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UM FRAMEWORK DE FERRAMENTA INTERATIVA
PARA UM AMBIENTE INTEGRADO DE TESTES

RESUMO

Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um framework para construgéo de interface
com o usudrio que atenda aos requisitos de um ambiente integrado de testes considerado (o
ATTFS), que sdo: portabilidade, extensibilidade, uniformidade ¢ a independ@ncia entre a interface
com o usuirio ¢ a aplicagfo.

Foi utilizado o paradigma orientado a objetos pois este facilita a satisfagio de alguns dos
requisitos acima, principalmente a extensibilidade e uniformidade. Além destas vantagens, este
paradigma também facilita a reutilizagio, particularmente Gtil para atender ao requisito de
uniformidade.

A reutilizagdo € facilitada com o uso de framework, conjunto de classes e da interagio
entre elas, Para a reutilizagdo de um framework basta: instanciar as classes existentes ou criar
novas subclasses a partir das classes existentes. Frameworks podem ser utilizados em varios
domfnios de aplicagfio, mas a maioria dos estudos até entdo sdo relativos ac desenvolvimento de
interface com o usudrio. Foi feito um estudo de alguns modelos (MVC, MVC++, MV,
Framework baseado em Modo € Modelo em camadas) a fim de adotar o mais adequado para o
ATIES,

A partir do modelo adotado (o MVC++), foi possivel projetar o framework do ATIFS, o
qual ird permitir a construgio de interfaces com o usudrio de ferramentas interativas que
compdem este ambiente,

O framework definido para o ATIFS foi implementado de forma que os projetistas
poderdo instanciar as classes referentes a interface ao construirem suas ferramentas. Desse modo,
garante-se que todas as ferramentas interativas seguirdo o padrio de comportamento ¢
apresentagio do ATTFS.



ABSTRACT

This work presents a framework for developing user inferfaces that meets the
requirements of an integrated environment such as portability, extensibility, independence
between user interface and application, and uniformity. '

These requirements are easier to achieve with object-oriented paradigm. Reusability, an
important property to obtain the desired uniformity, is one example. One of the advantages of the
object-oriented model is the facility of reusability. This characteristics is particularly useful for
meeting the uniformity requirement.

Reusability becomes easier with the use of frameworks. A framework is composed by a
set of classes and the interactions between them. For using frameworks, the classes are
instantiated or new subclasses are created from the existing ones. Frameworks may be used in
several applications domains and there ate many models for user interfaces. The study of some
models (MVC, MV, MVC++, Mode Framework and Layered Model) was done in order to select
one to use in this work.

Using the selected model (MVC++), the design of a framework for the target environment
has been done for permiting the construction of user interfaces for the interactive tools that
integrate this environment.

The defined framework is implemented in a manner that the designers need only to
instantiate classes for developing of their tools. In this way, all interactive tools will follow the
same standard of the apresentation and behavior.
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Capitule 1

INTRODUCAO

O enfoque deste trabatho é voltado para a interface com o usudrio do ambiente
integrado de testes chamado ATIFS (ver detalhes no capitulo 2). Vale também lembrar
que o enfoque dado nesse trabalho € voltado para aspectos de Engenharia de Software,
e nio para aspectos referentes 3 interacio humana, 3 psicologia e nem aos fatores
humanos.

E sabido que projetar ¢ implementar uma interface com o usudrio adequada para um
determinado sistema, e, a0 mesmo tempo, satisfazer as exigéncias do usudrio &
considerado diffcil. Constatou-se que 50% do c6digo e do desenvolvimento de um
sistema sfo voltados para a interface [Mye9%4].

E crucial estabelecer, nesta interface, uma independéncia de didlogo (a ser explicada
na segdo 2.2.3), a interface ¢ o sistema devem ser o mais independente possivel.
Assim, esta independéncia faz com que se tenha maior modularidade tanto na parte de
interface quanto na aplicacdo e, portanto, a sua manutengfo torna-se mais fécil.

Quanto a separagdo de interface com o usudrio e aplicacdo, segundo [Mye94], na
pratica, & dificil de separar-se a interface da aplicagdo. Algumas ferramentas modernas
auxiliam esta separacio oferecendo procedimentos do tipo “call-back’™, nos quais cada
widget (menu, botio, barra de rolamento, campo de entrada de cadeia de caracteres) na
tela requer, pelo menos, um procedimento da aplicagdo, O problema é que, em uma
interface, existem centenas de widgets. Se ocorrer uma alteragfio na aplicagfo ou na
interface, o trabalho para ajustar o sistema é muito grande. Portanto, a manutengio do
sisterna deste tipo é um pesadelo.




INTRODUCAO

A facilidade de extensao (ou extensibilidade) também € um requisito importante pois 2
medida que a aplicagdo evolui, a interface deve também permitir a sua evolugéo.

Finalmente, a interface deve ser uniforme. Os componentes que compdem o ambiente
integrado devem ter a mesma forma de interacio com a interface com o usudrio e,
também, por outro lado, o usudrio deve interagir de uma forma padronizada com todos
os componentes do ambiente,

Para atender a alguns destes requisitos mencionados anteriormente, esta interface serd
desenvolvida utilizando o paradigma orientado a objetos. Este paradigma ¢ vantajoso
pois oferece solugdes a vérias dificuldades no desenvolvimento de interfaces, dentre as
quais [LVC89] e [KZ90]:

¢ prové bom mecanismo de abstragio de dados;

» oferece facilidade de extensio através do mecanismo de heranga;

* facilita a modularizacio, 0 que permite uma separagio de interface e aplicagio;

« facilita 2 manutengio;

« facilita a reutilizagio, tanto de projeto quanto de cédigo.

Além disso, o encapsulamento e facilidade de extensio favorecem os dois primeiros
requisitos mencionados anteriormente (independéncia de didlogo e facilidade de
extensdo). Este paradigma também favorece a uniformidade gragas a facilidade de
reutilizagio de objetos.

A facilidade de reutiliza¢io foi um outro fator que influenciou na escolha do
paradigma de orientagdo a objetos. Um encapsulamento da interface com o usudrio faz
com que se obtenha componentes reutiliziveis e adequados para abstragSes de dados
de uma aplicagdo particular. Assim, o projetista de ferramentas ou do ambiente
simplesmenie reutiliza os objetos j4 implementados reforgando a uniformidade da
interface com o usudrio do ambiente,

E finalmente, uma outra razio para o uso deste paradigma € que o ambiente integrado
de testes considerado neste trabalho também € orientado a objetos, dessa forma,
garantindo-se a uniformidade desde o desenvolvimento do ambiente,

O objetivo desse trabalho ¢ propor uma estrutura de projeto (ou “fTamework™) para
desenvolver uma interface com o usudrio dentro dos padrbes definidos (ver segdo 5.3)
no ambiente integrado de testes. A interface vai permitir que o usudrio utilize as
funcionalidades do ambiente (inclusive 4s suas ferramentas que o compdem)
utilizando ferramentas modemas disponfveis para o diilogo homem-computador:
mecanismos de janelas, menus, uso do mouse, entre outras facilidades.

O trabalho estd dividido em duas partes. A primeira parte trata do contexto do trabalho
contendo o0s seguintes capitulos: no capitulo 2, tem-se um estudo sobre ambientes
integrados ¢ a sua interface com o usudrio; o capitulo 3 menciona um estudo teérico
sobre o ambiente integrado ATIFS; no capitulo 4, tem-se um estudo teérico sobre a




INTRODUCAO

interface com o usudrio de modo geral e € escolhido um modelo a ser utilizado para
desenvolver um framework de interface com o usudrio do ATIFS,

Na segunda parte da dissertagdo, tem-se o desenvolvimento e aplicagio de uma
framework para o ATIFS. Nesta parte, no capitulo 5, tem-se uma descricdo do
protdtipo de interface com ¢ nsudrio do ATIFS. Nos capitulos 6 ¢ 7, tem-se ©
desenvolvimento e aplicagio do framework para este ambiente. Finalmente, a
dissertagio se encerra com a conclusio e 0§ anexos.




PARTE I - CONTEXTO DO
TRABALHO

Esta parte trata do contexto do trabalho, Inmicialmente, tem-se um estudo sobre
ambientes integrados e interface com o us uirio no con: texto geral.

Em seguida, tem-se um estudo sobre o ATIFS que é um ambiente integrado de testes
considerado neste trabalho.

Esta parte finaliza com um estudo de modelos orientados a objetos para
desenvolvimento de interface com o usuaric considerados neste trabalho,




Capitulo 2

AMBIENTES INTEGRADOS
E INTERFACE COM O
USUARIO

2.1

Este capitulo descreve alguns conceitos fundamentais de ambientes integrados ¢, em
seguida, aborda aspectos referentes a interface com ¢ usuirio nestes ambientes.

Inicialmente, tem-se uma visdo geral sobre integragdo de ferramentas. Na proxima
seqflo, tem-se uma descrigio de interface com o usudrio de ambientes integrados. A
terceira segio descreve a estrutura da interface com o usuério. Em seguida, tem-se
uma descrigio de trabalhos correlatos referentes ao contexto deste capitulo. A quinta
secdo menciona o problema de interface com 0 usuedrio para ambientes integrados.
Finalmente, este capitulo se encerra com a sua conclusio.

INTEGRACAO DE FERRAMENTAS

2.1.1

Nesta segdio, serdo apresentados alguns conceitos sobre a integragio de ferramentas e,
em seguida, tem-se uma descrigdo do aspecto de integragio de apresentagdo de um
ambiente.

CONCEITOS GERAIS

As ferramentas (ou ferramentas CASE) sdo sistemas que ddo suporte a atividades
especificas do desenvolvimento de software [Som95). Por exemplo, o Microsoft Word
¢ uma ferramenta de documentagio.

Para cobrir uma ou mais atividades, um conjunto de ferramentas é necessirio.
Portanto, h& necessidade de integrar ferramenfas em um {nico sistema. Este Gnico
sistema, segundo [Som95], é denominado CASE Integrado que & obtido quando as
ferramentas CASE trabalham junios de forma integrada.




AMBIENTES INTEGRADOS E INTEREACE COM O USUARIO

Neste trabalho, ao invés de usar o termo “CASE Integrado™, serdo utilizados 08 termos
“ambiente” e “ambiente integrado” para designar um conjunto de ferramentas
integradas entre si.

Um ambiente integrado pode ser [Som95]:

* aberto - quando permite acréscimo e decréscimo de ferramentas;

*+ fechado - quando ndo permite acréscimo ¢ nem decréscimo de ferramentas; o
conjunto de ferramentas nfo varia no ambiente.

Para obter um ambiente integrado, € preciso integrar ferramentas provendo as
seguintes caracteristicas [Pre95a]:

» oferecer um mecanismo para compartilhar as informacdes de engenharia de
software entre todas as femamentas contidas no ambiente;

* permitir que a mudanga efetuada num item de informagdo seja rastreada até outros
itens de informag#o relacionados;

+ oferecer controle de versdo e gerenciamento de configuragio global para todas as
informagGes de engenharia de software;

+ permitir acesso direto, ndo-seqiiencial, a qualquer ferramenta contida no ambiente;

» estabelecer suporte automatizado para um contexto procedimental de trabatho de
engenharia de software que integre as ferramentas e os dados numa estrutura de
divisfo de trabalho padrio;

+ possibilitar que os usuirios de cada ferramenta experimentem uma visao e uma
percepegio consistentes em nivel de interface pessoa-computador;

* apoiar a comunicagao entre os engenheiros de software;

+ coletar tanto métricas administrativas como técnicas que possam ser usadas para
melhorar o processo € o produto.

Para que um ambiente incorpore estas caracteristicas de forma coerente e concisa, o
ambiente integrado deve ter uma boa integragio de ferramentas. A integragiio pode ser
definida de duas formas{BFW92]:

+ IPSE - iem-se uma infra-estrutura bisica definida durante a sua fase de andlise e
projeto do ambiente. Esta infra-estrutura possui objetos para serem utilizados pelas
as ferramentas que compdem o ambiente;

» Integragio de CASE - concentra-se somente nas ferramentas. Para que as
ferramentas se¢ comuniquem, estas sdo adaptadas individualmente e,
posteriormente, é feita uma adaptacio aos servigos de integragio,

O IPSE é uma forma de integragfio que geralmente & desenvolvida em meio
académico, e se tem concentrado principalmente na integragio de dados (serd vista
posteriormente).




AMBIENTES INTEGRADOS E INTERFACE COM O USUARIO

A Integracdo de CASE & uma forma de integragdo, geralmente desenvolvida na drea
comercial, que foi introduzida por causa das necessidades de mercado de integrar as
ferramentas ji existentes.

A integracio pode ser feita em cinco aspectos, a saber [Som95]:

* apresentacdo - 08 usudrios do ambiente devem interagir com as ferramentas de
forma consistente fazendo com que as novas ferramentas
acrescentadas no ambiente sejam mais ficeis de aprender. Esta
integracao € realizada pelos servigos de interface com o usudrio;

* plataforma - garante is ferramentas a transparéncia relativa a plataforma utilizada;

* controle - prover mecanismos para que as ferramentas possam transferir dados
enfre si, bem como usar servigos uma das outras;

* dados - ¢ a capacidade de compartithar informagdes de projeto entre ferramentas.
Esta integragiio ¢ realizada pelo repositdrio e servigos de integragio por
dados;

*» processo - di suporte a controle de processo de controle de software.

Como este trabalho trata da interface com o usuério, o aspecto que serd enfocado aqui
é relativo 2 integragio da apresentagio que serd apreseniado na préxima segio. Se o
leitor deseja mais detathes sobre integracio de ferramentas, ver em [BFW92],
[Som95] e [CN92].

2.1.2 ASPECTO DE INTEGRACAO DE APRESENTACAO

O aspecto de integragio de apresentacio [Som95] garante que as ferramentas de um
ambiente tenham 0 mesmo estilo de interagéo e 0 mesmo conjunto de padrdes comuns
de interagdo com o usudrio. As ferramentas devem ter aparéncias semelhantes. Desta
forma, reduz-se o tempo de aprendizado do usudinio quando, por exemplo, uma nova
ferramenta ¢ integrada em um ambiente.

Para que se tenha estas propriedades de interface com o usudrio, tem-se trés niveis de
integracio de apresentacio [Som95]1:

* integragdo de sistema de janela - as ferramentas sio integradas neste nivel quando
se¢ usa o mesmo sistema de janelas e se apresenta uma interface comum dos
comandos relativos & manipulagio de janelas. As janelas t8m a mesma aparéncia e
os mesmos comandos para mover, redimensionar ¢ “iconizar” (transformar uma
janela em um simbolo grifico chamado fcone) janelas;

s integragdo de comandos - as ferramentas sio integradas neste nfvel quando se tem
a mesma forma de fornecer comandos. Quando se frata de uma interface textual, as
sintaxes das linhas de comandos e parimetros sio as mesmas para todos os
comandos. Quando se trata de interface grifica com menus € botSes, os comandos
possuem 0s mesmos nomes. Os itens de menu s3o posicionados nos mesmos
lugares em cada aplicagio. As mesmas representagdes (icones) sfo usadas em
todos os sub-sistemas para definir botSes e menus;
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* integracdo de interagdo - este nivel se aplica a interfaces do tipo manipulagio
direta onde o usudrio interage diretamente com entidades textuais ou gréificas da
interface, A integragao de interagiio significa que se tem as mesmas operagdes de
manipulagio direta (por exemplo, selegdo ¢ remogio) sio fornecidas em todos os
sub-sistemas. Portanto, se um texto ¢ selecionado através de duplo-clique do botio
do mouse, esta operacio de selegio deve ser aplicdvel a todas as entidades em um
diagrama realizando-a da mesma forma (usando um duplo-clique). Exemplos onde
a integraciio de apresentaciio é suportada sao sistemas de processadores de texio e
sisternas de editores grificos.

Em ambientes abertos, a integracio de interface a nivel de sistema de janela é mais
dificil de realizar. Nestes ambientes, as ferramentas sio desenvolvidas em diferentes
tempos por diferentes desenvolvedores. Como o ambiente obtem novas ferramentas,
se torna progressivamente mais dificil de manter a uniformidade da interface. As
diretrizes de infegragio de interface podem ser formecidas mas os projetistas das
diretrizes nio podem prever todos os possiveis usos do ambiente.

Nos ambientes UNIX, o sistema de janclas de facto é 0 X-Windows com o toolkit
Motif. Neste sistema, tem-se somente a integracio a nivel de janelas. Portanto, as
ferramentas e ambientes para UNIX sdo raramente bem integrados a nivel de interacio
¢ de comando.

Na plataforma PC, o padrio de facto é o Microsoft Windows. Este é melhor que o X/
Motif pois suporta os trés niveis de integragio de apresentago. As janelas incluem
uma caixa de ferramentas que suporta as diretrizes de construgiio de menus e formas
especificas de interagio, bem como um sisterna de janela comum. A maneira mais
facil de implementar uma interface de ferramentas € seguir estas diretrizes. Como
resultado, a maioria das ferramentas integradas no Windows possuem uma aparéncia ¢
comportamento consistentes,

Em ambientes fechados, geralmente se tem boa integracdo de apresentagdo. Como
novas ferramentas nio podem ser introduzidas, é possivel obter uma interface comum
em todas as ferramentas integradas em vm ambiente. As convengies e padrOes podem
ser desenvolvidos para diferentes ferramentas de um ambiente.

Com base nestas descrigdes, note que a interface com o usudrio deve ter algumas
caracteristicas especiais para atender as exigéncias dos ambientes integrados, as quais
serio mostradas no proximo item.

REQUISITOS DE INTERFACE COM O USUARIO PARA
UM AMBIENTE INTEGRADO

Para atender aos aspectos de integragio de apresentagfio, foram levantados os
requisitos minimos de interface com o usudrio para ambientes integrados, que serdo
vistos a seguir.
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UNIFORMIDADE (OU CONSISTENCIA)

Esta terminologia tem dois enfoques dependendo do seu contexto. Para o usuddo, a
uniformidade [Y'TT88] significa que a interface deve oferecer 0 mesmo padrio de
interagdo para todos os componentes do ambiente. A uniformidade permite ao usudrio
major facilidade de operagfio com o sistema favorecendo, entdo, a usabilidade do
sistema.

Para os projetistas de ferramentas, os componentes do ambiente interagem da mesma
forma com a interface. Hi um esquema uniforme (ou padronizado) de interagio entre
ferramentas e a  interface, combinagio/comunicacio de ferramentas,
compartilhamento de dados, gerenciamento de objetos persistentes e adi¢iio de novas
ferramentas.

Assim sendo, além de ser construida com base em um sistema de gerenciamento e
controle de janelas que seja o padrio da plataforma na qual o ambiente estd sendo
implementado (ex.: Windows ou Motif), a interface com o usudrio também deve
fornecer, aos projetistas dos sub-sistemas, as diretrizes para garantir um padrio de
apresentacdo e de interacdo entre a interface e os sub-sistemas.

Segundo [TBC+88], uma interface uniforme faz com que ¢ mesmo conjunto de
operagdes disponivel tenha o mesmo sentido em toda a interface do sistema. Assim,
reduz a dificuldade de aprendizado do usudrio na operagdo de um sistema.

No contexto de aspecto de integracio de apresentacfo, as ferramentas devem ser bem
integradas tanto nos aspectos de aparéncia e comportamento quanto nos aspectos de
paradigma de interagfo (vistos na segdo anterior - se¢do 2.1.2).

Sobre os niveis de integragio de apresentagdo vistos na se¢io 2.1.2, quanto maior
quantidade de piveis de integracio de apresentagdo sio realizadas, melhor é a
integracio de apresentacio de um ambiente.

PORTABILIDADE

A interface com o usudrio deve ser portdvel, é possivel executar a interface em
diferentes plataformas sem alterar o seu cddigo-fonte. Este requisito  importante pois
o ambiente pode rodar em vérias plataformas.

SEPARACAO DE INTERFACE COM O USUARIO E APLICACAO

Alguns autores chamam esta distingio de independéncia de didlogo [HHS8Y], o
dominio da interface deve ser independente do dominio da aplicagio. Para reforgar
esta independéncia, a interface deve ser desenvolvida de forma separada e
independente da aplicagdo.

As principais vantagens de se garantir & independéncia de didlogo sio [HHS9]:
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1. menor fluxo de controle e dados entre a interface e o sistema devido A esta
independéncia. Esta troca de informagSes € bem organizada e sé ocorre quando é
realmente necessdria;

2. quando ocorre uma modificagdo da aplicacdo, esta ndo implica em grandes
alteragOes na interface e vice-versa.

Este requisito é considerado como um dos mais importantes, principalmente quando
se trata de um ambiente integrado (detalhes no [TBC+88j). O ambiente pode mudar
de configuragio (acréscimo de novas ferramentas, por exemplo). Esta mudanga de
configuragdo implica em mudaogas no domfnio da aplicagio. Portanto, a interface com
o usuirio deve ser ¢ mais independente possivel para que ndo sofra grandes
modificagdes quando tiver de se adaptar a novas configuragdes.

A interface também pode sofrer alteragdes, portanto, quanto maior esta independéncia,
menor serdo feitas as mudangas no dominio da aplicacio para se adaptar a uma nova
interface.

EXTENSIBILIDADE

Este requisito se refere & facilidade de estender a interface com o usudrio (acréscimo
de novos tipos de dados de exibigio, por exemplo). A extensibilidade é importante
para o ambiente, pois todo o ambiente integrado pode ser estendido, por exemplo,
através do acréscimo de novas ferramentas.

