindow == edwinvarwin |} \

event.xcrogsing.windov == edgraphnamewin {} \

avent.xcrossing.window == edgraphfilewin |} \
event .xcrossing.window == edgraphvarwin || \
event.xcrossing.window == edtxtnamewin || \
event.xcrossing.window == edtxtfilewin || \
event.xcrossing.vindow == edtxtkeywin)

XSetInputFocus (display, eveht.xcrossing.window, \
RevertToNone, CurrentTime);
RedrawTextEditorWin{event, xcrossing.window, NOT_DIMMED);

drav_focus_frame(ed_win, hicol):

if (event.xcrossing.window == dbtxtfilewin && \
(dbrmumelem >= 0 && dbnumelem < 4))

XSetInputFocus(display. event.xcrossing.window, \
RevertToNone, CurrentTime);
RedrawTextDatabaseﬁin{event.xcrossing:window, KOT_DIMMED) ;
draw_focus_frame(db_win, hicol);
XSelectinput(display, event.xcrossing.window, \
ExposureMask | EnterWindowMask | \
LeaveWindowMask | KeyPressMask);
XSelectInput{display, dbfromlinkwin, ExposureMask | \
EnterWindowMask | LeaveWindowMask);
XSelectInput(display, dbtolinkwin, ExposureMask | \
EnterWindowMask | LeaveWindowMask);
XSelectInput (display, dbdinamewin, ExposureMask | \
EnterWindowMask | LeaveWindowMask);
XSelectinput(display, dbdicodwin, ExposureMask | \
EnterWindowMask | LeaveWindowMask);
EelectInput(display, dbtpnamewin, ExposureMask | \
EnterWindowMask | LeaveWindowMask);
XSelectInput(display, dbtpfilewin, ExposureMask | \
EnterWindowMask | LeaveWindowMask);
XSelectlInput(display, dbtpdicodwin, ExposureMask | \
EnterWindowMask | LeaveWindowMask);
}

it ({event.xcrossing.window == dbfromlinkwin |[ \
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event.xcrossing.window == dbtolinkwin} && \
dbnumelem == 4)
{ .
XSetInputFocus(display, event.xcrossing.wvwindow, \
RevertToNone, CurrentTime);
RedrawTextDatabaseWin(event.xcrossing.window, NOT_DIMMED);
draw_focus_frame(db_win, hicol);
XSelectInput{display, event.xcrossing.window, \
ExposureMask | EnterWindowMask | \
LeaveWindowMask | KeyPressMask);
XSelectinput{display, dbtxtfilewin, ExposureMask | \
EnterWindowMask | LeaveWindowMask);
XSelectInput(display, dbdinamewin, ExposureMask | \

EnterWindowMask | LeaveWindowMask);

18electIinput(display, dbdicedwin, ExposureMask | \
EnterWindowMask | LeaveWindowMask);
XSelectInput(display, dbipnamewin, ExposureMask | \
EnterWindowMask | LeaveWindowMask};
XSelectInput(display, dbipfilewin, ExpesureMask | \
EnterWindowMask | LeaveWindowMask);
XSelectInput(display, dbtpdicodwin, ExposureMask | \

EnterWindowMask | LeaveWindowMask);

}
if ({event.xcrossing.window == dbdinamewin || \
event .xcrossing.window == dbdicodwin) &k \
dbnumelen == 5}
{

XSetInputFocus{display, event.xcrossing.window, \
RevertToNone, CurrentTime);
RedrawTextDatabaseWin(event.xcrossing.window, NOT_DIMMED);
draw_focus_frame(db_win, hicol);
XSelectInput(display, event.xcrossing.window, \
ExposureMask | EnterWindowMask | \
LeaveWindowMask | KeyPressMask);
XSelectInput (display, dbtxifilewin, ExposureMask | \
EnterWindowMask | LeaveWindowMask);
XSelectInput(display, dbfromlinkwin, ExposureMask | \
EnterWindowMask | LeaveWindowMask);
XSelectInput{display, dbtolinkwin, ExposureMask | \