2.2.5 FORMAS DE PROCESSAR AS ENTRADAS DO USUARIO

E sabido que a interface recebe eventos do usudrio. H4 trés formas de processar as
entradas do usudrio, que sdo classificadas da seguinte forma:

1. Modelo de controle interno (ou prompting) - se as rotinas de entrada aparecem
como sub-rotinas da aplicagdo. Este tipo de interface € altamente preemptivo, o
usufrio tem um controle do programa muito restrito pois o controle do sistema &
feito pela aplicagio.

2. Modelo de controle externo {(ou dispaiching) - a aplicagio aparece como uma sub-
rotina do processador de entrada. Esta abordagem possui como principal
desvantagem: uma distorcio da l6gica de algumas aplicagbes forcando os
programadores a possuirem uma estrutura “plana” da aplicacio, a aplicagio &
simplesmente considerada como uma camada que oferece um conjunto de servigos.

8. Modelo concorrente - as rotinas de entrada da interface e a aplicagio sio
logicamente processos concorrentes € cooperativos.

2.2.6 MANIPULACAO DIRETA

E um paradigma de interface que utiliza representagSes visuais(objetos grificos)
manipuladas pelo usudrio através de um dispositivo (por exemplo, mouse). Este
paradigma requer uma alta taxa de comunicagao entre interface e aplicagfo.
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A interface com o usudrio de ferramentas integradas, para atender aos requisitos
mencionados acima, deve ser composta por duas camadas {Pre95a]:

* Kit de Ferramenta de Interfaces - neste trabalho, o termo “kit de ferramenta de
interfaces” nao seri utilizado. Ao invés deste termo, serd usado o termo
“ferramenta de construgio de interfaces” ou simplesmente foolkit. A Ferramenta
de Construgdo de Interfaces contém software para gerenciamento de interfaces
pessoa-computador e uma biblioteca de objetos de display. Existem virias
ferramentas como, por exemplo: WXWindows {Sma94], SUTT [CPP92], Tcl/Tk
[Ous94).

* Protocolo de Apresentagdo - & o conjunto de direfrizes que di a todas as

ferramentas a mesma aparéncia e impressio. Convengdes sobre layout de tela,
nomes e organizagGes de menus, icones, nomes de objetos, o uso do mouse e do
teclado e o0 mecanismo de acesso is ferramentas sdo todos definidos como parte do
protocolo de apresentacio.

Portanto, ¢ possivel obter uma interface uniforme (apresentagio ¢ comportamento
padronizado) a partir de um foolkif existente criando uma camada adicional Protocolo
de Apresentagdo que deve definir todo o padrio de interface de um ambiente
utilizando servigos de um foolkit. Esta abordagem serd vista com maiores detalhes
posteriormente.

TRABALHOS CORRELATOS

Este trabatho trata dos aspectos relativos 2 integragdo da apresentagio de ferramentas
inferativas que integram um ambiente de desenvolvimento de software, Foram,
portanto, estudados alguns trabalhos tanto na drea de desenvolvimento de interface
com o usudrio quanto na 4rea de desenvolvimento de ambientes integrados.

Os trabalhos referentes ao desenvolvimento de interface, de uma maneira geral, sdo
voltados para o desenvolvimento de aplicagdes genéricas, ndo levando em conta os
aspectos de integragfo da apresentagfio mencionados na segio 2.2. Estes trabalhos nio
serdo citados aqui, pois fogem um pouco aos objetivos deste projeto.

Com relaco aos estudos referentes a ambientes integrados, foram vistos alguns
trabalhos que enfocam os aspectos de integragio de apresentagfio. Estes trabathos sdo
citados a seguir,

Os trabalhos [TBC+88], [YTT88], [INB+94], [INB+95] relatam um ambiente
integrado chamado Arcadia-1 atendendo a todos os requisitos mencionados na segio
2.2. Entretanto, esta abordagem utiliza um método de separacic entre interface e
aplicagéo bastante complexo e de dificil implementacéo.
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O trabalho [KZ90] menciona alguns modelos de interfaces considerados (MVC e
APV). Em seguida, o autor se direciona para o modelo APV preocupando-se
principalmente com a uniformidade.

Em [NO93], tem-se um estudo sobre interface com o usudrio com base no PCTB
(framework para construgio de ambientes integrados). Este trabalho utiliza como
padrio de interface, 0 X Windows System.

Um trabalho mais recente é apresentado em [OCM95] o qual mostra o
desenvolvimento de um framework de interface com o usudrio que pode ser utilizado
através de uma biblioteca de classes. Esta abordagem € considerada como um ponto
importante para o desenvolvimento de interface com o usudrio para um ambiente
integrado pois usa o processo de reutilizagio de cddigo para facilitar o atendimento do
requisito de uniformidade.

No contexto da interface com o usudrio do ATIFS, tem-se o objetivo de desenvolver
um framework de interface que permita a reutilizagdo tanto de projeto quanto ao
codigo de interface (este tema serd visto em detalhes posteriormente - no capitulo 6).
Este framework € implementado como uma biblioteca de classes para que os
projetistas de ferramentas possam utilizi-la a fim de implementar uma interface com o
usudrio da sua ferramenta.

2.5 PROBLEMA

O objetivo desse trabatho € obter um framework (ver o conceito de framework na
segio 4.2.1) que permite desenvolver uma interface com o usudrio para o ambiente
integrado ATIFS (verd visto no préximo capitulo), que garanta o atendimento dos
requisitos mencionados na se¢fo 2.2,

Para atender a alguns destes requisitos, serd utilizado o paradigma orientado a objetos
para o desenvolvimento da interface, pois este oferece, entre outras vantagens,
encapsulamento, modularidade e facilidade de extensdo, Assim, este paradigma
favorece os dois Gltimos requisitos mencionados (independéncia de didlogo e
facilidade de extensio).

Como o ATIES também € orientado a objetos, o requisito da umiformidade &
favorecido pois definir um padrio de interacio entie o sistema e a interface €
facilitado, pois tanto o sistcrua quanto a interface séo orientados a objetos.

A facilidade de reutilizagio foi um outro fator que influenciou na escolba do
paradigma de orientagfo a objetos. Um encapsulamento da interface com o usudrio faz
com que se obtenha componentes reutilizdveis e adequados para abstragdes de dados
de uma aplicagdo particular. Assim, o projetista de ferramentas ou do ambiente
simplesmente reutiliza os objetos ji implementados reforcando a uniformidade da
interface com o usudrio do ambiente.
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O framework permite reutilizar projeto de interface e também pode ser implementado
como bibliotecas de classes para reutilizagio de c6digos. Portanto, a uniformidade e
reutilizagdo sdo temas bastante relevantes neste trabalho.

CONCLUSAO

Foram vistos os conceitos basicos sobre ambientes integrados descrevendo as suas
caracterfsticas bem como algumas nogdes de interface com o usudrio para este
sistema.

Posteriormente, com base nas caracteristicas de ambientes e da sua interface com o
usudrio, foram levantados os requisitos minimos de interface com o usuirio para
ambientes integrados.

Foi visto também que é importante que se¢ tenha uma camada de Protocolo de
Apresentagio e Ferramenta de Consirugio de Interfaces para que secja feita a
integracdo de apresentacio do ambiente. Assim, as interfaces com o usudrio das
ferramentas que compdem ¢ ambiente tornam-se consistentes.

Em seguida, foram vistas as caracteristicas de estrutura de interface com o usudrio tais
como: uniformidade, separagio de partes da interface com o usudrio e aplicagio,
formas de processar as entradas do usudrio e manipulagio direta.

Em seguida, foram vistos os trabalhos correlatos no contexto de interface com o
usudrio de ambientes integrados. Finalmente, este capifulo se encerron com o
problema deste trabalho.

No préximo capitulo, tem-se um estudo tedrico sobre o ambiente considerado neste
trabalho que é o ATIFS apresentando a sua defini¢io e sua arquitefura.




Capitulo 3

DESCRICAO DO ATIFS

3.1

Neste capftulo, tem-se uma descrigio detalhada do Ambiente de Teste baseado em
Injegéo de Falhas por Software (ATIFS)I. Inicialmente, tem-se uma segdo introdutéria
sobre o referido ambiente de teste e em seguida, uma segfio descrevendo a arquitetura
deste ambiente. O capitulo se encerra de uma aplicagdo preliminar deste ambiente,

INTRODUCAO

3.1.1

O ambiente? de teste § um ambiente aberto que deve dar suporte a vérios tipos de
testes de protocolo, especialmente de protocolos tolerantes a falhas, tais como: teste de
tolerdncia a falhas, teste de desempenho, teste de interoperabilidade e teste de
conformidade. Estes testes serio descritos posteriormente. A seguir, define-se algumas
terminologias importantes usadas no contexto do ATIFS.

CONCEITOS GERAIS

A falha € a causa suposta ou constatada de um erro. O ¢rro € a parte do estado do
sistema que pode levar a um defeito® (quando o servigo fornecido pelo sistema nioc
estd de acordo com a especificagdo): um erro afetando o servigo indica que um defeito
OCOITEU ou esta para ocorrer.

1. Este ambiente ainda estd em desenvolvimento.
2. O termo “Ambiente” serve para designar um conjunto de ferramentas integradas.
3. Aterminologia em porfugués estd baseada em [LPS+89]
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3.1.2 OBJETIVO

O objetivo do ambiente ¢ oferecer suporte aos seguintes testes:

1. testes de tolerdncia a falhas - determinam se os mecanismos que detectam os erros/
falhas, agem de acordo com a especificagio do sistema. Caso contririo, seja
quando nfo detecta algum erro/falha ou seja quando ndo trata um erro/falha
conforme & especificagio, considera-se que o sistema estd com defeito. No ATIFS,
os testes de tolerdncia a falhas serfo feitos usando a técnica de injegdo de falhas. A
injeciio de falhas pode adquirir diversas formas, segundo o nivel de absiragio
utilizado para representar o sistema, ¢ o nivel de aplicacio das falhas. Existem
diferentes formas de aplicagdo de falhas [Mar93]. No ATIFS, é considerada a
injecfio de falhas por software, na qual erros sdo introduzidos com o objetivo de
emular a consequénciz de falhas fisicas no sistema, e podem consistir em
alteragBes no contevido dos registros ou da memdéria, em alteragdes na sequéncia de
instrugdes (emula falhas de CPU), ou ainda na perda ou duplicagio de mensagens
(para emular falhas no meio de comunicagio),

2. testes de conformidade - determinam se a implementag@o se comporta de acordo
com a especificagio do protocolo;

3. testes de interoperabilidade - verificam se duas implementagGes conforme i
mesma norma podem efetivamente interoperar. O fato de que uma implementagio
esti de acordo com a norma de um protocolo nio garante que ela seja capaz de
interoperar com oufra implementagio conforme & mesma norma. Entre outros
motivos, dada a variedade de opgbes oferecidas, é possivel que duas

implementagdes conformes 4 mesma norma ndo sejam capazes de interoperar
devido a escolha de opghes incompativeis. Daf a necessidade de realizar este tipo

de teste;

4. teste de desempenho - colocam em evidéncia oS problemas relativos ao
dimensionamento dos elementos de um sistema de comunicagio ¢ & duragio de sua
utilizagdo. Eles podem ser divididos em:

4.1. testes de capacidade - permitem determinar o comportamento do sistema
quando se tem um grande némero de entidades de teste operando
simultancamente, € determinar a degradagio do servige fornecido em fungio
do aumento do niimero de entidades;

4.2, festes de resisténcia - permitem determinar, para uma carga constante, a
degradacfio do servigo fornecido ao longo do tempo;

4.3, festes de carga - visam observar o comportamento do sistema em presenga de
uma carga importante;

4.4. avaliagdo do desempenho - visam obter medidas do desempenho do sistema,
tais como: tempo de tratamento de uma PDU (unidade de dados do protocolo),
vazio mixima, tempo de reagio a eventos diversos.

A seguir, tem-se uma descricdo da arquitetura do ATIFS.
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3.2 ARQUITETURA DO ATIFS

A figura 2.1 mostra o particionamento das funcionalidades que visam cobrir todas as
atividades do processo de testes, que sdo as seguintes;

1. desenvolvimento dos testes;

2. execucio dos testes;

3, anilise dos resultados.

Figura 2.1

Estrutura do ambiente de testes

Interface

SDT SGS SSE STR

Sistema de Gerenciamento de Objetos

Sistema de Gerenciamentio e Armazenamento dos Dados

Desta figura, vé-se que o ATIFS estd dividido nos seguintes sub-sistemas:
Desenvolvimento de Testes (SDT), Geragio do Script (SGS), Suporte & Execugéio
(SSE) ¢ Tratamento dos Resultados (STR). Além destes sub-sistemas, o ATTFS dispie
ainda de Interface, Sistema de Gerenciamento de Objetos ¢ Sistema de Gerenciamento
e Armazepamento dos Dados. Estes componentes estio descritos de forma mais
detalhada logo a seguir.

INTERFACE
A interface deverd:

1. fornecer ao usudrio o acesso a todas as funcionalidades oferecidas pelo ambiente.
Dessa forma, o usuirio poderd tanto construir quanto acompanhar a execugio das
experiéncias de forma interativa. Devers também ser possivel o acesso is
estatisticas realizadas sobre os resultados parciais;

2, permitir que as ferramentas possam exibir ao usudrio: os dados (de forma reduzida)
para uma andlise manual; os resultados parciais das experiéncias, para
acompanhamento; os resultados de andlises estatisticas realizadas apés o término
das experiéncias, sob forma de histogramas, curvas, ou outras.

Essa interface deverd utilizar todas as ferramentas modernas disponiveis para o
didlogo homem-mdquina, que oferecem: mecanismos de janelas, menus, uso do
mouse, entre outras facilidades. Para isto, serdo empregadas as bibliotecas disponiveis
no IBM-PC (sistema Microsoft Windows).
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A interface d4 suporte ao aspecto de integracfio de apresentagdo do ATIFS (ver secdo
2.1.2) garantindo o padrio de apresentagio e comportamento da interface do ATIFS.

DESENVOLVIMENTO DE TESTES (SDT)

Este componente inclui basicamente as fun¢des de gerenciamento de casos de testes e
das falhas, Os casos de testes podem ser gerados de forma semi-awtomética, a partir de
uma especificacio na forma de mdquinas de estados finitos. As falhas sio obtidas
estatisticamente, a partir da defini¢do de um conjunto de falhas consideradas.

GERACAO DO SCRIPT (SGS)

Esta funcio permite que o usudrio defina como os testes vdo ser realizados,
requerendo para tanto informagdes tais como: duragdo dos testes, ntimero de casos de
testes a serem aplicados, nlimero de falhas, nfimero de nés do sistema.

SUPORTE A EXECUGAO (SSE)

Este componente inclui as fungdes de controlar a execugfo dos testes, monitorar o
sistema em teste ¢ supervisionar os recursos necessdrios para a realizagdo dos
IMesmos.

TRATAMENTO DOS RESULTADOS (S1IR)

Este componente ¢ responsivel pelo armazenamento e andlise dos resultados,
fornecendo o veredicto de conformidade (o sistema se comporta ou nio conforme o
esperado) ¢ medidas de desempenho e de confiabilidade.

SISTEMA DE GERENCIAMENTO DE ORJETOS (SGO)

O Sistema de Gerenciamento de Objetos (SGQ) é responsivel pelos servigos de
integracdo de dados, permitindo que as ferramentas possam ter acesso aos dados
armazenados em um repositorio comum. Esse repositério sendo implementado por um
banco de dados que estd sendo utilizado.

O SGO também prové servigos de controle de configuragio para os dados gerados e

utilizados pelas ferramentas, os quais podem ser: uma especificagio de protocolo,
casos de teste ou de falhas, scripts ou resultados da execugio de iestes, entre outros.

SISTEMA DE GERENCIAMENTO E ARMAZENAMENTO DOS DADOS (SGAD)

Este componente complementa os servigos de integragdo de dados que implementa o
repositério do ambiente.

O SGAD nao ¢ lmplementado pelo ATIFS, sendo utilizado um sistema de
gerenciamento de bauco de dados comercial, como Microsoft Access, por exemplo.
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3.3 APLICACAO PRATICA

34

O ATIFS serd usado preliminarmente no teste de uma implementagio do protocolo
X.25, que estd sendo desenvolvida no dmbito do projeto SCOM-X25, da Divisdo de
Sistemas de Solo (DSS) do Instituto Nacional de Pesquisas Espaciais (ENPE).

O projeto SCOM-X25 fMEC93] fem como objetive possibilitar que equipamentos do
tipo IBM-PC possam ter acesso a redes piblicas que operam segundo o padrdo X.25
da CCITT. Com o objetivo de liberar o méximo a CPU do microcomputador das
atividades de comunicaciio, possibilitando seu maior aproveitamento para
processamento de aplicativos, foi desenvolvida uma interface de comunicacio (placa
PX25) para se encarregar de abrigar o software que ird fornecer o protocolo X.25
(8X25). No INPE, a Missdo Espacial Completa Brasileira (MECB) prevé a utilizagio
da placa PX25 com o Conjunto de Medidas de Velocidade (CMV) da Estacdo Terrena
de Cuiabd. O CMV mede a velocidade do satélite através do efeito Doppler; os
pedidos de medida serfo iniciados no Centro de Controle de Satélites, em Sio José dos
Campos, e transmitidos a0 CMV via Rede de Comunicagdo de Dados (RECDAS - €
uma rede privativa do INPE que oferece servigos de comutagio de pacotes). O CMV
estard conectado 3 RECDAS através do SCOM-X25.

CONCLUSAO

Foi visto uma descrigio do ambiente integrado ATIFS mencionando alguns conceitos
importantes e a sua arquitetura,

No préximo capitulo, tern-se uma descricdo tedrica de interface com o usudrio no
contexto geral e a orientacéo a objetos.
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Capitulo 4

INTERFACE COM O
USUARIO E ORIENTACAO
A OBJETOS

4.1

Este capitulo descreve os conceitos bisicos de interface com o usudrio, em particular,
descreve varios modelos voltados para interface orientada a objetos.

Este capitulo contém tr€s seghes: conceitos bisicos sobre a interface com o usudric;

seguido da apresentagdo do desenvolvimento de interfaces orientadas a objetos e;
finalmente, a conclusio com uma avaliacio sobre este desenvolvimento.

CONCEITOS BASICOS

Um sistema interativo [Luc93] & um tipo de sistema de informagio que interage com o
usudrio (humano) possuindo basicamente duas partes: a interface com o usudrio ¢ a
aplicagio como mostra a figura 4.1.

A partir deste ponto, no decorrer desta dissertacio, a ferminologia “interface com o
usudrio” serd simplesmente mencionada pelo termo “interface” a fim de facilitar a sua
leitura,

A interface oferece o meio de comunicagiio entre o usudrio e a aplicagio. A aplicagio
¢ uma porgio do sistema interativo que nio interage com o usudrio sendo responsdvel
pelas tarefas funcionais do sistema tais como: cédlculos matemiticos, interpretagio de
um formato de arquivos e geragio de resultados que foram requisitados pelo usudrio.
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Figura 4.1

Estrutura geral de um sistema interativo
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4.1.1

Uma interface € considerada bem projetada quando esta oferece recursos eficientes e
intuitivos facilitando ao usudric na operagio do sistema e conseqiientemente,
reduzindo o tempo de aprendizado €, ao mesmo tempo, aumentando a sua
produtividade.

FACILIDADE DE USO DA INTERFACE

E importante que um sistema ofereca facilidades ac usuidrio na sua operagdo. O
usudrio deve entender o que o sistema estd solicitando e, também, com o minimo de
esforgo, fazer requisi¢bes ao sistema. O sistema, por sua vez, deve responder a estas
requisi¢Ges de forma compreensivel, clara e satisfatoria. Além disso, o usudrio deve
saber o que estd fazendo no sistema, Assim, o sistema é considerado “amigdvel”
quando se tem esta facilidade de didlogo entre o sistema ¢ o usudrio.

Atualmente, segundo {Mye94], na drea comercial, a2 qualidade de interface estd se
tomando critica no sucesso dos produtos. Um dos motivos do seu sucesso é permitir
que as pessoas nio gastem muifo ternpo lendo manuais.

Isto significa que facilidade de uso (ou usabilidade) também & um fator importante da
interface pois permite que o usuirio, nos primeiros contatos com o soffware, sinta
nenhuma ou, pelo menos, poucas frustragdes.

As interfaces mal projetadas contribuem para muitas frustracGes ou alé mesmo, para
desastres inclusive com perda de vida humana. Por exemplo, segundo [Mye94], um
certo niimero de pessoas morreram por excesso de radiagio na Therac-25, sendo que
um dos motivos do acidente foi um erro na manipulagio de cursor do sistema.

A interface € considerada “muito importante” ou até mesmo essencial para algumas
aplicacdes tais como: pesquisas em geral, biologia computacional, computagio na drea
comercial e bibliotecas eletrdnicas. Apesar da sua importincia, o custo de
desenvolvimento de interface € clevado e também consome bastante tempo. Segundo
[Mye%4], constatou-se que a interface pode corresponder a mais de 50% do esforgo de
desenvolvimento de um sistema.
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Em resumo, a interface tornou-se um dos fatores predominantes para o sucesso de um
sistema. Em muitos casos, um software é adquirido mais pela facilidade de ser
entendido e utilizado do que por outras qualidades.

4.12 ESTILOS DE INTERACAO

Segundo [Luc93] ¢ [HHS89], os estilos de interacio sio as formas pelas quais as
pessoas interagem com os computadores. Os principais estilos de interacdo sdo:

1.

3‘

4‘

6.

8.

WYSIWYG - uma interface do tipo WYSIWYG (What You See Is What You Ger)
garante ao usuirio que o resultado que ele vé é realmente o resultado do
processamento (saida). Por exemplo, editor de texto WYSIWYG mostra na tela um
texto que serd impresso; as palavras em itdlico aparecem em itilico; vérios
tamanhos e fontes de letras sio diferenciados na tela resultando uma visao real do
que seré realmente o resultado de uma impressio. Os edifores nio-WYSIWYG nio
oferecem esta qualidade, exibindo caracteres de conirole.

Linguagem de comandos - interagio convencional em que o usudrio
simplesmente digita comandos (seqiiéncia de caracteres) como entrada do sistema.

Linguagem natural - semelhante ao caso anterior. O usudrio nfio estd preso a uma
sintaxe rigida e vocabuldrio exiguo. Este estilo oferece uma interagdo voltada para
o didlogo do dia-a-dia. Séo apliciveis somente em dreas de conhecimento muito
especificas.

Manipulagdio Direta - permite que o usudrio manipule, geralmenie com 0 uso do
mouse, representagbes da realidade. Por exemplo, 0 usudrio deseja redimensionar a
janela, ele simplesmente amrasta a borda da janela com o mouse (clique sobre a
borda da janela, com o botio pressionado, movimenta o mouse para o local
desejado e libera o botio) sem precisar lembrar de um comando ou um item de
menu.

Demonstracional - estilo no qual o usudrio pode usar exemplos, fornecidos através
de manipulagfo direta, para especificar operagdes abstratas. Para isto, o sistema usa
inferéncias para “sugerir” generalizagGes. Por exemplo, o usudric novamente
arrastonl um arquivo com extensio .bak até a uma lata de lixo, entdo a interface
pode perguntar se o usuirio deseja excluir todos os arquivos com a extensio .bak.

Iconico - estilo baseado no uso de fcones. Os icones sio pequenos simbolos
grificos que representam uma analogia a um objeto, agio ou propriedade.
Geralmente, o usudrio simplesmente seleciona estes simbolos com o mouse.
Menus - sio um conjunto de opges que aparece em coluna ou em circulo (menu
pie) facilitando o didlogo com o usudrio pois reduz a necessidade de memorizagiio
e limita o conjunto de opgdes.

Form fill-in ou fill-in-the-blanks - este estilo ¢ empregado na entrada de dados que
€ composta por vérios campos de preenchimento permitindo que o usuirio navegue
para qualquer campo desejado e preencha o campo. A vantagem é que elimina a
necessidade de lembrar de todos os argumentos de um determinado comando.
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Aqui se tem todos os estilos de interagiio reconhecidos por [Luc93]. Vale lembrar que
estes estilos de interagio ndo sdo exclusivos, Por exemplo, existemn interfaces que sdo
do tipo manipulagdo direta ¢ também do tipo menu.

Aqui se encerra a segio sobre estilos de interagio. A seguir, tem-se a segdo sobre
metodologia para desenvolvimento de interfaces.

4.1.3 METODOLOGIA PARA DESENVOLVIMENTO DE INTERFACES

Como todo software em geral, o desenvolvimento de uma interface pode ser dividido
em diferentes etapas, como a seguir [HH93]:

1. Anilise do Sistema - deve-se especificar “o qué” a interface deve fazer, contendo

0s seguintes itens:

1.1. objetivo - o objetivo da interface;

12. andlise do usudrio - descrigdo da(s) caracteristica(s), da habilidade do(s)
usudrio(s) e conclusdes levantando os requisitos de interface do sistema.

1.3. andlise de tarefas - identifica as tarefas do usudrio, define objetos e as agles
que manipulam estes objetos.

registra todos os aspectos da interface (cores, layout e outros) exigindo o minimo
de background em 4reas como a psicologia e afins, apliciveis neste contexto.

3. Projeto de Software da Interface - esta fage beneficia-se de técnicas e métodos de
Engenharia de Software a fim de especificar interface, utilizando metodologia de
especificaciio de sistemas.

4. Implementagiio do Software da Interface - o programador utiliza os recursos
oferecidos por ferramentas de consfrugio de interfaces (toolkifs), bibliotecas
grificas, sistemas de ajuda (help), modelos de estrutura de controle de didloge,
UIMS (User Interface Management Systems) e outros para implementar o projeto
do software da interface.

Estas etapas podem ser realizadas de acordo com as diferentes abordagens existentes
para o desenvolvimento de software, dentre clas, a orientagio a objetos, que € o
enfoque deste estudo.

Vale mencionar que, neste trabalho, o desenvolvimento da interface do ATIFS serd
baseado nas etapas cifadas nesta se¢do.

Nos itens a seguir, serdo apresentados os principais aspectos do desenvolvimento de
interface usando o paradigma de orientagio a objetos.
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4.2 DESENVOLVIMENTO DE INTERFACE ORIENTADA A

OBJETOS

4.2.1

4.2.1.1

A orientagio a objetos & vantajosa pois oferece solugSes a vérias dificuldades no
desenvolvimento de interfaces, dentre as quais [LVC89]e [KZ90]:

* prové bom mecanismo de abstragdo de dados;

+ oferece facilidade de extensdo através do mecanismo de heranga;

« facilita a modularizagio, o que permite uma separagio de interface e aplicagio;
* facilita a manuten¢fo;

+ facilita a reutiliza¢fo, tanto de projeto quanto de cddigo.

A construgdo de interfaces orientadas a objetos j4 vem sendo usada desde no inicio da
década de B0, existindo um nlmero relativamente grande de trabalhos a respeito. Uma
caracteristica da maioria desses trabalhos é que ecles se baseiam na nogdo de
“framework”, o qual é importante na reutilizagdo tanto de projeto quanto de codigo. A
definicdo de framework, bem como a apresentacio de modelos ¢ alguns frameworks
para construgdo de interfaces sdo o tema dos itens a seguir.

Apesar destas vantagens, a orientagdo a objetos pode apresentar a sua limitagdo. O
desempenho das interfaces orientadas a objetos pode ser inferior em relagio as
interfaces procedurais devido a sua complexidade por causa da heranga, hierarquia de
classes, polimorfismo ¢ outros recursos que podem comprometer o desempenho.,

FRAMEWORKS

Existem vérias metodologias usadas no desenvolvimento de interfaces. Algumas se
baseiam em frameworks ¢ outras ndo. O [RPB+91], por cxemplo, cita alguns passos
do desenvolvimento da interface interativa sem utilizar nenhum framework. Outras
metodologias simplemente definem um framework de interface para definir uma
interface de um sistema (por exemplo, [Sha91], [Jaa%5a], [Jaa%95b]).

Este trabalho utilizard um modelo para construcio de interface como base na definigio
de um framework de interface do ATIFS a fim de que este framework possa ser
reutilizado pelos projetistas na comstrugio de interface das suas ferramentas
interativas.

Uma das vantagens da orientacfo a objetos, conforme ji foi mencionada, é a facilidade
de reutilizagio, tanto de componentes de um programa quanto do projeto. Os
frameworks sdo a base para a construcdo de projetos reutiliziveis.

CONCEITO

Segundo [WJ90], um “framework” pode ser considerado como wma arquitetura de
alto nivel de abstragdo, consistindo em classes abstratas, classes concretas e de
relacionamentos entre elas.
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As classes abstratas sio classes genéricas que nfio podem ser instanciadas. Estas
possuem métodos que ainda devem ser definidos. Aplicando-se a um caso especifico,
as classes abstratas podem ser derivadas obtendo suas subclasses concretas com seus
métodos definidos.

As classes concretas sdo classes que podem ser instanciadas possuindo todos os
métodos € atributos definidos.

Johnson € Foote [JE88] definem o framework como sendo um' projeto abstrato
orientado a objetos que consiste em uma classe absirata para cada componente (parte
de um programa) principal. As interfaces entre estes componentes do projeto sio
definidas em termos de um conjunto de mensagens. Geralmente, hd uma biblioteca de
subclasses que podem ser usadas como componentes do projeto.

A contribuicio de um framework para a reufilizagéo € portanto evidente: mesmo que
se necessite criar novas subclasses, estas sio ficeis de produzir pois as suas
superclasses abstratas definem o seu projeto e também uma grande parte de seu
cddigo.

Pm geral, os frameworks so dependentes do dominio do problema, pois eles podem
ser vistos como uma forma de descri¢iio da solugdo para wma determinada classe de
problemas. Os frameworks podem ser usados em diferentes dreas.

HA uma grande parte dos trabalhos que enfoca sistemas interativos. Alguns destes
frameworks foram estudados para a realizagdo deste ftrabalho, os quais serio
apresentados posteriormente. No item a seguir, tem-se uma descri¢do de construgdo de
frameworks,

CONSTRUCAO DE FRAMEWORKS
Tem-se trés aspectos de desenvolvimento de frameworks [WJ90]: projeto, uso e
descrigio.

Projetar um framework para um sub-sistema ¢ desenvolver um modelo que represente
uma generalizagio de um sub-sistema. Em outras palavras, o framework nio somente
serve para extrair classes abstratas, mas também deve ser utilizdvel por diferentes
aplicag3es. Portanto, ¢ diffcil projetar um framework pois o projetista deve ter muito
conhecimento do dominio do problema e muita experiéncia de projeto de framework
para obter esta generalizagdo de um sub-sistema que permite desenvolver aplicagGes a
partir desta.

A segunda ctapa € quanto ao uso de frameworks, Para usar o framework, é preciso
criar uma aplicagdo a partir do modelo que foi projetado. Segundo [WJ90], o uso pode
s¢ dar de wma das duas formas:

1. defini¢io de novas classes/subclasses que se fagam necessdrias, ou;

2. configuragio de um conjunto de objetos instanciados a partir das classes existentes,
através do fornecimento de pardmetros a cada objeto ¢ conectando-os entre si.
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No primeiro caso acima, o comportamento especifico da interface da ferramenta seria
definido acrescentando-se novos métodos is subclasses derivadas a partir das classes
do framework. Cada método acrescentado deve respeitar as convengbes da(s)
respectiva(s) superclasse(s). Os frameworks definidos para este tipo foram
denominados como caixa-branca [JF88], pois quem vai utilizd-los é obrigado a
conhecer a sua estrutura interna.

Na segunda forma de especializagio, o framework recebe um conjunto de parimetros
que representam o comportamento especifico de cada ferramenta. Estes pardmetros
sdo fornecidos através da interface de cada classe, esta forma de uso requer que s¢ja
conhecida apenas esta interface. Desse modo, este tipo de framework, assim
especializado, passou a ser conhecido como framework caixa-preta.

A majoria das aplicacOes necessita da criagdo de novas subclasses dentro do
framework, Ap6s a criagio de novas subclasses, o préximo passo do uso do
framework ¢ conectar ou configurar os seus objetos.

HA aplicages que sdo desenvolvidas simplesmente configurando-se um conjunto de
objetos passando parimetros bem definidos. Este conjunto de objetos é criado e cada
um deles é inicializado. Finalmente, as operagfes sfo executadas pelos objetos a fim
de conectd-los.

Estas aplicaches s&o muito similares entre si, de forma que estas possam ser escrifas
automaticamente. Isto ocorre comumente nos frameworks de interface com 0 usnirio
que possuem ferramentas que escrevem automaticamente um cddigo para configurar a
interface,

A terceira etapa de desenvolvimento de frameworks & a descrigdo. Esta descri¢io deve
permitir nio somente representar classes que ele contém ¢ a interacdo entre elas, mas
também as instrugbes relativas a criagdo de novas subclasses € & configuracio de

aplicages.

As diﬁdﬂdades da descrigio de framework levantadas podem ser resumidas nos

seguintes pontos:

1. existéncia de poucas metodologias de andlise e projeto que forecem
representagdes para frameworks, ¢;

2. existéncia de poucas linguagens que oferegam comandos para configuracao de sub-
sistemnas,

Apesar destas dificuldades, foram desenvolvidas diferentes técnicas para documentar
frameworks, denominadas de padrées de projeto [[Pre95b]. O capitulo 7 utiliza uma
técnica definida em [Pre95b], para a descri¢io do framework da interface do ATIFS.

1. do inglés “design patterns™
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A drea de interface € aquela para a qual foram dirigidos grande parte dos estudos sobre
frameworks. Hi diversos frameworks que sio baseados em modelos orientados a
objetos para desenvolvimento de interfaces. Alguns deles sdo apresentados nos itens
que se seguem.

Dentre os modelos estudados, foi escolhido aquele que melhor se adegiic as
necessidades do ATIFS. Com base no modelo escolhido, foi projetado um framework
especifico para a interface do ATIFS.

4.2.2 MODELOS PARA DESENVOLVIMENTO DE INTERFACES

4.2.2.1

Dentre os virios modelos de interface existentes, foram considerados, neste estudo, os
seguintes: MVC, Modelo baseado em Modo, MVC++, Modelo em Camadas ¢ MV.
Eles sdo apresentados resumidamente a seguir.

MODELO-VISAO-CONTROLADOR (MVC)

Este modelo compde-se de frés componentes (figura 4.2): Modelo, Visio e
Controlador [BC91],[Sha91],[Jaa95a]. Cada componente possui sua fungio
especifica;

1. Controlador - recebe entradas do usudrio e realiza as agbes correspondentes, seja
acionando a Visdo ou Modelo. O controlador também escalona interagdes com
outros controladores.

2. Visao - controla os aspectos visuais, exibindo na tela os dados do Modelo;
3. Modelo - contém ¢fou gera as informagdes a serem exibidas para o usudrio;

também consome as informagdes que este gera. Representa uma aplicagio
especifica.

O funcionamento padrio é: o usudrio gera agbes de entrada ¢ o Controlador ativo
responde a estas agGes invocando agbes no Modelo. O Modelo, por sua vez, executa as
operagdes requisitadas, possivelmente mudando o seu estado e retornando um “sinal”
para todas as visSes dependentes (através de links implicitos ilustrados na figura 4.2)
informando que o estado mudow. Cada Visio pode consuitar o novo estado do Modele
e atualizar a tela, se necessédrio.
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Figura 4.2

Estmutura do MVC
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Se o Controlador recebe uma entrada do usudrio cujo contexto é totalmente voltado
para aspectos de interface entdo este invocard diretamente o componente Visao (sem
invocar o componente Modelo). Dependendo da situacdo, a Visdo pode invocar o
Modelo para atualizar algum dado relevante.

MODELO BASEADO EM MODO
Este modelo [Sha%91] € baseado no MVC e projetado para interface de manipulagio
direta.

Em aplicagbes convencionais, Modo é um estado do sistema. Por exemplo, em um
editor de texto, o usudrio pode mudar para o modo de insercdo para que ele possa
inserir caracteres no texto. O usudrio pode chavear de um modo para outro
(geralmente isto é feito usando uma combinagdo de teclas) como, por exemplo, no
caso do editor de texto, o usudrio pode chavear do modo de insergéio para o modo de
delecdo quando ele deseja excluir caracteres no texto.

Foi constatado que esta abordagem traz dificuldades para os usudrios sejam eles
principiantes ou ¢xperientes. Os principiantes tém dificuldades em determinar como
chavear de um modo para outro; também fica dificil para o usudrio lembrar do modo
que se enconfra no momento.

Por outro lado os experientes sempre procuravam estratégias de operagio de
chaveamento de modos, a fim de facilitar o seu trabalho,

Portanto, no conceito convencional de modos explicado anteriormente nio 6
considerado adequado para uma interface amigével, entdo [Sha91] introduziu um
novo conceito de modo.
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Os modos sio dreas na tela que interagem com o usudrio, sfo sempre bem visiveis e se
entra e sai de um modo simplesmente movendo-se o cursor para denfro e fora da drea,
respectivamente. Logo, a operagio de chaveamento de modos torna-se mais ficil em
relagdo aos modos das aplicagdes convencionais.

As operagdes permitidas de um determinado modo sdo apresentadas (de forma nio-
ambigua) por menus ¢ quadros de didlogos que podem ser invocados por agGes
genéricas e simples (por exemplo, um clique no botéo exibido na tela).

Seguindo esta idéia, um modelo baseado em modos pode ser definido para descrever ¢
construir uma interface [Sha91]. O bloco de construgdo bisico do modelo baseado em
modos é chamado de Mode. Um Mode é composto por trés objetos como ilustra a

figura 4.3;
1. componente de interagdo - objeto que recebe eventos do usudrio;
2. componente de aparéncia - objeto responsdvel pela exibi¢io de dados na tela;

3. componente semdntico - é o objeto conectado A aplicagio ou a um outro objeto
seméntico,

Figura 4.3

Estrutura de um objeto Mode

R
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/
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A classe Mode implementa uma estrutura de modos de forma hierdrquica. Um modo
pode conter outros modos chamados submodos. Qualguer modo € um submodo de um
tinico rmodo denominado de “supermodo”.

Para exemplificar, a figura 4.4 flustra um quadro de didlogo como sendo um modo
com dois submodos: um submodo “SIM” e outro “NAO”. Bstes dois submodos
representam os botdes SIM ¢ NAO que se destacam quando o botdo esquerdo do
mouse € pressionado sobre eles, e voltam a0 seu estado normal, quando o botio do
mouse € liberado ou quando ¢ cursor sai da sua drea.

Este comportamento dos botdes ¢ diferente do seu supermodo (o quadro de didlogo
ALERTA) que nzo responde da mesma forma aos seus botdes SIM e NAO.
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Observe que o texto: “Voct realmente quer remover este arquivo?” na figura 4.4, ndo é
considerado como modo. Apesar deste afetar a aparéncia do quadro de diflogo, este
nio interage com o usudrio.

Figora 4.4

Caixa de dislogo de um modo com dois submodos

Vocg realmente quer remover este arquivo?

NAO

O botdo "SIM” tem a seguinte definicdo:

1. Aparéncia - fundo branco com borda preta de largura 1 € com uma string “SIM”
centralizada. Aparéncia destacada é o inverso da aparéncia normal.

2. Semdntica - confirma a remocdo do arquivo.

3. Interagdo - destaca-se quando o botdo esquerdo do mouse é pressionado dentro da

sua frea; e volta ao seu estado original quando o cursor sai ou quando o botio do
mouse é liberado.

Observe que o submodo “NAQ” tem a mesma interagdo. A diferenga estd na
semdntica e aparéncia.

O modelo tem cinco classes que sio:

1. Mode - coordena as atividades voltadas para a interago tais como: despacho de
eventos, gerenciamento de janelas e exibicdo de objetos.

2. MController - determina o comportamento da interface executando os
componentes de interagdo do Mode, determina qual é a resposta que deve ser feita
apds o recebimento de um evento do componente de interagdo do Mode.
Determinada a resposta, o MConiroller solicita a0 componente de interagdo que
execute as aghes necessérias para fornecer essa resposta.

3. SemanticObject - representa a interagfio entre interface com o usudrio e aplicagio.
Portanto, hi informacghes seménticas referentes fanto ao dominio da interface
quanto ao da aplicacio sio mantidas nesta classe.

4. MDisplayObject - controla em “background” os objetos de exibigdo, controla as
cores, bordas e outras propriedades destes tipos de objetos.

5. Application - a aplicagho propriamente dita,
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O objeto Mode recebe eventos através do seu componente de interagdo ¢ este requisita
0 processamento de um evento ao MController. O MController, por sua vez, consulta
uma tabela chamada eventResponses para determinar a resposta ao evento recebido,
Se a resposta deve ser realizada somente pela aplicagdo, entio se envia uma
mensagem a um SemanticObject que este, por sua vez, envia mensagens i aplicagéo.

A aplicagio pode solicitar atualizagio de tela enviando uma mensagem zo
componente seméntico do Mode (somente via SemanticObject).

Se a resposta ao evento gerado pelo usudrio deve ser feita pela prépﬁa interface, entfo
o MController invoca método(s) pliblico(s) do seu componente de aparéncia da classe
Mode.

A classe MDisplayObject somente recebe mensagens referentes a cores, dados sobre a
borda da janela e outras propriedades dos objetos de exibigio.

0O modelo basecado em Modo € uma extensac do MVC, a relagio dos seus
componentes com os do MVC € mostrada na figura 4.5.

Uma outra diferenga com relagio ao MVC é que neste iltimo o Controlador é quem
recehbe os evenios do usudrio, enquanto, no modelo baseado em Modos, é o
componente de interacdo do modo quem recebe estes eventos.

Figura 4.5

Medelo baseado em Modo
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A aparéncia de um Mode € mudada substituindo seu componente de aparéncia por um
outro diferente. Isto também ocorre na mudanga de semintica e interagdo de um modo.,
Por exemplo, um modo que se destaca, tem dois objetos de aparéncia diferentes: wm
representa o estado normal ¢ outro, estado destacado. Quando um modo deve ser
destacado, substitui-s¢ o objeto de caracteristica normal pelo destacado, Quando ©
modo deve voltar ao estado normal, o objeto de caracteristica normal € restaurado.
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O MVCi+[Jaa95a],[Jaa%5b] é uma varante do MVC original contendo firés
componentes: objetos do Modelo, objetos do Controlador e objetos da Visio como
ilustra a figura 4.6.