EnterWindowMask | LeaveWindowMask);
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XSelectInput(display, dbtpnamewin, ExposureMask | \
EnterWindowMask | LeaveWindowMask);
XSelectInput(display, dbtpfilewin, ExposureMask | \
EnterWindowMask | LeaveWindowMask);
XSelectInput(display, dbtpdicodwin, ExposureMask | \
EnterWindowMask | LeaveWindowMask);
}
i1f {((event.xcrossing.window == dbtpnamewin || \
event.xcrossing.window == dbipfilewin |{ \
event.xcrossing.windew == dbtpdicodwin} && \

dbnumelen == 6)

XSetInputFocus (display, event.xcrossing.window, \
RevertToNone, CurrentTime);

RedrawTextDatabaseWin(event . xcrossing.window, BOT_DIMMED) ;
draw_focus_frame(db_win, hicol);
XSelectInput{display, event.xcrossing.window, \
ExposureMask | EnterWindowMask | \
LeaveWindowMask | KeyPressMask);
XSelectInput(display, dbtxtfilewin, ExposureMask | \
EnterWindowMask | LeaveWindowMask);
XSelectInput(display, dbfromlinkwin, ExposureMask | \
EnterWindowMask | LeaveWindowMask);
XSelectInput{display, dbtolinkwin, ExposureMask | \
EnterWindowMask | LeaveWindowMask);
XSelectInput(display, dbdinamewin, ExposureMask | \
EnterWindowMask { LeaveWindorMask);
ISelectInput(display, dbdicodwin, ExposureMask | \
EnterWindowMask | LeaveWindowMask);
}

break;
/* Dpcac executada quando o ponteiro sai de uma janela =/

case LeaveNotify:
if (event.xcrossing.window == users_win && \
‘(event.xcrossing,detail == NotifyInferior))
draw_focus_frame(users_win, locol);
if (event.xcrossing.window == mail_win &% \

!(event.xcrossing.detail == Notifylnferior))
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draw_focus_frame(mail_win, locol);
if (event.xcrossing.windov == ed_win &% \
!{event.xcrossing.detail == Notifylnferior))
draw_focus_frame{ed_win, lococl);
if {event.xcrossing.window == db_win E& \
'{event.x<rossing.detail == NotifyInferior))
draw focus_frame(db_win, locol);
if (event.xcrossing.window == help_win k& \
t{event.xcrossing.detail == NotifyInferior))
draw_ focus_frame(help_win, locol);
if (event.xcrossing.window == acged_win &% \
!{event.xcrossing.detail == NotifyInferior))

draw_focus frame{acsed_win, locel);
if (event.xcrossing.window == acgible_win k& \

!(event.xcrossing.detail == NotifyInferior))

draw_focus_frame(acsible_win, locol);

if {(event.xcrossing.window == usersnamewin || \
event.xcrossing.window == usersareawin || \
event.xcressing. window == usersdiscwin || \
event.xcrossing.window == usersstatwin)

iSetInputFocus{display, users_win, RevertToNone, \
CurrentTime) ;
RedrawTextUsersWin(event.xcrossing.window, DIMMED);

draw_focus_frame(users_win, hicol}:

if (event.xcrossing.window == mailfilewin {] \
event.xcrossing.window == mailtowin | \

event.xcrossing.windew == mailsubjwin)

XSetInputFocus (display, mail_win, RevertToNone, \
CurrentTime};
RedrawTextMaiiWin(event.xeressing.window, DIMMED):

draw_focus_frame(mail_win, hicol):

if (event.xcrossing.window == edtopnamewin || \

event.xcrossing.window == edtopfilewin || \

event.xcressing.window == edmodnamewin || \
event.xcrossing.window == edmodfilewin |} \
event.xcrossing.window == edwinnamewin || \
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event.xcrossing.window == edwinfilewin [] \

event.xcrossing.window == edwinvarwin | \
event.xcrossing.window == edgraphnamewin [] \
event.xcrossing.vwindow == edgraphfilewin || \
event.xcrossing.window == edgraphvarwin ]} \
event.xcrossing.window == edtxtnamewin || \
event.xcrossing.window == edtxtfilewin || \

event.xcrossing.window == edtxtkeywin)

XSetInputFocus(display, ed_win, RevertToNene, \
CurrentTime);
RedrawTextEditorWin{evens.xcrossing.window, DIMMED);

draw_focus_frame{ed_win, hicol};