Figara 4.6 O modelo MVC++
aghes
realimentacio solicitadas resultados
- e - —— - B

objetos objetos objetod do
do domfnio| tomando dominio
da interfacy decisdes especifico

magwuf&,_ —_—— e e gl ] . ——

USUARIO objetos da Visgo intorpretadas %%‘ggfl:gor solicitadas objetos do Modelo

Os objetos do Modelo sdo gerenciados pelos objetos do Controlador e nio “acionam’
os objetos da Visdo, ao contrdrio do MVC,

Os objetos da Visio contém somente componentes de interface (estes objetos sio
quem inferagem com o usuirio) e fungSes de call-back. Estes objetos tém
conhecimento de como exibir informagbes ao usudrio & como receber as agdes do
usudrio, mas ndo decidem como responder a estas ages. Para isso & acionado o
Controlador.

Os objetos do Controlador tomam fodas as decisGes necessirias nas quais sio
especificas da aplicagio contendo todo o conhecimento de como a aplicagdio deve
trabalhar. Portanto, os objetos do Controlador integram os objetos da Visio e Modelo.

O Modelo realiza as agOes referentes a aplicacio, ignorando totalmente a existéncia da
Viséo,

Na figura 4.6, tem-se as entradas e as saidas chamadas de manipulagio e
realimentagdo, respectivamente. A manipulacio representa métodos de manipulagio
sendo invocados, os quais sio responsdveis pela recepgio das agGes do usudrio.

A realimentacio representa os métodos de realimentagdo sendo invocados, estes sio
responsdveis pela exibigdo de certos dados para ¢ usudrio final,

Existem também os métodos de consulta que servem para que os objetos do
Controlador investignem o estado da Visao.
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4224 MODELO EM CAMADAS

Este modelo foi introduzido pelo [LB91] que se¢ compde de 4 '(quatro) camadas. A
figura 4.7 representa camadas como um conjunto de objetos e as setas representam as
mensagens.

A camada 1, de eventos fisicos (de baixo nivel), recebe eventos primitivos do sistema
de janelas tais como: botio esquerdo do mouse pressionado e tecla “k” liberada.

A segunda camada (eventos absiratos) irata-se da composigio de eventos fisicos da
camada 1, formando um evento abstrato. Por exemplo, pressionar e liberar o botdo
esquerdo do mouse (que s&o dois eventos fisicos distintos) sio compostos formando
um evento abstrato chamado clique,

A terceira camada é composta por objetos de interagdo tais como: menus, barra de
rolagem, botdes; ¢, cada objeto possui, dentre outras partes, uma parte chamada estilo
de interaciio contendo gerenciadores de eventos (abstratos) relevantes a este objeto.
Por exemplo, o objeto menu mantém os gerenciadores de eventos: clique, arraste de
mouse e outros eventos relevantes. Conclui-se que esta camada faz um papel de foollt
dispondo de servigos fornecidos pelos objetos basicos de interagdo & camada superior.

A quarta camada representa Painéis de Interag¢do. Estes painéis compdem-se de
ferramentas de interagao e painéis. A figura mostra que os painéis recebemn mensagens
nfo sé da camada 3 mas também da prdpria camada 4 (de painéis abstratos)

Os painéis podem ser organizados hierarquicamente para representar uma interface
alvo. Esta hierarquia é representada por uma 4rvore cuja rafz é um painel
representando uma janela inteira ou tela da estacio de trabalho. As folhas sio as
ferramentas bésicas de interagdo. Os painéis contém (sub-)painéis e estes podem ser
adicionados por ferramentas de interagdo para reutilizagdo.

Figura 4.7

Modelo em camadas
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A figura 4.7 ndo representa a aplicagio. Os autores mencionam que estes painéis
interagem com a aplicagio mas nao explicitam como ¢ feita esta interagéo.

Em seguida, temn-se wma descri¢do do ltimo modelo considerado neste trabatho que é
o MV (Modelo-Visdo).

MODELO-VISAO (MV)

0O MV [Col95] é uma variante do MVC, voltado para interfaces de manipulagio
direta. Dado que, neste tipo de interface, o comportamento dos seus objetos € mais
complexo, fica diffcil centralizar todo o comportamento dinidmico em um inico
Controlador. Assim sendo, cada objeto da Visdo ja tem embutido o seu préprio
Controlador.

Portanto, no componente Visdo, tem-se tanto a aparéncia quanto o comportamento
definido em cada objeto de interface. J& o componente Modelo € idéntico ao do MVC,
este representa a aplicagio.

A Visdo interage com o Modelo através de um fluxo de mensagens representado pela
seta e retorno de dados, pela seta tracejada na figura 4.8,

Note que o fluxo de mensagens € unidirecional (sempre da Visdo para 0 Modelo). Isto
significa que o componente Visdo é quem deve invocar o componente Modelo e nunca
no sentido inverso.

Fignura 4.8

Modelo do MV.
nira oSN, Al — — — e
Usudrio

A entrada do usudrio € obtida pelo componente Visdo; este, por sua vez, avalia o
evento ¢ determina a sua resposta. Se a resposta deve ser feita pelo Modelo, entdo lhe
envia tma mensagem. Se a resposta deve ser realizada pela propria Visdo, entdo cla
mesma responde 20 usudrio.

Apbs o estudo de modelos para construgio de interfaces, tem-se alguns exemplos de
frameworks para desenvolvimento de interfaces considerados neste trabalho.
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4.2.3 EXEMPLOS DE FRAMEWORKS PARA CONSTRUCAO DE

4.2.3.1

4232

INTERFACES

Nesta secdo, serdo apresentados dois frameworks para construgio de interface com o
usudrio para suas aplicacdes especificas, os frameworks sdo: MacApp e ET++.

MacApp

O MacApp {Sch86] é um framework (baseado no modelo MV, segundo [Col95]) para
implementar interfaces conforme o padrio Macintosh, Contém menus, janelas que
rolam ¢ que podem ser movidas na tela. Neste framework, ndo foram definidos os
contelidos da janela e itens de menu.

Quanto a sua estrutura, ele € formado por mais de 30 (trinta) classes contendo mais de
450 (quatrocentos e cingilenta) métodos. Devido a grande quantidade de classes e
métodos, tem-se uma descrigio sucinta somente das classes mais importantes que sdo:
TApplication, TDocument e TView,

A classe TApplication tepresenta uma aplicagdo como um todo incluindo disparo da
aplicagdo, configuragdo de barra de menu ¢ mantém tipos de documentos que a
aplicagdo suporta.

A aplicagio deve ser representada como uma subclasse do TApplication sobrepondo
quaisquer métodos desta superclasse para definir o contexto especifico da aplicagio.

Vale lembrar que, apds a inicializagfio da aplicacfo, a classe ZApplication nfio processa
e nem responde a eventos do usudrio pois este possui somente atributos € servigos
referentes & aplicagdo como um todo, informagGes suficientes a fim de inicializar a

aplicacéo.

A classe TDocument processa comandos para salvar arquivos e fechar uma aplica¢io
as quais sdo especificas para cada documento.

A classe TView se encarrega dos aspectos referentes i apresentagio tais como:
desenhar imagens, destacar uma selecio, manipulagio de imagens através do mouse e
outras operagdes disponiveis. O TView tem conhecimento de quando hd necessidade
de redesenhar ¢ também de guando a selegdo deve ser destacadz. Esta classe nio tem
conhecimento de como executar estas operagdes. Portanto, o projetista deve sobrepor
métodos definindo estes comportamentos na sua subclasse do T'View.

ET++

A arquitetura do ET++ [WGM88] é baseada no MacApp e integra uma rica colegio
de blocos de construgao de interfaces bem como uma estrutura bisica de dados em um
sistema homogéneo e extensivel.

Este framework foi projetado para UNIX seguindo as rigorosas funcionalidades do
MacApp ¢ dos elementos de interface com o usudrio na caixa de ferramentas do
Macintosh.
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O objetivo do ET++ € integrar uma estrutura hibrida do MacApp ¢ uma caixa de
ferramenta do Macintosh (néo orientada a objetos) em um tinico framework orientado
a objetos. Como uma das desvantagens do MacApp, ao desenvolver uma aplicagio
complexa, o [WGMS88] constata a necessidade do conhecimento da estrutura interna
do MacApp e também da sua caixa de ferramenta.

O ET++ foi projetado para resolver alguns destes problemas do MacApp inclusive a
portabilidade pois 0 MacApp nfo oferece esta facilidade,

Quanto a sua arquitetura, tem-se basicamente trés camadas: UNIX, camada de
interface e ET'++ como mostra a figura 4.9.

As classes fundamentais representam as estruturas bésicas (vetores, listas, conjuntos,
efc.). As classes de interface com o usudrio implementam todos os elementos gréficos
encontrados em quasc todas as ferramentas que sdo: menus, quadros de dilogos ou
barras de rolamento’. As classes da aplicacgo sdo classes de alto nivel que
representam uma estrutura de controle comum das aplicagbes em um ambiente grafico
altamente sofisticado.

A camada de interface oferece um pequeno conjunto de fungbes para o gerenciamento
de janelas, manipulagdo de entradas e desenhos em vérios dispositivos.

Figura 4.9

Arquitetura do ET++

' Ciasscs da interface |7
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As classes basicas da aplicagio sfo derivadas do MacApp e, portanto, tfm um
comportamento ¢ interfaces similares. Estas classes sio: Application, Document, View,
ViewFrame, Window ¢ Command. Estes fornecem métodos para gerenciamento de
docuraentos, janelas ¢ comandos do usudrio.

1. do inglés serollbars
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4.3

Apds o estudo sobre estes modelos ¢ levantamento de trabalhos de frameworks para
construcio de interfaces, em seguida, tem-se uma avaliacio destes modelos estudados,
com intuito de determinar aquele a ser usado neste trabalho. Posteriormente, com base
no modeio escolhido, serd projetado um framework para desenvolver a interface do
ATIFS que serd visto a partir do capftulo 6 desta dissertagio.

CONCLUSAO

Inicialmente, foi visto um estudo tedrico sobre interface, seguida de uma apresentagio
dos aspectos de construgio de frameworks de interface.

Posteriormente, foi apresentado um estudo sobre o desenvolvimento de interfaces
orientadas a objetos mostrando a importincia do uso deste paradigma, permitindo a
reutilizagio de projeto e de cddigo, através do uso de frameworks.

Os frameworks podem ser projetados com base em um modelo para construgdo de
interfaces. Foram vistos alguns modelos de interface (MVC, Framework baseado em
Modo, MVC++, Modelo em Camadas e MV).

O lettor que deseja estender o seu estudo sobre modelos de interface, ba alguns que
nfo foram apresentados neste trabalho, tais como: APV [KZ90], PAC [BC91].

Hi também alguns frameworks para desenvolvimento de interface que ndo foram
mosirados neste trabalho, por exemplo, o Interviews para X1I Window System

[Ege91],[LVCS9].

Com base nos modelos apresentados, decidiu-se que o framework a ser seguido é o
MVC++, pelas seguintes razdes: (1) o alto grau de reutilizagio e (2) separagio de
componentes Visio e Modelo.

O MV C++ permite que o Modelo ndo tenha conhecimento da Visio e vice-versa pois
nio hd uma interagdo direta entre estes componentes. Isto nfo ocorre no MVC original
e MV. Assim, se o0 Modelo € alterado, somente 0 Controlador precisa ser alterado,
evitando se assim uma modificagio do componente Vis3o.

A outra vantagem do MVC++ € a maior facilidade de reutiliza¢do pois somente o
Controlador mantém instrugies de decisfo (0 que € considerado de dificil reutilizacdo)
permitindo que a Visio e o0 Modelo sejam bastante reutilizdveis.

Isto ndo ocorre, por exemplo, no MV, pois as instrugdes de decisio (sdo instrugGes que
geralmente s3o predominadas por uma série de condigdes tratando-se de gerenciar ou
controlar algum objeto) permanecem no componente Visio dificultando a sua
reutilizagio.
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O Modelo em Camadas apresenta uma estrutura propicia de atender o aspecto de
integragdo de apresentagdo, conforme foi mostrado na seg¢do 2.1.2. No entanto, este
modelo nfo pode ser adotado pelo ATIFS pois foi visto que nio se tem uma descrigio
detalhada de como é feita a interagdo entre a aplicacio ¢ a interface.

Ja o Modelo baseado em Modos possui 0 mesmo problema do MVC original. HA um
forte acomplamento da Visio ¢ o Controlador, o Gltimo é responsivel pelo
comportamento da apresentagio da interface. Isto nfio ocorre no MV e nem MVCi+
pois o comportamento da apresentagio é definido pelo componente Visio.

A seguir, tem-se a segunda parte desta dissertagio que trata de desenvolvimento e
aplicagdo de um framework de interface para o ATIFS.
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Esta parte apresenta o desenvolvimento de um framework especifico para a interface
do ATTFS com base no MVC++ descrito na secio 4.2.2.3.

Inicialmente, para desenvolver um framework para este ambiente, tem-se uma
descricdo do protétipo de interface com o usudrio do ATIFS, Este protétipo foi
desenvolvido no contexto genérico e ndo para uma ferramenta especifica que compée
o ATTFS.

Em seguida, tem-se uma descri¢io de projeto de framework de interface do ATIFS.

Para mostrar que o framework & adequado para o referido ambiente, tem-s¢ uma
descrigfo de como usar o framework juntamente com exemplos.

Finalmente, esta parte s¢ encerra com a conclusio da dissertagédo.
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Capitule 5

UM PROTOTIPO DE
INTERFACE COM O
USUARIO

5.1

Este capifulo apresenta o protétipo da interface do ATIFS.

Este capitulo estd estruturado da seguinte forma: na primeira segio, tem-se uma
introdutéria. Na segunda seco, tem-se a especificagio do protétipo da interface do
ATTFS na fase de andlise de sisternas. Na terceira segio, tem-se o projeto da interagio
(projeto voltado para a apresentagdo da interface). Finalmente, tem-se a conclusdo
deste capftulo.

INTRODUCAO

Vale lembrar que, neste capitulo, o termo apresentagio é considerado como sindnimo
de layout ¢ também de aparéncia de interface.

Inicialmente, tem-se wm estudo voltado para a interface do ATIFS. E preciso seguir a
metodologia de desenvolvimento de interfaces que foi mencionada na secdo 4.1.3,
para especificar a interface durante as fases de amilise do sistema e projeto da
interacdo {esta fase & praticamente baseada em protétipos a fim de obter uma interface
adequada para o usudrio final).

Portanto, neste capitulo, tem-se esta especificagio de interface nas fases de anilise e
projeto da interago.
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5.2 ANALISE DO SISTEMA

5.2.1

Nesta fase, tem-se uma descricio da interface do ATIFS realizada na fase de anilise de
sistemas. Primeiramente, é preciso especificar o objetivo, fazer a andlise do usudrio
(descrigio do usuério) e, finalmente, desenvolver uma apilise de tarefas da interface
do ATIFS (ver detalhes na segfo 3.2.1).

OBJETIVO

A interface do ATIFS deve fomnecer um fnico ponto de entrada para que o usudrio
realize as funcionalidades do ATIFS, a interface € a Gnica alternativa do usudrio para
interagir com ¢ sistema. Assim, o usudrio deve operar os objetos de interagio contidos
na interface a fim de que seja exibido exatamente o que o usudrio solicitou.

5.2.2 ANALISE DO USUARIO

Todos os usudrios do ATIFS t8m conhecimento de computacdo pois operam miquinas
utilizando ambientes graficos como, por exemplo, Microsoft Windows na plataforma
IBM-PC. '

Foi constatado que existem dois tipos de usudrios: os esporidicos (usudrios que usam
esporadicamente o sistema) e permanentes (usudrios que utilizam permanentemente o
sistema). Portanto, a interface deve formecer facilidades para ambos os tipos de
usudrios.

Foi constatado que a usabilidade (ou facilidade do uso) € um item muito importante
para a interface do ATIFS. Isto significa que a interface deve ser amigével ¢ que tenha
uma facilidade de aprendizado para que os usudrios nio percam muito tempo lendo
manuais de instrugdes.

5.2.3 ANALISE DE TAREFAS

523.1

Aqui, nesta se¢do, fem-se um levantamento de tarefas que a interface deve conter.
Inicialmente, tem-se o primeiro nivel de abstracio de tarefas (sdo tarefas que estio no
contexto genérico ndo especificando detalhes) € logo, em seguida, tem-se dois niveis
adicionais de maior detalharnento destas tarefas.

NIVEL 1 _

As tarefas estdo ainda no alto nivel de abstragio mas estas serfio (teis para desenvolver
os niveis mais detalhados. Portanto, a seguir, tem-se uma lista de tarefas de nivel 1,
que s3o:

1 - Fornecer o projeto

2 - Fornecer especificagbes

3 - Solicitar geragdo de testes

4 - Solicitar execugdo dos testes
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5 - Solicitar resultados
NIVEL 2

As tarefas no nivel 1 sdo “explodidas” para visualizar os seus detalhes, como, por
exemplo, a tarefa “Formecer especificagio” do nivel 1 gerou 4(quatro) novas sub-
tarefas: “Fomecer especificagio de controle”, “Fornecer especificagio de dados”,
“Fornecer especificagio de falhas” e “Fornecer aplicagao”.

As tarefas do nivel 2 da interface do ATIFS sfo:

1- Fornecer o projeto

2.1 - Fornecer especificagiio de controle

2.2 - Fornecer especificagio de dados

2.3 - Fomecer especificagio de falhas

2.4 - Fornecer a aplicagio :

3.1 - Solicitar a geraciio de testes abstratos

3.2 - Solicitar a geracgfio de dados de teste

3.3 - Solicitar a geracio de lista de falhas

3.4 - Solicitar a geragdo de uma aplicagdc instrumentada
3.5 -~ Solicitar a geragfo de script

4 - Solicitar a execucfio de script

5.1 - Solicitar dados que foram coletados apds o teste
5.2 - Solicitar o histdrico de testes

5.3 - Solicitar as medidas desejadas

Note que alguns itens ndo foram “explodidos”, ndo foi necessdrio apresentar maior
nivel de detalhe.

NIVEL 3

Seguindo o mesmo raciocinio do nivel 2, tem-se as tarefas do nivel 3 que ji estio
descritos de forma bastante detalhada. Estas tarefas sdo:
1.1 - Criar novo projeto

1.2 - Abrir projeto existente

1.3 - Excluir projeto existente

2.1.1 - Criar uma nova especificagio de controle

2.1.2 - Editar especificagio de controle existente

2.1.3 - Imprimir especificacio de controle

2.1.4 - Excluir especificacdo de controle

2.2.1 - Criar uma nova especificacio de dados

2.2.2 - Editar especifica¢io de dados existente

2.2.3 - Imprimir especificacio de dados
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2.2.4 - Excluir especificacdo de dados

2.3.1 - Criar uma nova especificagio de falhas

2.3.2 - Bditar especificagiio de falhas existente

2.3.3 - Imprimir especificacio de falhas

2.3.4 - Excluir especificacio de falhas

2.4.1 - Fornecer aplicagio

2.4.2 - Fomecer dados sobre a aplicagiio (p.ex. versao da aplicagio)

3.1.1 - Fomecer dados sobre geracfo de testes absiratos

3.1.2 - Solicitar geragdo de testes abstratos

3.2.1 - Fomecer dados sobre gerag&o de dados de teste

3.2.2 - Solicitar geracio de dados de teste

3.3.1 - Fornecer dados sobre geragdo de lista de falhas

3.3.2 ~ Solicitar geracdo de lista de falhas

3.4.1 - Fornecer dados sobre geragio de uma aplicagdo instrumentada

3.4.2 - Solicitar geragdo de aplicacdo instrumentada

3.5 - Solicitar a geracdo de script

4 - Solicitar a execugio de script

5.1.1 - Solicitar dados que foram coletados apds o teste

5.1.2 - Solicitar veredito

5.2 - Solicitar o histérico de testes

5.3 - Solicitar as medidas desejadas (p.ex. histograma)

Nio € preciso detalhar ainda mais estas tarefas pois note que, se estas tarefas forem
ainda mais detalhadas, o seu contexto serd voltado para ¢ nivel de objetos de interacdo
da interface,

Portanto, aqui se encerra a fase de anilise da interface. A préxima fase diz respeito ao

projeto da interagdo que serd descrito na préxima segdo.

5.3 PROJETO DA INTERACAO

Nesta secio, tem-se dois itens. O primeiro € a parte introdutéria € o segundo se frata da
descrigiio do protétipo de interface do ATIFS.

5.3.1 INTRODUCAO

P

Nesta segio, ¢ apresentado o projeto da interface do ATIFS. Nesta fase, ¢
desenvolvido um protdtipo, o qual é importante para definir os aspectos de
apresentagio e comportamento da interface (“look and feel™).
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Cumpre notar que nesta fase, de acordo com o modelo de ciclo de vida para interface
apresentado na segio 4.1.3., ndo é mostrado nenhum aspecto de como implementar a
interface, tal sendo fratado na fase de Projeto de Software da Interface, mostrado no
proximo capitulo.

No caso do ATTFS, foi constatado que o requisito de interface de manipulago direta
(visto na segdo 2.2.6) deve ser descartado, pelas seguinte razdes:

*+ este ambiente exige um alto gran de processamento por parte da aplicagio. No
entanto, uma interface de manipulagfo direta afefaria negativamente o desempenho
de processamento do ATIFS.

* o ATIFS n3o requer uma apresentagdo grifica sofisticada com alto grau de
feedback (resposta da interface). Portanto, o requisito de manipulagfio direta ndo &
necess4rio.

*» para atender as necessidades de interface do ATIFS, vistas na segio 3.2.1, nio €
necessdrio que esta interface secja do tipo manipulacio direta, apesar de que,
atualmente, este tipo de interface € considerado bastante aceitivel pela maioria dos
usudrios.

Com base na andlise de tarefas e em alguns dados levantados durante a fase de andlise,
é possivel desenvolver virias versdes de protétipos até que obtenha uma versio que
deve permitir que o usuirio do ATIFS realize todas as tarefas levantadas na fase de
andlise de sisternas com facilidade. Portanto, o requisito de usabilidade (ou facilidade
de uso) ¢ de maior relevincia nesta fase de projeto.

Vale lembrar que o protétipo de interface oferece uma outra utilidade. Este auxilia o
levantamento de padrfes de apresentagio e comportamento de interface (look and
feel). Assim, & possivel obter uma uniformidade da interface do ambiente. Esta
abordagem serd vista posteriormente.

Na préxima segfo, serd apresentada a descricio da (ltima versio do prototipo
desenvolvido neste trabalho,

APRESENTAQ{O DA INTERFACE DO ATIFS

Nesta segdlo, tem-se uma descrigdo do protétipo da interface do ATIFS no ponto de
vista do usudrio.

Vale lembrar que o protétipo serd descrito de forma genérica ¢, nio especifica a cada
ferramenta que compde o ambiente.

Primeiramente, ac executar o ATIFS, o usudrio visualiza a sua janela principal que
serd descrita logo em seguida. '

JANELA PRINCIPAL
A Janela Principal (na figura 5.1) é uma janela do ambiente ATIFS contendo, na sua
barra de menu, os menus e, no seu painel, uma drea de opgdes.
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Figura 5.1 Janela principal do ATIFS
ATIFS | g Darra de titulo
menys quive Editar Visualizar Ajuda >)ana de menu
Projeto \
dreade painel da janela
opcies principal

Eﬂﬂﬁl :l—ﬁb-barra de status

/

AREA DE OPCOES

A drea de opgGes contém uma lista de opgSes permitindo que o usudrio selecione o

tipo de dado sobre o qual ele deseja operar.

BARRA DE STATUS

A barra de status indica ao usudrio se o ambiente estd pronto para receber comandos
do usudrio ou, ém caso contririo, o ambiente estd em execugio (ocupado).

BARRA DE MENUS

Na barra de menu, tem-se o menu Visualizar que posshi trés itens:

1. “Iniciar editor..” - executa um editor apropriado (¢u default) para um tipo de dado
selecionado na drea de opgodes, serd visto na se¢do 5.3.2.3;

2. “Executar ferramenta...” - executa uma ferramele; apropriada (ou default) para

um tipo de dado selecionado na drea de opgdes, se
3. “Palheta..” - abre-se um quadro de didlogo de co

seu layout & ilustrado pela figura 5.2.

a visto na secio 5.3.2.4;
guracdo chamado Palheta. O
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Figura 5.2 Quadro de diflogo Palheta
Projeto — 1 pebarra de titulo
Comando: | [ 3T ™ caixa de escolha
(_Definir parimetros... )
painel T

caixa de texto

Arquivo: | l
I

elecionar...

Cox ) ( Canoclg)/

77

botdes

BARRA DE TITULO

Note que este quadro de didlogo (na figura 5.2) possui como titulo “Projeto” na barra
de titulo. Isto significa que a Palheta estd no contexto de projeto (portanto, o usuirio

pode forecer comandos para abrir, fechar, incluir, excluir projetos).

PAINEL

No seu painel, a palbeta possui os seguintes objetos de interagéo:

1. Botig - sdo quatro botdes: “Ok” (para executar o comando escolhido), “Cancelar”
(para cancelar a visualizagio deste quadro de didlogo), “Definir Parimetros...”
(para abrir um novo quadro de diilogo que solicitard ao usudrio os parimetros
exigidos pelo comando selecionado na caixa de escolha na figura 5.2) €
“Selecionar...” que, se clicado, abre um seletor de arquivos (ver se¢do 5.3.2.3) para
que o usudrio sclecione um arquive, O arquivo selecionado € preenchido na caixa

de texto que € mostrada pela figura 5.2
2. Caixa de Texio - permite que o usuirio digite o nome do arquivo.

3. Caixa de Bscolha - contém todos os comandos disponiveis e somente um deles
pode ser selecionado. O usudrio, entfio, seleciona um comando desejado e este serd

exibido na caixa de escolha.

No contexto da janela principal, a Falheta pode permanecer somente em tr€s

contextos: Editor, Projeto ou Ferramenta,

Na janela principal, a Palheta & 1itil para permitir que o usudrio fornega comandos
referentes A integragfio ou remogéo de editores e ferramentas e comandos de insergio,

remogao, alteragio, abertura e fechamento de projetos no ambiente ATIFS.
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Quanto aos comandos referentes ao projeto, tem-se uma descrigdo logo no préximo
item,

PROJETO

O projeto representa um teste especifico como, por exemplo, Projeto SX25 - nivel 3. O
aquivo de projeto mantém dados de projeto tais como: nome, descri¢do, diretério de
trabalho ¢ arquivo de projeto. Pode-se ter dados adicionais como, por exemplo, dados
de configuragio de projeto como, por exemplo, um conjunto de ferramentas e editores
disponiveis a um projeto.

Este trabalho se trata de um protdtipo de interface (a fim de levantar os componentes
de interface), portanto, aqui, serd apresentado de forma simplificada, o projeto mantém
os seguintes dados: nome, descricao, diretéric de trabatho € arquivo de projeto.

No contexto de projetos, além dos comandos de inser¢io e remogio de projetos, o
usudrio também pode criar novos projetos, alterar alguns dados de projeto, abrir um
projeto.

INVOCACAQ A PARTIR DA JANELA PRINCIPAL

Na Janela Principal, o usudrio seleciona a opgiio “Projeto™ na sua drea de opgfes. Em
seguida, o usudrio deve selecionar o item de menu Palheta do menu Visualizar.

No quadro de didlogo Palheta (ilustrado na figura 5.2), o usudrio deve selecionar o
comando “Criar novo” na sua caixa de escolha ¢ clicar no botdo OX.

CRIACAO DE UM NOVO PROJETO

Quando o usudrio seleciona um comando para criar um novo projeto, entio o quadro
de didlogo iflustrado na figura 5.3 é exibido.
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Figura 5.3

Quadro de diflogo para editar o projeto

PROJETO
Nome: | \l
N
Descrigio: | \
\J\m
Diretério de trabalho: | S tc;a;.;;(?s de
|
Arquivo de projeto:l 1
((canceLAR )

O usudrio, portanto, deve preencher os dados do projeto e entio clicar no botio “Ok”.
O sistema, entiio, verifica os dados fornecidos pelo usudrio e, se os dados checados
estiverem corretos, um novo projeto € criado ¢ armazenado em sua base de dados.

EDICAO DE DADOS DE UM PROJETO

Na Palheta, se o usudrio seleciona o comando editar (a Palheta deve estar no contexto
de projeto), o quadro de diglogo ilustrado na figura 5.3 ¢ exibido contendo dados
preenchidos nas caixas de texto permitindo que o ustdrio edite estes dados.

ABERTURA DE UM PROJETO

Na Palheta, se o usudrio seleciona 0 comando “abrir” na sua caixa de escolha, um
projeto € selecionado na sua caixa de texto e, finalmente, clica no OK; abre-se nma
nova janela principal no contexto de projeto como, por exemplo, a janela ilustrada na
figura 5.4,
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Figura 5.4

Janela Principal no contexto de um projeto selecionado pelo usudrio
ATTES . Projeto SX-25 Nfvel 3
menus uivo Editar  Visualizar Ajuda
Especificacio de Controle
ecificagd ad
frea de Especificagio de Dados
opcdes Especificagio de Falhas
Seqii€ncias de Testes Abstratos
\ Aplicaciio
™ barra de status
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Note que a janela ilustrada na figura 5.4 possui o seu layout idéntico ao de janela
principal. Assim, o usudrio nio terd dificuldade de aprendizado pois todo o seu
conhecimento de operagio da janela principal na figura 5.1 também se aplica a esta
janela.

A partir desta janela, quando o usudrio abre o quadro de didlogo Palheta, ¢le notard
que 08 comandos disponiveis estio no nivel mais especifico, que sdo operagSes para
excluir, criar um novo arquivo, inserir, editar e outros. Isto ocorre pois o usudrio estd
no contexto especifico de um projeto.

Alguns comandos (como, por exemplo, excluir) acarreta simplesmente uma simples
remogdo de um arquivo.

Outros comandos (p.ex. editar, criar um novo) acarreta uma chamada de um editor
apropriado para um determinado formato de arquivo no estado pronto para criar um
novo arquivo ou para editar um arquivo (p.ex. um editor exibindo um contefido do
arquivo selecionado quando este € carregado).

HA comandos que acarretam uma execugdo de uma ferramenta apropriada para
executar este comando. Por exemplo, o comando “gerar” no contexto de “Seqiéncias
de Testes Abstratos”, Para executar este comando, € preciso que o sistema invoque
uma ferramenta adequada.

Nesta janela principal, fechar esta janela (ou sair desta aplicagio) significa que o
usudrio descja fechar o projeto.

EDITOR
Nesta seciio, sera abordado de forma genérica como o usuirio edita um arquivo.
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INVOCACOES A PARTIR DA JANELA PRINCIPAL

H4 duas formas de abrir um editor a partir da janela principal: via menu Visualizar ou
via Patheta.

A primeira é realizada da seguinte forma: o usudrio seleciona uma opgéo (que
representa dados) na drea de opgSes na janela principal. Em seguida, o usudrio deve
selecionar o item “Iniciar Editor..” do menu Visualizar.

A segunda forma é semelhante A primeira. Ao invés de selecionar o item “Iniciar
Editor...”, o usudrio deve selecionar o item Palheta no mesmo menu.

Na Palheta, o usuario deve selecionar 0 comando editar e digitar o nome do arquivo na
sua caixa de texto. Ao clicar no botio OK, um editor € executado.
USQ DA JANELA DE EDITOR

Todo editor tem a sua Janela de Editor (ilustrada na figura 5.5). Esta janela contém
uma irea de texto ¢ 0s seus menus.

Figura 5.5 Janela de editor
Editor de Texto XXX . . menus
barra de menn Arquivo  Editar MeuMenu  Ajuda

[Contetido de um arquivo aberto]

irea de texto

barra de status

BARRA DE MENU

Na barra de menu, tem-se 0 menu Arquivo com os seguintes itens:

1. “Novo” - quando o usudrio deseja criar um novo arquivo. Quando este item &
selecionado, a aplicagdo passa para um estado na qual esta esteja pronta para criar
Um Novo arquivo;

2. “Abrir...” - quando o usudrio deseja abrir um arquivo ji existente. Vale lembrar que
as reticéncias neste item significa que, quando estes itens forem selecionados,

49



UM PROTOTIPO DE INTERFACE COM O USUARIO

aparecerd um quadro de didlogo ou uma janela. Portanto, quando este item &
selecionado, o quadro de diflogo do tipo seletor de arquivo (ilustrada na figura 5.6)
é exibido para que o usudrio selecione um arquivo na qual deve ser aberto.

O quadro de didlogo é bastante simples pois contém no sen painel, somente dois
botdes: “Ok” e “Cancelar”. Se o botdo “Ok™ for clicado, entiio abre ou salva (depende
do contexio deste quadro de didlogo que é mosirado na bama de titulo) o arquivo
selecionado. J& o botdo “Cancelar”, se for clicado faz com que o quadro de diflogo
desaparega sendo ignorada a operagio do usudrio,

O quadro de didlogo iflustrado pela figura 5.6, também possui uma lista de arquivos e
diretérios para facilitar o usudrio na selegio do arquivo desejado. Se o usudrio
simplesmente deseja digitar o nome do arquivo, entdo ele o digita na caixa de texto.

Figura 5.6

Abertura de arquivos

Editor de Texto XXX

Arquivo

Editar MeuMenu Ajuda

[Contetido de um arquivo aberto]

caixade — |
texto |
\ Ok botdes inel
- diret6riol — pai
lista g diretério 2 |
quivo 1 [ | Cancelar,
Arquivo 2
Arquivo 3

P . - - oo

Nome do arquivo:

Pronto!

3. “Salvar” - atualiza o arquivo atualmente aberto. A interface no apresenta nenhuma
resposta a este evento,

4. “Salvar como...” - salva como um novo arquivo. Quando este item ¢ selecionado, o
quadro de didlogo do tipo selefor de arquivo (jlustrado na figura 5.6) € exibido a
fim de obter o arquivo que se deseja salvar.

5. “Imprimir...” - imprime o arquivo aberto. Ndo h4 nenhuma resposta definida par
este evento. Ha ambientes de suporte (Windows, p.ex.) que oferece um quadro de
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dizlogo referente 3 impressdo de arquivos solicitando a0 usudrio que se deseja
imprimir todo o texto ou parte dele, nlimero de cépias e outras informagdes.

6. “Sair” - quando o usudrio deseja sair da aplicagdo. Quando este item € selecionado,
um quadro de didlogo de mensagem (ilustrado na figura 5.7) € exibido, solicitando
uma confirmagio do usudrio a saida da aplicagio. Se o usudrio confirmar, esta
janela & fechada.

Figura 5.7

Exemplo de um quadro de diflogo de mensagem

Editor de Texto XXX
Arquivo Editar MeuMenu Ajuda
[Contetido de um arquivo aberto]

Vook deseja sair desta aplicagio?

(__ox ) (cancerar )

Na figura 5.7, tem-s¢ um quadro de didlogo solicitando uma confirmacgio se o usudrio
realmente deseja sair da aplicagdo. Caso o usudrio realmente deseja sair desta, ele deve
clicar no botio “OK”; caso contrdrio, o usuirio clica no botdo “CANCELAR™.

Voltando no contexto dos menus da janela principal, o menu Editar possui os

seguintes itens:

1. “Colar” - move o contelido selecionado pelo usudrio, para irea de transferfncia ou
Clipboard. O usuirio notard que o contelido selecionado desaparecerd na sua drea
de trabalho,

2. “Copiar” - copia o contelido selecionado pelo usudrio, para irea de transferéncia ou
Clipboard. Q usudrio nio visualiza a resposta deste evento.

3. “Cortar” - copia o contelido do Clipboard para a sua area de trabalho. O usudrio,
entio, visualiza os novos dados exibidos na drea de trabatho,

O menu Ajuda contém os seguintes itens:
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1. “Que aplicagiio é esta?” - se esta opco & selecionada, executa-se um sistema de
ajuda informando ao usudrio o que se trata da aplicagio que ele estd operando.

2. “Usando esta aplicagio” - abre-se um sistema de ajuda informando ao usuirio
sobre a operagio da aplicaciio sob consideragio.

3. “Sobre...” - quando este item & clicado, abre-se um simples quadro de diflogo de
mensagem exibindo dados referentes & aplicagdo, tais como: nome da aplicagio,
nome(s) do(s) desenvolvedor(es), versdo da aplicacdo, data de desenvolvimento e
outros.

O editor também possui um menu chamado “MeuMenn”. Este menu foi inserido nesta
janela para representar um conjunto de menus que é especifico a cada editor do
ambiente, ¢ menu reservado para que os projetistas de ferramentas implementem
menus especificos & sua aplicacio. Este tema serd visto no préximo capitulo.

AREA DE TEXTO
A drea de texto permite que 0 usudrio edite e visualize um contelido de um arquivo.
BARRA DE STATUS

A barra de status, da mesma forma que na janela principal, indica o estado atual do
editor.

FERRAMENTA
Nesta seciio, se trata de ferramentas interativas do ATIFS,

INVOCACOES A PARTIR DA JANELA PRINCIPAL

H4 duas formas de abrir uma ferramenta a partir da janela principal: via menu
Visualizar ou via Palheta.

A primeira € realizada da scguinte forma: o usudrio seleciona uma opgdo (que
representa uma agio) na drea de opgdes. Em seguida, o usudrio deve selecionar o item
“Iniciar Ferramenta...” do memn Visualizar.

A segunda forma € semelhante 3 primeira. Ao invés de selecionar o item “Iniciar
Ferramenta...”, 0 usuirio deve selecionar o item Palheta no mesmo meni.

Na Palheta, o usuério deve selecionar o comando gerar (ou executar) e digitar o nome
do arquivo que representa uma ferramenta selecionada na sua caixa de texto. Ao clicar
no botiio OK, uma ferramenta é executada.

USO DA JANEILA DE FERRAMENTA

Toda ferramenta interativa tem a sua Janela de Ferramenta (ilustrada na figura 5.8),
esta janela € apropriada para ferramentas funcionais que compdem o ambiente. Todas

52



UM PROTOTIPO DE INTERFACE COM O USUARIO

as ferramentas possuem a mesma apresentagio, com estrutura de menus bastante
semelhantes e duas dreas de texto,

Figura 5.8 Janela de ferramenta
barra de menu Arquivo __ Editar euMeml  Aiuda menus
[Contetddo de um arquivo aberto]
irea de texio 1
Abrindo o arquivo,.ok ! rea de texto 2
Verificando aqgonsisténcia dos dados...Ok !
nto! arra de status
BARRA DE MENU
A figura 5.8 mostra um exemplo de uma janela de ferramenta cujos menus ja foram
descritos na segfio 5.3.2.3.
ARFEAS DE TEXTO

Esta janela contém duas 4reas de texto: drea de texto 1 serve para exibir e editar um
contetido de um arquivo aberto e a 4rea de texto 2 exibe um progresso de execugio da
ferramenta. -

BARRA DE STATUS
A barra de status da janela de ferramenta serve para indicar ao usudrio que a

ferramenta estd pronta para receber comandos do usudrio on, em caso contrdrio, a
ferramenta estd em execugfio, por exemplo.

54 CONCLUSAO

Neste capitulo, foram mostradas as fases iniciais do ciclo de desenvolvimento de
interfaces deserito na secdo 4.1.3. Inicialmente, foi feito um levantamento das tarefas
do usudrio do ATIFS, atividade correspondente 2 fase de Andlise. Em seguida, foi
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construido um protétipo da interface, com base nas tarefas levantadas, como parte da
fase de Projeto da Interagfo.

O préximo capitulo é relativo a fase de Projeto de Software da Interface, onde ¢
definido como realizar a interface. Nesta fase, o uso de framework é entio requerido,
sendo mostrado como foi projetado o framework para construgio de interface para as
ferramentas interativas que irdo compor o ATIES,
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Capitulo 6

PROJETO DE SOFTWARE
DA INTERFACE

Este capitulo apresenta um projeto de um framework para desenvolver uma interface
do ATTFS com base no modelo MVC++.

Este capitulo esti estruturado da seguinte forma: a primeira segfio € a introducio do
capitulo. Na segunda, terceira e quarta secdes, tem-se ¢ projeto de software da
interface para o componente Vis3o, para 0 Modelo (de forma superficial) e para
Controlador, respectivaments. Finalmente, tem-se uma segio conclusiva deste
capitulo.

6.1 INTRODUCAO

No capitulo anterior, foi mostrado o prot6tipo da interface o qual serve para mostrar o
aspecto visual e do comportamento das interfaces de ferramentas que irfio constituir o
ATIFS e do préprio ambiente ATIFS.

Nesse capitulo, sio mostrados o8 aspectos relativos ao Projeto de Sofiware da
interface (seguindo a terminologia apresentada na segdo 4.1.3). Nesta fase, ¢ definido
o framework para ATIFS com base no MVC++ (visto na segfo 4.2.2.3); o enfoque serd
dado na defini¢do do componente Visio, que trata justamente dos aspectos referentes
a0 aspecto de apresentagdo e comportamento da interface de uma aplicagfio (visto o
protétipo no capitulo 5). Os outros componentes serdo definidos de forma menos
detalhada, somente os aspectos relativos a interagio eatre os trés componentes sio
apresentados.

Este framework ird permitir aos projetistas de ferramentas interativas que irio compor
0 ATIFS, definir uma interface uniforme para estas ferramentas.
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6.2

COMPONENTE VISAO

6.2.1

O componente Visdo ¢ a parte de um sistema interativo que interage diretamente com
o usudrio, conforme foi apresentado em 4.2.2.3. Portanto, esse componente & o
responsdvel por garantir o padrio de look and feel (padrio de apresentagio e
comportamento) das diversas ferramentas do ATIFS.

Conforme foi visto na se¢io 2.3, o componente Visdo € constituido por um toolkif e
um Protocolo de Apresentacio.

No caso do ATIFS, o foolkif utilizado é o WXWindows, o qual € apresentado no
primeiro item.
No segundo item, tem-se todo o desenvolvimento da camada (grupo de objetos) do

Protocolo de Apresentagio do ATIFS levantando novas classes derivadas a partir das
classes oferecidas pela biblioteca do WXWindows.