}
if (event.xcrossing.window == dbtxtfilewin !l \
event.xcrossing.window == dbfromiinkwin [ \
event.xcrossing.window == dbtolinkein || \
event.xcrossing.window == dbdinamewin || \
event.xcrossing.window == dbdicodwin i| \
event.xcrossing.window == dbtpnamewin |{ \

event.xcrossing.window == dbtpfilewin }| \

event.xcrossing.window == dbtpdicodwin)

XSetInputFocus (display, db_vin, RevertToNone, \
CurrentTime) ;
RedrawTextDatabaseWin(event.xcrossing.window, DIMMED);

draw_focus_frame(db_win, hicol};
break;
/% Entra nesta opcao quando alguma tecla ¢ pressionada */

case KeyPress:

{
char buffer[128]1;
KeySym key_sym;
int strlenght;

strlenght = XlookupString(&event.xkey, buffer, 128, \
key_sym, (XComposeStatus *)} NULL);



buffer[strlenght] = *\0’;

if €event.xkey.window == mailfilewin |} \
event.xkey.window == mailtowin || \
event.xkey.window == mailsubjwin)
{

if (key.sym !'= XK _Control_L && key_sym t= XK_Shift_L && \
key_sym !'= XK_Shift R && key_sym !'= XK_Caps_Lock)

if (key_sym == XK_Left)}
Mail Keyboard(event.xkey.window, *\002°);

else

if (key.sym == XK_Right)
Mail_Keyboard(event.xkey.window, '\006');

else

Mail Keyboard{event.xkey.window, buffer([0]);

}
if (event.xkey.window == usersnamewin |] \
event.xkey.window == usersareawin || \
event.xkey.window == usersdiscwin || \
event.xkey.window »» usersstatwin)

if (key_sym != XK_Control L && key_sym != XK_Shift L && \
key sym != XK _Shift R &% key_sym != XK _Caps_Lock)
if {(key_sym == XK_Left)
Users_Keyboard{event.xkey.window, *\G02?);
else
if {key_sym == XK_Righti)
Users_Keyboard(event.xkey.window, ’\0067);
else

Users Keyboard(event.xkey.window, buffer[0]):

}

if (event.xkey.window == edtopnamewin || \
event.xkey.window == edtopfilewin |} \
event .xkey.window == edmodnamewin |}

event.xkey.window == edmodfilewin ||

A
\
event.xkey.window == edwinnamewin || \
\

event.xkey.window == edwinfilewin }|
event.xkey.window == edwinvarwin || \
event.xkey.window == edgraphnamewin || \
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event.xkey.window == edgraphfilewin [] \
event.xkey.window == edgraphvarwin || \
event.xkey.window == edtxtnamewin [} \

event.xkey.vindow == edtxtfilewin }§ \

event.xkey.window == edtxtkeywin)

if (key_sym i= XK_Control_L k& key_sym '= XE_Shift_L && \
key.sym != XK Shift R && key_sym ‘= XK_Caps_Lock)
if (key_sym == XK_Left)
Editor _Keyboard(event.xkey.window, *\002');
else
if (key.sym == XK_Right}
Editor Keyboard(event.xkey.window, *\006');

else

Editor_Keybeard{event.xkey.window, butfer[0]);

if (event.xcrossing.vwindow == dbtxsfilewin }} \
event.xcrossing.vindow == dbfromlinkwin §| \
event.xcrossing.window == dbtolinkwin || \
event.xcrossing.window == dbdinamewin |} \
event.xcrossing.window == dbdicodwin |1 \
event.xcrossing. window == dbipnamewin (]| \
event.xcrossing.window == dbtpfilewin || \

event.xcrossing.vindow == dbtpdicedwin)

if {key_sym != XK_Control_L && key_sym '= XK_Shift_L &% \
key_sym {= XK_Shift_R &k key_sym '= XK_Caps_Lock)
if (key_sym == XK_Left)}
Database Keyboard(event.xkey.window, '\002°):
else
if (key_sym == XK_Right)
Database_Keyboard(event.xkey.window, '\006’};
else

Database_Keyboard{event.xkey.window, buffer[0]);

1

break;
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