FERRAMENTA DE CONSTRUCAO DE INTERFACES (TOOLKIT)

A ferramenta de construgio de interfaces ou simplesmente foolkit tem por objetivo
auxiliar o desenvolvimento de interfaces de propésito geral. A ferramenta escolhida é
o WXWindows [Sma94] por vérias razdes:

1. o WXWindows € uma ferramenta de dominio p@blico reduzindo, assim, o seu custo
(esta estd disponivel na Internet via fip: fip.aiaied.ac.uk no diretério /pub/
packageswxwin; ou via www: http:/{www aigi.ed.ac.uk/aiai/software. himl),

2. este toolkit permite desenvolver os objetos de interagfio com facilidade pois oferece
uma biblioteca de classes de objetos de interagdo.

3. o WXWindows permite desenvolver interfaces que podem ser usadas em virias
plataformas tais como: Microsoft Windows, OSF Motif, X-Windows. Com isso, o
requisito de portabilidade (ver na segio 2.2.2) ¢ atendido.

O WXWindows oferece uma série de classes voltada para a apresentacio e inclui
também alguns servigos de rede de computadores, de operagSes de cadeias de
caracteres ¢ de arguivos. Todas estas classes podem ser derivadas ¢ utilizadas
oferecendo ao projetista a fotal liberdade de desenvolver uma interface de propésito
geral.

Para o ATIES, estas classes da biblioteca do WXWindows nfo séo suficientes para
implementar uma interface adequada pois, somente com as classes do WXWindows,
os projetistas podem desenvolver interfaces sem nenhum padrao de apresentagio e
comportamento (ou padrio de look and feel). Assim, nio se tem uma uniformidade da
interface do ATIFS dificultando o aprendizado do usudrio na operagdo do ambiente,

Para evitar este problema, tem-se uma outra camada (conjunto de objetos)
denominada Protocolo de Apresentagdo. Esta camada (serd vista posteriormente) deve
garantir o padrio de look and feel para que se tenha a uniformidade da interface.
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6.2.2

Os padrdes de look and feel da interface do ATIFS foram levantados na descrigdo do
protétipo de interface vista no capitulo 5. Em seguida, tem-se o desenvolvimento do
Protocolo de Apresentagio do ATIFS que implementard estes padroes,

Portanto, na préxima segdo, tem-se a se¢io sobre Protocolo de Apresentagio.

PROTOCOLO DE APRESENTACAO

Foi visto que 0 WXWindows oferece um conjunto de classes genéricas que permitem
desenvolver interfaces para qualquer sistema interativo. Neste item, serd mostrado
como usar estas classes para obier a interface padronizada do ATIFS, como foi
desenvolvido o Protocolo de Apresentagdo do ATIFS.

A partir das classes genéricas oferecidas pelo WXWindows, derivam-se as classes
especificas que vio constituir o Protocolo de Apresentacdo do ATIFS.

A figura 6.1 mostra a estrutura de classes do componente Visio, contendo as classes
genéric331 oferecidas pelo toolkit e as subclasses derivadas a partir destas e que
constituem o Protocolo de Apresentagfio (na drea hachurada).

1. Para melhor visualizacio, n2o estio apresentadas todas as classes do WXWindows, mas
somente aquelas mais relevantes para o modelo apresentado. Também nfio sio mostradas aqui
as relagles entre as subclasses do Protocolo de Apresentagiio.
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Figura 6.1 Estrutura de classes do components Visio
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Vale lembrar que este Protocolo de Apresentagio é dependente do WX Windows. Se o
toolkit & substituido por um outro, o processo de levantamento de classes do Protocolo
de Apresentagio deverd ser realizado novamente lenvaniando novas subclasses a
partir de um novo toolkit.

Portanto, com base na figura 6.1, € possivel obter um modelo de objetos do Protocolo
de Apresentacio, ilustrado na figura 6.2.

Figura 6.2 Modelo de objetos do Protocolo de Apresentagdo.
0 Imla POSS“I
BarraMenu A
Janela Janela - Janela
3+ Principal [Ferramen Editor QC]:) andi{oDﬁlggo
Menu guragao
Painel
et AreaTexto
IPrincipal Painel
2 e e

AreaOpgﬁcs Botio CaixaTexto CaixaEscolha Lista

6.22.1

A figura 6.2 ilustra um modelo de objetos. O modelo de objetos do protocolo de
apresentagio completo contendo atributos € métodos estd no apéndice A. Os sub-itens
a seguir descrevem os principais componentes desse modelo.

JANELA

O modelo mostra trés tipos de janelas: de ferramenta, de edifor ¢ janela principal. A
janela de editor € adequada para editores (ou ferramenta de documentagio) contendo
um Gnico objeto de drea de texto, A figura 5.5 mostra um exemplo de uma janela de
editor.

A janela de ferramenta ¢ uma janela adequada para ferramentas interativas funcionais
do ATIFS, sio ferramentas interativas que, a partir de um tipo de dado, gera um novo
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6.22.3

tipo como safda. Esta janela contém dois objetos do tipo 4rea de texto cujo layout estd
ilustrado na figura 5.8.

A janela principal ¢ a janela adequada para implementar a janela principal do ATIFS
ilustrada na figura 5.1. A janela principal possui um painel contendo uma érea de
opgdes. Este painel serve para permitir a inser¢io de uma 4rea de opgdes em uma
janela principal. '

Todas as janelas do ATIFS possuem um objeto de barra de menu que serd visto no
proximo item.

BARRA DE MENU
A barra de menu € composta por varios menus. Uma barra tem, no minimo, 3 (trés)
menus obrigatérios que sdo: Arquivo, Editar e Ajuda, vistos em 5.3.2.3.

Estes menus sdo obrigatoriamente instanciados para cada jamela criada pelos
projetistas de ferramentas, niio podendo ser excluidos nem alterados, mas podendo ser
eventualmente desabilitados,

Além destes, o projetista pode acrescentar objetos de menus majs especificos para a
sua ferramenta (menus opcionais).

QUADRO DE DIALOGO
Os quadros de didlogo servem para solicitar informagdes complementares ao usudrio,
ou para exibir mensagern de alerta, ou outros.

Neste estudo, foi considerado que quadros de dialogo podem ser de trés tipos: seletor
de arquivos, mensagem e configuracio, Estes tipos sdo explicados nos sub-itens a
Seguir,

SELETOR DE ARQUIVOS
Este tipo de quadro serve para solicitar 20 usudrio a selegdo de arquivos.

Este quadro € implementado pelo WXWindows, ndo sendo por isto mostrado no
modelo. O projetista de ferramenta pode usar este tipo de quadro airavés de um
servigo do Protocolo de Apresentagio passando os pardmetros necessdrios para a sua
instanciagio. Um exemplo desse tipo de quadro é mostrado na figura 5.6.

QUADRO DE DIALOGO DE MENSAGEM

Este tipo de quadro serve para exibir mensagens de alerta ou de confirmagio, Um
exemplo deste tipo de quadro estd na figura 5.7.

Esse tipo de quadro também € implementado pelo WXWindows, por isto também nio
¢ mostrado no modelo. Seu uso também se faz através de um servigo do Protocolo de
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Apresentagio, o qual restringe o tipo de quadro que pode ser utilizado pelos projetistas
de ferramentas. Desta forma, tem-se os seguintes tipos de quadros de mensagem:

* de um botdo - pode ser usado para exibi¢io de um alerta (“Disco nfio inserido!”’,
p.€x.). Para esta situacfo de alerta, ¢ obrigatério que o quadro de diflogo tenha um
Gnico botdo: “OK”.

* de dois botdes - pode ser usado para exibir um alerta para uma operagio destrutiva
solicitada pelo usudrio (p.ex.:“Vocé perderd todos os dados do discol™) oferecendo
uma chance de cancelar a operacgo. Os botdes, geralmente, possuem rétulos: “Ok™
¢ “Cancelar”.

s de trés botdes - pode ser usado para a confirmacio da Glitima operagio solicitada.
Os rétulos dos trés botbes sdo padronizados da seguinte forma: “Sim”, “Néo”,
“Cancelar”.

QUADRO DE DIALOGO DE CONFIGURACAO

Este tipo de quadro serve para solicitar ao usudrio informagbes adicionais ¢ dados que,
geralmente, sdo especificos a aplicagiio.

Este quadro pode ser instanciado pelos projetistas de ferramentas, os quais vio definir
o seu layout. Este layout € obtido através da combinacio dos componentes: painel,
botio, lista, caixa de texto ¢ caixa de escolha.

Um quadro de didlogo de configuragio especial é a Palheta, usada na janela principal
do ATIFS, servindo para o usudrio fornecer comandos para o ambiente. Um exemplo
da mesma € mostrado na figura 5.2,

O projetista de ferramenta pode definir diferentes layouts de quadro de didlogo de

configuragio. No entanto, o Protocolo de Apresentagio estabelece comeo restrigio que,
pelo menos, dois botbes sdo obrigatdrios: OK e Cancelar.

6.3 COMPONENTE MODELO

Nesta segdo, tem-sc apenas diretrizes para desenvolvimento do componente Modelo
pois este estd fora do escopo deste trabalbo. Portanto, o objetivo desta segdo € mostrar
algumas normas que nio devem ser violadas a fim de manter a independéncia dos
componentes Visao e Modelo.

6.3.1 NORMAS PARA CRIAR SUBCLASSES DE MODELO

Esta segio menciona algumas diretrizes do Modelo a fim de ndo violar alguns
requisitos do ATIFS, que sio:

1. 0 Modelo s6 pode interagir com a Visgo através do Controlador. A forma como se
dd essa interacio, serd mostrada na segio 6.4;
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2. 0 modelo de objetos do componente Modelo contém somente classes abstratas,
Portanto, a partir deste modelo, o projetista pode criar subclasses concretas
obtendo servigos primitivos através do mecanismo de heranga;

3. o projetista de ferramentas deve retirar das classes que compdem o Modelo tudo
que se refere a interface com o usudrio, que passardo para as classes do
componente Visio e Controlador.

Se o componente Modelo segue estas diretrizes, pode se afirmar que o Modelo estd
favorecendo o requisito da independéncia da interface e aplicacdo.

6.32 MODELO

A principio, o Modelo possui somente uma classe contendo os seguintes atributos

mencionados pelo [Pre93a]:

+ Nome - contém o nome do objeto de configuragiio;

« Descrigdo - contém a descrigio do objeto;

« Atributos - aqui se tem os atributos que serdo levantados para um objeto de
configuragiio especifico.

* Realizagdo - um ponteiro que aponta para onde o dado estd armazenado.

Este modelo possui alguns métodos gerais de todas as classes pertencentes ao
componente Modelo,

Note que o componente Modelo ndo possui um ponteiro que aponta para o seu
Controlador pois o Modelo ¢ autdnomo nio invocando o Controlador ¢ nem a Visio.
Esta abordagem reforga a independéncia entre 0 Modelo e Controlador/Visao.

Figura 6.3

O modelo de objetos do componente Modelo

MODELQ

Nome
Descricio
Atributos
Realizagio

6.4 COMPONENTE CONTROLADOR

Esta secio descreve a implementagio do componente Controlador o qual serd
abordado conforme a seguinte estrutura. O primeiro item descreve algumas propostas
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6.4.1

6.4.1.1

levantadas para implementagdo do Controlador. No segundo item, tem-se o projeto do
Controlador do ATIFS propriamente dito. No terceiro (¢ Gltimo) item, tem-se a
implementacfio do Controlador.

FORMAS DE IMPLEMENTACAO DO CONTROLADOR

Conforme foi visto na segio 4.2.2.3, o Controlador gerencia a interagio entre os
componentes Modelo ¢ Visio, integrando-as de acordo com as caracterfsticas
especificas de cada aplicagio. Neste item, serio mostrados trés mecanismos
(oferecidos pelo paradigma orientado a objetos) que foram utilizados para
implementacio da interagdo enfre esses trés componentes, que sio: heranca miiltipla,
reflexdo computacional e delegacio.

HERANCA MULTIPLA

A heranca miitipla é um mecanismo de implementacio que permite que uma classe
tenha mais de uma superclasse e que herde caracteristicas de todos os seus ancestrais.
A classe com mais de uma superclasse chama-se classe de jungdo (no capitulo 4 em

[RBP+91]).

Utilizando este mecanismo o Confrolador seria implementado como classe de juneéo,
herdando a esfrutura ¢ o comportamento tanto da Visio quanto do Modelo. Esta
implementagdo do Controlador € ilustrada pela figura 6.4,

Figura 6.4

Detivande o Controlador através de heranga miitipla.

Visdo Modele

Zlg_ Controlador j

Como o Controlador é 0 componente que deve ser implementado pelo projetista de
ferramenta, este poderia sobrepor os métodos do componente Visio e também do
Modelo. Permitindo esta sobreposigdo, os padrdes de imterface poderiam ser
redefinidos e violados pelo projetista.

Para evitar o problema mencionado anteriormente, poder-se-ia utilizar uma forma
especial de heranga, denominado de anotacdo, o qual foi empregado em Chiron, o
sistema de gerenciamento de interface do ambiente Arcadia-1 [TBC+88],[YTT88],
[TNB+9%4], [TNB+95].

Neste sistema, a cada tipo abstrato de dados de uma aplicacio (Modelo) é associado
um artista, para fazer a correspondéncia com o objeto da Visfio. Q artista é uma
subclasse tanto do tipo abstrato de dados (Modelo) quanto da Visdo, A anotagio faz
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com que um artista possa acrescentar novas operagdes as ja existentes, mas tanto as
novas operagdes quanto as extenses $6 podem fazer modificagbes aos novos estados.

Um artista s6 acrescenta novos estados para levar em conta aspecios relativos 3
exibicdo de um objeto, e sG estende operagoes existentes para permitir que a
visualizagao do objeto seja modificada quando o objeto o for.

Dessa forma, ao construir um artista, nem os aspectos sintaticos (referentes 2
assinatura das operagOes) e nem os aspectos seménticos (que especificam as relagGes
das operagGes) de um tipo abstrato de dados devem ser modificados.

Dessa forma, nio € permitido que o projetista de ferramenta viole a especificagdo de
tipos abstratos de dados do Modelo e nem da Visdo.

Este mecanismo de heranga com anotagio é oferecido pela linguagem Eiffel, C++
(através de métodos virtuais) ¢ também é conhecido como Hofspot por [Pre95b].

Segundo [Wol92], a heranga miltipla (vista na segfio 6.4.1.1) sobrecarrega o sistema
pois a classe de jungfo herda todos os atributos e métodos das suas superclasses
(inclusive aqueles que serdo desnecessdrios).

Conclui-se que, tendo em vista o problema de heranca miltipla, € preciso obter outras
alternativas de implementagio do Controlador, que serfo vistas a seguir.

REFLEXAO COMPUTACIONAL

O outro mecansimo de implementagio estudado € baseado na reflexio computacional
[Mae871,iFer89] que oferece solugdes bastante elegantes e transparentes i abordagem
orientada a objetos,

Nas arquiteturas reflexivas, um sistema computacional € composto por dois niveis: um
nivel base e um meta-nivel. A tarefa do nivel base € resolver os seus problemas e
retornar as informagGes ac dominio externo. Enquanto a tarefa do meta-nivel &
resolver problemas (mudar um comportamento de um objeto, por exemplo) e retornar
informacdes ao nivel de objetos.

Nesta arquitetura, todos os objetos possuem o seu mefa-objeto. As estruturas contidas
em um objeto representam exclusivamente as entidades do dominio. As estruturas do
meta-objeto mantém todas as informagSes reflexivas tais como: informagies sobre a
implementagdo ¢ a interpretacio do objeto.

No nivel bdsico, os objetos incorporam métodos reflexivos e nio-reflexivos. Os
métodos reffexivos sio métodos que, 20 serem invocados, o seu meta-objeto &
notificado através de uma chamada a um método de um objeto associado. A execugio
de um método de um meta-objeto pode resultar em mudangas de comportamento do
sistema como um todo.
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Os métodos nio-reflexivos sio métodos normais no paradigma orientado a objetos, se
este tipo de método ¢ invocado, ele € executado normalmente e o seu meta-objeto nio
detectard esta chamada,

Na figura 6.5, tem-se um esquema baseado no Open C++ que descreve o mecanismo
de reflexdio computacional. As setas representam os fluxos de mensagem e as
tracejadas representam o retorno de dados.

Com base na figura 6.5, quando ocorre uma chamada ao objeto, ocorre um “trap”
(representado pela seta 1) que é uma chamada a um método do seu meta-objeto. Entéo,
um método do meta-objeto € executado e este, por sva vez, invoca um método do seu
objeto (representado pela seta 2).

Este método, por sua vez, retorna um dado para o meta-método associado
(representado pela seta 3). O meta-objeto, portanfo, retornara um valor para um agente
que invocou o objeto (Tepresentado pela seta 4),

Figura 6.5

Mecanismo de reflexfio computacional

chamada a um método reflexivo

Meta - objeto
void Meta_Método()

chama Tratamento_do_método()
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Aplicando esta abordagem ao caso do MVC++, o Controlador pode ser um meta-
objeto associado aos objetos do Modelo e da Visao. O seu papel € fazer umna interagio
entre os componentes Visio ¢ Modelo, ilustrado na figura 6.6 (as setas representam os
fluxos de mensagem ¢ as tracejadas representam retorno de dados).

Note que hi objetos do Modelo que ndo tém um meta-objeto associado, significando
que estes objetos ndo t€m a minima relevincia para a interface, sdo exclusivamente
relevantes para a aplicacio,
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Figura 6.6 Implementacio da interface basezda em reflexio computacional
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Cada objeto da Visdo possui métodos (ou operagbes) reflexivos ¢ nio-reflexivos,
definidos durante a fase de projeto. Se um método deve afetar um objeto do Modelo
entdo se define como método reflexivo; caso contrdrio, ele é definido como nfo-
reflexivo.

Quando ocorre uma chamada a um método reflexivo de um objeto da Visdo, o
procedimento € o mesmo mencionado anteriormente. A (nica diferenca € que o meta-
objeto interage tanto com o objeto da Visdo quanto com o objeto do Modelo.

A reflexio computacional é considerada como um estudo bastante recente, foi
constatado que nfo ha algum trabalho concluido relativo 3 implementagdo de interface
com o usuirio usando mecanismo de reflexdo computacional.

Esta proposta de implementacio da interface descrita nesta segio é simplesmente um
passo inicial de como implementar uma interface usando o mecanismo de reflexfo
fornecendo uma transparéncia relativa 2 interagio dos componentes Visdo e Modelo.
E preciso realizar novas pesquisas a fim de assegurar que esta proposta realmente
garante a realizagdo da interface. Estas pesquisas serio consideradas como uma
extensio futura deste trabalho.

Este mecanismo € bastante clegante mas requer uma linguagem de suporte 3
programacio reflexiva. Néio se dispunha de tal ferramenta no infcio do trabalho, sendo
essa uma das razdes pela qual a reflexdo nio foi adotada aqui. Mas a principal razio é
que um dos requisitos da interface é a portabilidade (ver segio 2.2.2), pois as
ferramentas serio implementadas tanto em plataforma UNIX quanto Windows. Ora,
até o momento da conclusZo desse trabalho, a tinica linguagem disponivel, Open C++,
ndo tinha versio para Windows.

Portanto, por motive citado acima, serd apresentada uma outra alternativa de
mecanismo de implementagfo: a delegagio, que serd vista a seguir,
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6.4.13 DELEGACAO

A delegaciio [Wol92], [Rub94] ¢ um mecanismo de implementagio no qual um objeto
delega uma operagdo para um outro objeto a fim de executs-la.

A figura 6.7 mostra o comportamento dindmico do Controlador, cujo papel € realizar a
delegagio. O Controlador mantém todas as instrugGes de decisGes, quando recebe
alguma chamada proveniente da Visao, o Controlador decide quais medidas devem ser
tomadas invocando alguns métodos dos objetos relacionados.

Figura 6.7 Implementacdo baseads em delegaciio

chamada ao método m

delega q

Controlador

Com base na figura 6.7 (as setas representam chamadas e a tracejada, o retorno), o
usudrio gera um evento que € uma chamada a vm métode m de um objeto da Visfio. Se
o evento recebido por um objeto da Visdo deve afetar o componente Modelo, entiio a
Visdo delega uma mensagem para o seu Confrolador.

Este Controlador pode executar algum método interno p, como parte dz agdo e aciona
o método n do Modelo. Este, por sua vez, executa a agdo correspondenie €
eventualmente gera umna resposta para o Controlador.
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Quando o Controlador recebe uma resposta para a mensagem n do Modelo, o
Controlador pode invocar o método g do objeto da Visio! como resposta 3 delegagio
da mensagem m.

Aqui se encerra as formas de implementagdo do componente Controlador. Na proxima
segdo, tem-se a avaliagdo destas formas a fim de escolher a mais adequada para o caso
do ATTFS ¢ também a aplicagiio desta implementacdo ao caso deste ambiente.

PROJETO DO CONTROLADOR DO ATIFS

No item anterior, foram mostradas as diferentes formas de implementagio do
Controlador do framework MVC++ que o paradigma orientado a objetos oferece. Os
mecanismos considerados foram: heranca miltipla, reflexdo computacional e
delegacio.

A heranca mdltipla é o mecanismo de implementacgio que sobrecarrega o sistema
obtendo atributos e métodos desnecessarios,

Foi visto que a reflexdo computacional oferece uma solugfo bastante elegante no
paradigma orientada a objetos mas requer recurso especial (um pré-processador) para
implementar esta arquitetura.

Este mecanismo de implementagio ndo serd utilizado neste trabalho pois este ainda
estd em fase inicial da sua evolugio e, também, no decorrer deste trabalho, ndo havia
uma ferramenta disponivel que desse suporte 4 arquitetura reflexiva,

A delegacdo foi, portanto, a implementacio escolhida para ser aplicada ac caso do
ATTFS, A delegagio ¢ uma implementagiio que contorna o problema da heranga
miltipla de wma forma simples. Além desta vantagem, a delegagfio nio exige nenhum
recurso especial de linguagem para implementd-la que seré alinguagem ANSI C++.

Os sub-itens a seguir, mostram o projeto da classe Controlador, bem como a interagiio
enire esta e os componentes Modelo e Visdo, com base no mecanismo de delegagio.

CLASSE CONTROLADORA

Existe um ftnico Controlador para cada Visfo; as classes de Confrolador, Visdo ¢
Modelo estdo da forma mostrada na figura 6.8. Assim, se um determinado objeto do
Modelo possui virias visdes, h4 um objeto Controlador para cada uma destas visGes,
controlando a interagio das mesmas com o objeto de Modelo.

1. Vale lembrar que niio € permitido aoc Modelo responder diretamente ao objeto da Visdo.
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Figura 6.8

Controlador contém a Visio e associado ac Modelo,

Visdo

Modelo [possui Controlador

Um objeto Controlador gerencia a interagio de um objeto do Modelo e o objeto de
Visdo associado através de delegagdo, conforme ji foi dito. Para isso, o objeto
Controlador deve conhecer os servigos oferecidos pelos objetos do Modelo e de Visdo,
mas nio tem conhecimento de nenhurn detalhe intemo de gomo esses objetos prestam
esses servicos.

Como o componente Controlador €, portanto, altamente dependente da aplicagio
deve, por isso, ser desenvolvido pelo projetista de cada ferramenta. No entanto, devem
ser respeitadas algumas direfrizes quanto a0 seu comportamento, especialmente no
que diz a respeito a interagio entre os trés componentes, 0 que serd tratado no item a

seguir.

6.422 INTERACAO ENTRE CONTROLADOR, VISAO E MODELO

A interagdo entre os trés componentes serd ilustrada através de exemplos, os quais sio
dados na forma de trago de eventos (ver [RBP+91], item 8.5.3), que € uma lista
ordenada de eventos trocados entre os diferentes objetos do sistema ¢ também entre
estes e entidades externas, coma o usudrio ou outro sistema.

O primeiro tragco de eventos (figura 6.9) mostra as interagﬁcﬁ que podem ocorrer
quando © usudrio seleciona o item “Abrir..” do menu obrigatério Arquivo (ver
detalhes na se¢fo 5.3.2.3).
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Trago de eventos quando o ussdrio seleciopa item “Abrir..” do meme Arquivo

USUARIO VISAO CONTROLADOR MODELO
Item “Abrir” Selecionado
no menu Arquivo -
exibe um Seletor de
Arquivo
arquivo selecionado
invoca Controlador
abrirArquivo
arquivo sberto
ler contetido de
arquivo aberto
contetddo fornecido
exibe conteddo de arquivo xibir contetido
berto

Quando o usudrio seleciona o item “Abrir...” do menu Arquivo, o componente Visio
solicita ao usuiric uma selegio de arquivo exibindo um tipo de quadro de didlogo
Seletor de Arquivos (visto na segio 5.3.2.3).

Selecionado o arquivo, a Visdo invoca o Controlador chamando um método especifico
que conterd codigos referentes 3 abertura de arquivos. Neste método, o Controlador
solicita a0 Modelo a abertura de um arquivo selecionado.

O componente Modelo, checa se este arquivo existe, e confirma ao Controlador que o
arquivo estd aberto.

Aberto o arquivo, o Controlador 1€ o contetido do arquivo € solicita a Visio exibir o
contelido através dos servigos do Protocolo de Apresentagao descritos no apéndice B.

A Visio, por sua vez, exibe o contetido do arquivo respondendo ao usudrio a operagiio
de abertura de arquivo.

O que foi mostrado acima ilustra 0 que ocorre em situagio normal. Para exemplificar
um ¢aso de erro, supde-se que 0 arquivo selecionado pelo usudrio nio existe. Neste
caso, tem-se o trago de cvento na figura 6.10.
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Figura 6.10 Trago de eventos em um caso de erro,
USUARIO VISAO CONTROLADOR MODELQO
Item “Abrir” Selecionado
no menu Arguivo
exibe um Seletor de
Arquivo

arquivo selecionado

invoca Conirolado

obter string de alerta

string obtido

exibe um quadro de ditlogo exibir alerta
de mensagem

A diferenga em relag@o ao primeiro trago de eventos € quando o componente Modelo
retorna um erro. O Controlador, por sua vez, solicita a0 Modelo um string (cadeia de
caracteres) de erro através do evento “obter string de alerta™.

Obtido este string, o Controlador solicita 2 Visdo a exibicio de um alerta passando
como parimetro o string de alerta. Assim, a Visdo exibe um quadro de didlogo de
mensagem com este alerta,

O outro cendrio considerado neste trabalho € quando o usudrio seleciona um item de
menu opcional que € especifico a uma ferramenta. Neste caso, tem-se o tragco de
eventos genérico ilustrado na figura 6.11.
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Figura 6.11

Trago de eventos quando um item de menu opcional € selecionado.

USUARIO < CONTROLADOR

um item de um menu

VISAO MODELO

ional selecionad
invoca Controlad
meu comando meu comando »

Quando o usudrio seleciona um item de menu opcional, 2 Visdo invoca o Controlador
e este, por sua vez, deve solicitar ao Modelo utilizando um servigo do Modelo.

Neste caso, tem-se um frago de eventos genérico pois se trata de um item de menu
opcional de uma aplicagdo do ATIFS. Portanto, o Controlador deve ser definido pelo
projetista a fim de que possa responder a eventos especificos (representados pelas setas
“meu comando” na figura 6.11) a uma aplicagio interagindo com o Modelo e Visdo. A
implementagdo do Controlador serd vista de forma mais detalkada na préxima segéo.

O Controlador, por exemplo, pode solicitar ao componente Visio uma exibicio de um
quadro de diflogo de configuragiio (ver detalhes na segdo 6.2.2.3) especifica a uma
aplicagio,

Foi visto que os quadros de didlogo de configuragiio possuem obrigatoriamente dois

botdes: OK e Cancelar. Se o botio OK ¢ clicado, o componente Visio invoca o
Controlador para que ¢ Controlador possa obter os dados fornecidos pelo usudrio.

Se o usudrio clica no botdo Cancelar, a Visio destréi o objeto de quadro de didlogo
sem gerar nenhum evento para o Controlador e aguarda um novo evento do usudrio.

6.4.3 IMPLEMENTACAO DO CONTROLADOR

Para ilustrar o modelo de objetos do componente Controlador, tem-se a figura 6.12 que
ilustra as classes abstratas com seus atributos e métodos.

Na figura 6.12, sio mostradas as classes VControladorAmbiente (controla a interface
do ambiente), VControladorFerramenta (controla a interface de uma ferramenta
funcional) e VControladorEditor (controla a interface de um editor). Estas classes sdo
derivadas de uma classe genérica, VConfrolador, na qual sio definidas todas as
caracteristicas conmns aos trés tipos (ver detalhes no apéndice A).
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Figura 6.12 Modelo do componente Controlador,

VContolador

objeto_jancla
objetc_modelo

comandosDeMenuCbrigatério
comandosDeMenuOpcional
qdialogoNoOk

associalanela

associaModelo
caixaFscolhaCallBack
listaCallBack

botdoCallBack

VControladorEditor VControladorFerramenta VControladotAmbiente

areaOpgoesCallBack

E importante notar que as classes descritas acima sfo abstratas. Elas servem para
definir o comportamento de cada Controlador conforme foi descrito no item anterior,
visando garantir dessa forma a uniformidade na interagio enfre os componentes.
Portanto, a0 construir as subclasses concretas que tratam de aspectos especificos da
sua aplicacdo, o projetista de ferramentas ndo deve criar novos métodos que tratam da
comunicacio entre 08 componenies, pois perde-se a uniformidade na interagdo, O
apéndice B mostra quais métodos que o projetista deve alterar para poder definir
aspectos especificos da sua ferramenta.

Note que o VControlador possui dois atributos que sao os ponteiros que associam os
componentes Visio ¢ Modelo.
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Figura 6.13 Framework da interface do ATIEFS
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6.5

Cada método das classes do componente Controlador sio invocados somente quando
um determinado evento é gerado. Por exemplo, 0 método comandosDeMenuOpcional
¢ invocado somente quando um item de um menu opcional é selecionado pelo usuério.
Portanto, para responder a este evento, o projetista define este método e pode ser
implementado usando linguagem ANSI C++.

J4 o método comandosDeMenuObrigatorio é invocado somente quando um item de
menu obrigatério é invocado. A descricio de cada método e atributo destas classes
estd no apéndice A. Serd visto com maiores detalhes sobre como implementar um
Controlador na segao 7.5. '

Definido o Controlador, este € inicializado instanciando automaticamente um objeto
de janela (Visdo); e também, durante a inicializagio da aplicagio, sio feitas as
associagdes dos componentes Controlador e Modelo como mostra a figura 6.13.

O Modelo possuiria duas subclasses Ambiente e Ferramenta. Na classe Ambiente,
tem-se¢ as funciopalidades do ambiente ATIFS e a classe Ferramenta, as
funcionalidades das ferramentas interativas que integram o ambiente.

Na classe Ferramenta, ter-se-ia duas subclasses, Uma representa um editor e outra
representa ferramenta funcional.

A figura 6.13 que mostra modelo de objetos que representa o framework da interface
do ATIFS!. Fsta figura utiliza a notagio da metodologia OMT. As classes e
relacionamentos tracejados indicam as partes a serem definidas pelos projetistas.

Apds a inicializagio da aplicagdo, esta permanece no estado de espera aguardando
eventos do usudrio.

CONCLUSAO

Neste capifulo, foram mostrados aspectos de projeto de um sistema interativo do
ATIFS (ambiente ou ferramenta), com base no MVC++. Foram descritos os trés
componentes, com &nfase na Visio ¢ no Controlador, que s8o 08 mais relevantes no
contexto desse trabalho.

Para o componente Visdo, tem-se descrigies do toolkit WXWindows, dos padibes de
look and feel da interface ¢ também se tem o desenvolvimento do modelo de objetos
do Protocolo de Apresentagio. As classes do WXWindows e do protocolo de
apresentagio levantadas, portanto, compéem o sub-framework do componente Visio.

1. Para melhor visualizago, esta figura ilustra o componente Visio somente a parte do
Protocelo de Apresentagdo.
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O Protocolo de Apresentagio € desenvolvido a partir do WXWindows a fim de oferecer
servigos aos projetistas para que eles desenvolvam uma interface para seus sistemas
com ¢ look and feel padronizado por esta camada.

Contrarjamente o componente Visdo, cujo sub-framework contém classes abstratas e
concretas, estas litimas podendo ser instanciadas quando da criagdo de aplicagio, para
o componente Modelo, foram dadas unicamente as diretrizes para que os projetistas de
ferramentas possam construir modelos que sigam o padrio de interagdo com a
interface que nfo viole os requisitos definidos para o ATIFS,

Finalmente, foi também apresentada a definicio abstrata do componente Controlador.
Bste componente € importante pois ele é que forna possivel que o requisito
independéncia de didlogo seja satisfeito. Por ser altamente dependente da aplicagdo,
este componente deve ser contruido pelos projetistas de ferramentas, Para tanto, estes
criardo seus controladores a partir das classes abstratas que definem o padrio de
interagBo entre Modelo ¢ Visdo usado no ATIFS. Esta interacdo € do tipo controle
externo, no qual os objetos de Modelo s6 sdo invocados a partir dos objetos da Visdo.

Este trabaltho apresentou uma forma de projetar um framework de interface de um
ambiente com base no modelo escothido MVC++.

Neste capitulo, foram mostradas algumas formas de mecanismos de implementacio
que podem ser aplicados para o MVC++. Os trés mecanismos estudados foram
heranga mdltipla, reflexdo e delegagdo, sendo este iltimo o mecanismo escolhido, pois
nio apresenta a sobrecarga do primeiro ¢ nem requer ferramenta especial, como o

segundo.

Para mostrar uma aplicagfo da delegagfio, este trabalho apresenta a implementagio
baseada em delegagio para realizar o MVC++ no caso do ATIFS,

O préximo capitulo contém uma descrigio do uso do framework da interface do
ATIFS.
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Capitulo 7

DESCRICAO DO USO DO
FRAMEWORK

Neste capitulo, tem-se uma descri¢gdo do uso do framework da interface do ATIFS.
Assim, esta descri¢io orienta o projetista como desenvolver a interface da sua

aplicagdo.
Este capitulo possui a parte introdutéria na primeira segdo. A seguir, tem-se uma secgio
que descreve como usar este framework nos trés componentes bisicos do MVCH+:

Modelo, Visio e Controlador; e, finalmente, este capitulo se encerra com a sua
concluséo.

7.1 INTRODUGCAO

Este capitulo aborda o uso do framework, descrevendo como o projetista de
ferramentas utiliza o framework descrito no capitulo 6.

Vale lembrar que foi visto que o framework possui t€s componentes. O components
Visdo é do tipo caixa-preta. O componente Controlador é do tipo caixa-branca.
Finalmente, o componente Modelo nio foi definido no dmbito deste trabalho pois este
foge do escopo do trabalho. '

Apesar dos frameworks caixa-branca (ver detalhes na secio 4.2.1.2) serem mais
flexiveis, pois permitem a especializagio de classes que podem vir a ser utilizadas por
outras aplicagdes além daquelas consideradas no dominio do problema, o framework
caixa-preta é mais adequado no contexto de interface com o usudrio do ATIFS pelas
seguintes razbes:
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* segundo [JE88], este tipo de framework facilita a reutilizagao: basta apenas que
sua interface seja compreendida pelos projetistas das ferramentas;

» o framework é reutilizado sem alteraghes ¢ acréscimos, 0 que evita a construgio de
ferramentas com interfaces néo uniformes com o padrdo definido para o ATIFS.

E importante que o framework seja descrito de forma clara e concisa permitindo que
seus usuirios possam usd-lo de forma correta. Existem técnicas para descrever
frameworks que sio chamadas de padrées de projeto![Pre95b] que serio descritas na
proxima segdo. '

Vale lembrar que este tema serd abordado principalmente nos aspectos referentes aos
componentes Visio e Controlador. O Modelo serd descrito de forma superficial pois
este foge ao escopo do trabalho.

O capitulo se divide em cinco se¢des: a primeira apresenta uma parte tedrica sobre
documentagio de frameworks; a segunda apresenta como usar o framework no
contexto do componente Visdo do ATIFS; a terceira secio descreve o uso deste no
contexto do componente Modelo; a quarta segdio o menciona no contexto do
Controlador. E, finalmente, este capitulo se encerra com a conclusio.

7.2 DOCUMENTACAO DE FRAMEWORKS

Existem virias técnicas para descrever frameworks que podem ser vistas em [Joh92],
[Pre%5bl, [Coa%2], [Cop92], [HRGY9], [GHJI+93].

No caso do ATIFS, o objetivo do padrio de projeto ndo é apenas documentar o
framework, mas também descrever como usar o framework. Portanto, o padrio de
projeto escolhido & o do [Joh92] e [Pre95b] do tipo guia de programagio®. Segundo
[Pre95b], este tipo de padriio de projeto & o mais adequado para este fim.

O guia de programagao deve conter um conjunto de padrfes. Os padrdes devem ser
orientados a problemas ¢ ndo a solugdes. Cada padrio descreve um problema como
uma parte do problema de projeto ¢ como resolvé-lo.

O guia de programagio deve descrever [Joh92]:

« o propdsito do framework - dominio do problema para qual ele foi projetado, o
qual deve ser descrito logo no primeiro padrdo pois, no inicio da leitura de uma
documentagio de framework, o leitor geralmente deseja saber o propdsito do
framework;

‘1. do inglés design patterns.

2. do inglés cookbook.
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* ¢como usar o _framework - descricio informal de como usar o framework para
construir uma aplicacio;

* projeto detalhado do framework - as informagdes do projeto detalhado devem ficar
o0 mais escondido possivel do leitor pois a maioria deles nio estd interessada nestas
informagdes.

Recomenda-se também que, na documentagiio do projeto, tenha-se um pequeno
conjunto de exemplos, Estes exemplos nfio servem para mostrar como usar € nem
explicar o projeto do framework, mas sim mostrar que o framework & adequado para o
seu préposito.

Vale lembrar que nio serd descrito o projeto do framework para a interface do ATIFS
pois ja foi descrito no capitulo 6 ¢ nos apéndices A e B. Portanto, neste capitulo, tem-
se o propdsito e o como usar o framework da interface do ATIFS.

Nas préximas secGes, usam-se as diretrizes dadasna referéncia supra-citada para
descrever o framework da interface do ATIFS seguindo o padrio designado como guia
de programagdo,

COMPONENTE VISAO

7.3.1

Foi visto o projeto do framework para o componente Visdo na secio 6.2, Nesta se¢io,
serd visto como usar o framework para implementar uma interface com o usudrio do
ATIFS.

PADRAO 1: PROPOSITO

O framework serve para desenvolver uma interface com o usudrio do ATIFS. Assim, o
usudrio obtdm uma interface dentro dos padrSes definidos (ver segio 5.3) neste
ambiente.

Inicialmente, o projetista (usuirio deste framework) deve definir a inicializagio da sua
aplicagdo usando a linguagem ANSI C++ (para permitir portabilidade de diversas
plataformas) € também se pode invocar servigos do protocolo de apresentacio e do
Modelo.

Nesta inicializagho, tem-se a implementagio de menus, instanciagdo de um objeto
Controlador (serd visto na secio 7.5), instanciagio de um objeto de uma classe do
componente Modelo e associag¢io do Controlador e Modelo.

Vale lembrar que, ao criar um objeto Controlador, automaticamente o seu objeto de
janela é criado.

Para criar menu(s), ver “Padrio 2: Implementagio de menus” na se¢io 7.3.2.
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Para criar Controlador, ver se¢ido 7.5.

A inicializacio ¢ feita através da definigio do método inicializacdo da classe
Aplicagdo. Este método deve sempre retornar um objeto do tipo janela.

A seguir, tem-s¢ um exemplo (em C++) fomecendo uma estrutura inicial de definigio
do método inicializagdo da classe Aplicagdo;

Janela *Aplicacao::inicializacao(void)

{

/f criar um objeto de menu - ver se¢ido “Padrio 2: Implementagio de menus™
Menu* menu = new Menu,

menu-»inserirltens (ITEM1, “Item 17, “O item 17);
menu->inserirltens(ITEM2, “ltem 27, “O item 2”);

Menuf0] = menu;

rotulosf0] = copiaString( “MeuMenu™);

/I Criar wm objeto Controlador - serd visto na segdo 7.5.

obj_controlador = new Controlador(“Ferramenta XXX”, “¥xx”, “helpl.hlp”, “help2.hip”,
“Ferramenta XXX - Protétipo versdo 1.0 \n Marcos Salenko Guimardes \n Margo de 19957, 1,
menu, rotule);

/! Instanciando a classe do Modelo criado - ver na segdo 7.4
objeto_modelo = new Ambiente;

{{ Associa o Controlador ao Modelo.
obj_contolador->associaModelo(objeto_maodelo);
objeto_modelo-> associaControlador(obj_controlador);

/I retorno obrigatorio de um objeto de janela criado
return obj_controlador->objeto_janela; [ objeto de janela criado pelo Controludor

}

Os comentdrios indicam as instrugdes de criagdo de menus, criagdo de um objeto
Controlador, instanciagio de um objeto do Modelo que, por enquanto, sio irrelevantes
no contexto deste item.

Note também que sempre um objeto do tipo Controlador e um cbjeto do tipo Modelo
devem ser associados. O objeto Controlador deve utilizar o método associaModelo
(objeto do Modelo como pardmetro) para ser associado ao Modelo e o método
associarControlador (objeto do Controlador como parimetro) do Modelo deve ser
invocado para que o Modelo seja associado ao seu objeto Controlador.
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7.3.2 PADRAO 2: IMPLEMENTACAO DE MENUS

Nesta segdo, tem-se a descricio de como o projetista insere menus opcionais € seus
itens em uma janela de ferramenta ou de editor.

Para implementar menus, o projetista deve criar um vetor de objetos de menu e um
vetor de rétulos de menu. Estes vetores representam um conjunto de menus opcionais.
Os rétulos sio cadeias de caracteres que aparecem na barra de menu da janela como
mostra a figura 7.1. O tamanhbo destes vetores corresponde & quantidade de menus
opcionais que devem ser inseridos na janela.

Por exemplo, para implementar o menu cujo rétulo § “MeuMenu” como mostra a
figura 7.1, & preciso criar um vetor de menus de tamanho 1 (pois esta janela tem
somente um menu opcional) chamado menus e um vetor de rétulos (também de
tamanho 1} chamado rofulos. Para isso, tem-se a seguinte declaragiio:

Menu *menus{i];
char *rotulosf1];

Figura 7.1 Fanela da Ferramenta XXX

.__barra de menu

Arquivo Editar Ajuda
Ttem 1
Item 2

menu opcional

praon e : e :
i i i i ; i

A seguir, instancia-se¢ um objeto da classe Menu, Para criar um objeto de menu
chamado menu_especifico, insere-se o seguinte cédigo:

Menu *menu_especifico = new Menu;
Em seguida, o projetista deve inserir itens de menu deste objeto recém-criado. Por

exemplo, deseja-se inserir dois itens: “Item 1” e “Ttem 2”. Para implementé-los, tem-
se o cédigo abaixo:
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7.33

menu_especifico->inserirltens(METODOX, "Item 1°, "Exemplo de um item”); |/ o primeiro

. iem

menu_especifico->inserirltenstMETODOY, “Item 27, "Abre wm quadro de didlogo
especifico”); /f o segundo item

Vale lembrar que o projetista deve utilizar os servigos do protocolo de apresentagio
para desenvolver a sua interface. No apéndice B, tem-se a descrigio de todos os
servigos do protocolo de apresentagio do ATIFS.

Finalizando, atribui-se o objeto de menu criado ao vetor menus e se atribui um rétulo
a0 vetor rofulos:

menufl] = menu_especifico;
rotulos{1] = copiaString(“MeuMenu™);

Vale lembrar que, para definir mais um menu, basta repetir os passos descritos nesta
secdo criando novos objetos de menu, inserindo novos itens a estes objetos, atribuindo
valores aos vetores menu e rotulos (com mais de um menu, estes vetores devem ser
declarados com o tamanho correspondente A quantidade de menus definidos).

Em suma, para construir um menu opcional da aplicagdo, basta instanciar a classe
Menu, inserir itens deste objeto instanciado e atribui-los como sendo um ¢lemento de
um vetor.

Estes vetores siio passados como pardmetros na instanciagdo de um objeto do
Controlador. Para desenvolver um Controlador, ver segio 7.5.

Em seguida, a interface da aplicacio pode ter seu(s) quadro(s) de didlogo para obter
dados fornecidos pelo usuaric a fim de, por exemplo, configurar a ferramenta. Para
desenvolver estes quadros de didlogos, ver “Padrio 3: Implementagio de um quadro
de didlogo™.

PADRAO 3: MPLEMENTACAO DE UM QUADRO DE DIALOGO

Nesta segio, tem-se uma descrigdo de como implementar um quadro de didlogo
especifico 4 aplicagdo. Para atingir este objetivo, tem-se quatro etapas:

1. Instanciar um objeto da classe QuadroDialogo;

2. Instanciar um objeto da classe Painel;

3. Inserir objetos de interacdo deste quadro de didlogo,

4. Exibir o quadro de didlogo.

No passo 1, € preciso instanciar um objeto da classe QuadroDialogo, a classe que
representa 0 quadro de didlogo. Para crid-lo, tem-se, por exemplo, um objeto de
quadro de diflogo chamado obj gdialog usando a seguinte linha de cédigo (estes
pardmetros estio descritos no apéndice B):
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obj_qgdialog = new QuadroDialogo(vobjeto_janela, "Quadro de Dialogo de Configuracao”,
100, 100, 600, 400); /{ instancia um objeto tipo QuadroDialogo

)24 preciso instanciar o objeto do tipo Painel para possibilitar a inser¢do de quaisquer
objetos de interagdo disponiveis (botfio, caixa de escolha, lista e caixa de texto) para
construir o seu layout. Por exemplo, um objeto meu_painel:

me_painel = new Painel(obj_gdialog);

Onde obj_gdialog ¢ o objeto de quadro de didlogo criado anteriormente ao qual deve
ser associado ao seu painel.

A partir deste codigo, instancia-se objetos das classes que representam os objetos de
interac@o que sfo: Botao, Lista, CaixaEscolha ¢ CaixaTexto. Os detalhes de cada uma
destas classes estdo nos apéndices A e B. Por exemplo, para obter o layout mostrado
na figura 7.2, basta instanciar objetos em uma classe adequada como mostra o seguinte
cddigo: :

obj_ixt = new Caixalexto{obj, "rétulo:", 5, 10, 40, -1);

char *escolhas{4];

escolhas{0] = copiaString("Opcaol");

escolhasfl] = copiaString("Opeao2”);

escolhas{2] = capiaString("Opcac3”);

escolhas{3] = copiaString("Opcao4”);

obj_choice = new CaixaEscolha(obj, "rowlo:", 5, 60, -1, -1, 4, escolhas);

botao = new Botao(obj, “Selecionar...”, 5, 110);

lista = new Lista(obj, "rotlo:", 5, 160, -1, -1);

lista-> inserirOpcao("item17);

lista-> inserirOpcao("item2");

lista->inserirOpcao("item3");
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Figura 7.2 Layout de um quadre de didlogo
tulo: | ] p C2ixa de texto
wbtulo: | Il g Caixa de escolha
painel ( Sekaomar.. ) po.DOLEO
rétuio:
item?
;t:m3 - Jista
{ oK 3 ( Lancelar )
botdes gerais

Vale lembrar que todos os quadros de didlogo devem seguir o padrao de layout do
ATTFS. Todos estes quadros criados a partir deste framework j& possuem dois botdes
obrigatdrios implementados: “Ok” ¢ “Cancelar” (ver detalhes na segio 6.2.2.3).
Portanto, nio € preciso definir estes botbes.

Para permitir que este quadro de didlogo se mantenha no padrio do ambiente ATIFS, o
método da classe Painel chamado fimEdigdo deve ser invocado aps a definigio dos
objetos de interagio do quadio de didlogo. No caso do exemplo, tem-se a seguinte
sentenca:

meu_painel->fimEdicao(obj); // fim de edigdo de layout

Finalmente, o quadro de didlogo estd implementado. Para exibi-lo, utilize o método
exibir do objeto de quadro de didlogo, como, por exemplo:

obj_dialog-> exibir(TRUE), [/ exibe o quadro de diilogo

Vale lembrar que, para definir mais um quadro de diflogo, basta repetir os passos
descritos nesta se¢io criando novos objetos.

Portanto, na préxima segio, tem-se um exemplo voltadoe para o contexto do ATIFS a
fim de mostrar como um projetista implementa a apresentagio do quadro de dialogo
Palheta.
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7.34 EXEMPLO

Foi visto anteriormente que, a partir da janela principal do ATIFS, é possivel abrir um
quadro de didlogo do tipo Palheta. Portanto, o exemplo escolhido € desenvolver a
aparéncia da Palheta (a descrigdo do layout da Palheta € dada na segio 5.3.2.1).

Para implementar o layout da Palheta, o projetista deve utilizar os servigos oferecides
pelo protocolo de apresentagao do ATIFS. A lista completa dos servigos estd descrita
no apéndice B,

Inicialmente, o projetista deve instanciar objetos de quadro de didlogo e um painel
(drea onde se tem um conjunto de objetos de interagdo) da Patheta como mostra a
figura 7.3 cujos objetos de interagdo sdo:

* caixa de escolha “comando:” é um objeto da classe CaixaEscolha;

* botio “Selecionar...” - objeto da classe Botio;

* botdo “Definir parfmetros...” € um objeto da classe Botio;

* caixa de texto “Arquivo:” é um objeto da classe CaixaTexto.

Figura 7.3

Quadro de diflogo Palheta
Projcto
Comando; [ [ 'f__."cajxa de escolha
(_Definir pardmetros... )

‘-\

Arquivo: [ ]

botdes
.--"'"""'__—-_"_ ]
caixade textoH (Seleciunar... ) 7’

Cok ) C Caneela:J/

O cddigo abaixo mostra como implementar esta Palheta:

paltheta = new QuadroDiglogo(objeto _janela, "Quadro de Dialogo de Configuracao®, 100,
100, 600, 400); /{ instancia um objeto tipo QuadroDialogo

painel_palheta = new Painel(patheta);

char *opcoesf3];

opcoesf0] = copiaString( “Editar”);

opcoesfl] = copiaString(“Criar novo™);

opcoes{2] = copiaSiring(“Excluir™);
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74

obj_choice = new CaixaEscolha(obj, “Comando:”, 5, 10, 3, opcoes);

fl agui o projetista cria o quadro de didlogo que serd exibida se o botdo “Definir
Pardmertros...” for clicado - supoe-se que o objeto deste quadro de didlogo chama-se
obj_dialogo.

obj_botaol = new Botao(obj, “Definir Pardmetros...”, 20, 60);

obj_caixatexto = new CaixaTexto (obj, “Arguivo.”, 5, 110, -1, -1);

obj_botao2 = new Botao(obj, “Selecionar...”, 5, 170);

painel_palheta->fimFdicao(obj);

palheta->exibir(TRUE);

Este cédigo é suficiente para implementar a apresentaco da Paltheta do ATIFS.

COMPONENTE MODELO

74.1

74.2

Neste caso, tem-se somente um finico padrio que serd visto no proximo item. Em
seguida, tem-se o segudo item mostrando um exemplo do uso do framework para o
componente Modelo no caso da Palheta,

PADRAO 1: PROPOSITO

Este framework foi projetado para implementar o componente Modelo do ATIFS.
Neste componente, tem-se somente uma classe abstrata a fim de oferecer primitivas
(servigos genéricos) para as classes que comporio este componente,

Para implementar o componente Modelo do ATTFS, basta criar subclasse(s) da classe
Modelo. Esta(s) subclasse(s) obterdo automaticamente todas as primitivas de servigos
gragas ao mecanismo de heranga. Esta classe, portanto, deve ser instanciada a um
objeto no método inicializacdo na classe Aplicagdo.

A classe Modelo pode ter mais de uma subclasse (pio hd limite miximo quanto ao
niimero de subclasses) ¢ também, € permitido que alguns métodos herdados sejam
sobrepostos.

E bastante simples implementar o componente Modelo mas vale lembrar que este
componente deve seguir rigorosamente as normas descritas na segio 6.3.1.

EXEMPLO

Com base no exemplo do quadro de didlogo Palheta, inicialmente, deve-se determinar
qual classe do Modelo que a Palheta deve usar.

A classe escolhida é Ambiente. Esta classe (ilustrada na figura 7.4) representa o
ambiente ATIFS como um todo, Esta classe possui os seguintes atributos:

» lista_projetos - contém uma lista de projetos que compdem o ambiente;
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lista_editores - contém uma lista de editores integrados no ambiente;
lista_ferramentas - lista de ferramentas integradas no ATTFS.

Esta classe contém uma série de servi¢os que sio:

inserirNovoProjeto - insere (ou integra) um novo projeto no ambiente;
excluirProjeto - exclui o projeto do ambiente;

inserirNovoEditor - insere um novo editor;

excluirEditor - exclui um editor;

inserirNovaFerramenta - insere nova ferramenta;

excluirFerramenta - exclui uma ferramenta;

Vale mencionar que esta classe estd sendo apresentada de forma simplificada pois esta
estd fora do escopo deste trabalho.

Esta classe deve ser implementada pelo projetista definindo seus atributos ¢ métodos
citados anteriormente. Aqui pfo serd apresentado o oddigo fonte pois a intengdo €
mostrar ¢ uso desta classe sem detalhes de implementagdo.

Figura 7.4

Classe pertencente ao Modelo

I MODELO !

Za\

AMBIENTE

lista_projetos
lista_editores
lista ferramentas

inseritNovoEditor
excluirBditor
inserirNovaFermramenta
excluirFerramenta
inserirtNovoProjeto
exchiirProjeto

Finalmente, no método inicializagdo da classe Aplicagfo, tem-se uma instancializagio
de um objeto do Modelo. No caso do exemplo, tem-se:

objeto_modelo = new Ambiente;
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7.5 COMPONENTE CONTROLADOR

Neste caso, tem-se somente dois padries que serdo vistos no proximo item. Em
seguida, tem-se o segundo item mostrando um exemplo do uso do framework para o
componente Controlador no case da Palheta.

7.5.1 PADRAO 1: PROPOSITO

Este framework foi projetado para implementar o Controlador que gerenciard a
interagio entte componentes Visio ¢ Modelo do ATIFS. Para implementar o
Controlador, tem-se a descrigao na proxima segio.

7.5.2 PADRAO 2: IMPLEMENTACAO DO CONTROLADOR

Para implementar um Controlador, deve-se criar uma subclasse da classe
VControladorFerramenta (quando a aplicagio ¢ uma ferramenta funcional) ou
VControladorEditor (quando a aplicacio ¢ um editor) ou VControladorJPrincipal
(quando a aplicacio ¢ um ambiente).

No Controlador, os métodos devem ser definidos sobrepondo os métodos virtuais da
sua superclasse a fim de definir o seu comportamento. Os métodos que podem ser
definidos sdo: comandosDeMenuEspecifico, comandosDeMenuQbrigatirio,
gDialogoNoOk,  choiceBoxCallBack, listaCallBack, dreaOpcoesCallBack e
botaoCaliBack.

A diferenga de cada método ¢ simplemente temporal, o momento de chamada, os
métodos sdo invocados somente apés um determinado evento ocorrido. Por exemplo,
o método comandosDeMenuEspecifico sera invocado somente quando o usuirio
seleciona uma opgdo de um menu opcional da aplicagfio. A identificagdo do item de
menu selecionado ¢ obtida como parimetro do método permitinde que o Controlador
determine qual item de menu foi selecionado. Assim, é possivel implementar um
comportamento para cada item de memu.

J4 o método comandosDeMenuQObrigatoric é invocado somente quando um item de
menu obrigatdrio € selecionado pelo usudrio juntamente com a identificacdo do item
de menu selecionado.

0 método gdialogoNoOk, por exemplo, é invocado somente quando ocorre um clique
em um botdo “Ok” do quadro de didloge implementado pelo projetista. O projetista,
portanto, pode obter a identificacio do quadro de didlogo e implementar a resposta
adequada para cada quadro de dilogo implementado.

As formas de implementar estes métodos sdo idénticas, estes podem ser preenchidos
com cddigos da linguagem de programacio ANSI C++, chamadas de servigos do
protocolo de apresentagéo (ver apéndice B), do componente Modelo ou até mesmo do
proprio Controlador.
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Apés a defini¢io de métodos, vale lembrar que esta classe controladora deve ser
instanciada passando alguns pardmetros importantes (ver apéndice B) durante a
injcializagiio da aplicagdo (foi visto na segdo 7.3.1).

7.5.3 EXEMPLO

No contexto da Palheta, fem-se, entdo, wma nova classe que faz o papel do
Controlador que serd chamada simplesmente de “Controlador”.

Vale lembrar que a implementagido do Controlador para a palheté é uma parte da
implementagdo do Controlador do ambiente pois foi visto que a Palheta & considerada
como um quadro de dislogo especifico ao ambiente,

Para implementar o Confrolador, o projetista deve obter a classe *“Controlador”
derivando a classe VControladorAmbiente existente no protocolo de apresentagio.

Criada a classe controladora, o projetista deve definir o método gdialogaNoOk. T4 que
este método serd invocado somente quando o usuério clica no botdo Ok da palheta.
Este método deve obter dados mantidos (fornecidos pelo usudrio) pelos objetos de
interagio que compdem este quadro de didlogo invocando os servigos do préprio
protocolo de apresentagdo.

Apds a obtengdo dos dados dos objetos de interagio, estes valores sdo passados para
um objeto da classe Ambiente do componente Modelo usando o protocolo definido
pelo componente Modelo.

A classe Ambiente, por sua vez, pode retornar algum valor inteiro. O Controlador pode
determinar se o valor retornado indica que a execugio foi normal ou ocorreu algum
erro.

Se ocorreun zalgum tipo de erro, o Controlador sclicita 2 identificagio do erro ocorrido
invocando um servico do Modelo. Obtida esta identificagiio, entdo o Controlador
solicita ao componente Visio para exibigio de erro. Para ilustrar este compoertamento,
a figura 7.5 mostra o trago de eventos (motagio da metodologia OMT) dos irés
componentes: Visao, Controlador ¢ Modelo.
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Figura 7.5

Trago de eventos entre Visio, Controlador e Modelo

VISAO CONTROLADOR MODELO
Ti COK
! clique no -
licita dad
- solici os
dados fornecidos
invoca
retorna valor
obter erro
erro retornado
exibir etro
|

Para exemplificar, supGe-se que o nome do objeto instanciado da classe do Modelo
(classe Modelo) € objeto_do_modelo.

Supde-se também que a varidvel contexto é uma cadeia de caracteres que representa o
contexto da Palheta (ver segdo sobre jancla principal na segéio 5.3.2.1). Os cddigos
para cada contexto da Palheta sdo anilogos. A seguir, tem-se o cédigo somente no
contexto de projeto, o usudrio pode fornecer comandos, por exemplo, para excluir ou
incluir um projeto mantido pelo ATIFS.
void Controlador::qdialogoNoOk (QuadroDialogo *obj)
{
char *comando;
char *arquive;
char *erro;
int status;
comando = copiaSiring(meu_painel->o0bj choice->obterOpcaoSelecionada());
arguivo = copiaString(meu_painel->obj_caixatexto-» obterConteudo());
if (comparaString(contexto, “Frojeto”}) {/ verifica se a coniexto € Projeto
{
if (comparaString{comando, “excluir”))
{

status = objeto_de_modelo-> excluirProjeto(arquive);

if (status == erro)

{
erro = objeto_do_modelo-» obterErro();
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exibirAlerta(erro, 1);

}
/
if (comparaString(comando, “inserir”))
{

status=objeto_do_modelo-> inserirNovoFrojeto(arquivo);
if (status == erro) /{ se erro...
{
erro = objeto_do_modelo-» obterErro{); || obter o erro
exibirAlerta(erro, 1); [ exibe uma alerta

}

E importante lembrar que o Controlador pode definir os call-backs dos objetos de
interagfo. No caso do ATIFS, € possivel definir os call-backs dos objetos da classe
Lista, CaixaEscolha e Botio.

No exemplo, € preciso definir um call-back do objeto do tipo CaixaEscolha que obtém
o comando selecionado pelo usudrio pois se 0 usudrio selecionar o comando “excluir”,
o botdo “Definir Parimetros...” da Palheta deve ser desabilitado impossibilitando que
o usudrio especifique os pardmetros; caso contrério, este botdo deve ser habilitado,

Para isto, o projetista deve definir o método do Controlador chamado
caixaEscolhaCallBack pois este & invocado pela Visdo somente quando o usudrio
seleciona alguma opg¢dio em uma caixa de escolha. A seguir, tem-se o ¢bdigo que
descreve esie comportamento:

void Controlador::caixaEscolhaCallBack{CaixaFEscolha *obj)

{

char *comando;

comando = meu_painel->0bj choicebox->obterOpcaoSelecionada(); |/ obtém a op¢io

selecionada pelo usudrio na caixa de escolha.

if (comparaString(comando, “excluir”)) jf se comando é “excluir”..,
meu_painel->botaol->habilita(FALSE); /{ desabilita o botio

else
meu_painel->botaol->habilita(TRUE), /{ habilita o botdo
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Além disso, o projetista deve definir os call-backs dos botdes da Palheta. Se o botdo
“Definir Parimetros...” for clicado, exibe-se um quadro de diflogo, por exemplo,
obj_dialog2 com o painel meu_painel2.

Se o botio “Selecionar...” for clicado, exibe-se um seletor de arquivo (ver detalhes na
secdo 5.3.2.3). Dado o arquivo selecionado (pelo usudrio), este arquivo deve ser
exibido pela caixa de texto.

Para implementar este comportamento, o0 método de call-back de botio deve ser
definido como mostra a seguir:

Controlador::callBackBotac (Botao *obj)
{
if (obj == obj botaol)
{
obj_dialog2 = new QuadroDialogo(objeto_janela, "Parametros”, 250, 250, 600, 400);
meu_painel2 = new Painel(obj_dialog2);
desenharqdialogo2(obj_dialog2);
meu_painel2->fimEdicac{obj_dialog2);
obj_dialog2->exibir(TRUE);
}
if (obj == botao2)
{
char *auxiliar = " i
auxiliar = copystring(" ")
auxiliar = selecionarArquivo(l, NULL, "*.%");
obj_wxt-»exibirConteudo(auxiliar);
}
}

Finalmente, no método inicializagdo da classe Aplicagio, tem-se uma instanciagio de
um objeto do Controlador. No caso do exemplo, tem-se:

obj_controlador = new Controlador( “ATIFS”, “*.**, “helpl.hlp”, “help2.hlp”, "ATIFS -
Protdtipo versio 1.0 \n Marcos Salenko Guimardes \n Marco de 1995, 1, menu, rotulo);

Os detalhes dos pardmetros de configuragio do Controlador estio no apéndice B.

Vale lembrar que se deve criar dois arquivos de texto em ANSI puro (sem sinais de
controle): um arquivo irata da aplicacdo e o segundo trata de cOmo Operar ¢ sistema.
Isto permite que a aplicacgio oferega todas as informagdes de ajuda ao usudrio.

No caso do exemplo, ter-se-ia um arquivo “help1.hlp” descrevendo a aplicagiio e o
segundo “help2.hlp” descrevendo como operar esta aplicacao.
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7.6

Isto € tudo para obter uma nogéio bisica de implementagio de um Coantrolador.

CONCLUSAO

No caso do framework do ATIFS, o componente Visdo é do tipo caixa-preta e os
componentes Modelo e Controlador sio do tipo caixa-branca.

Foi visto também que existem vérias técnicas para descrever um framework que sio
chamadas de padrées de projeto. No contexto deste capitulo, foi utilizado o padrio de

projeto do tipo guia de programagdéo.

Este tipo de padrio de projeto permite documentar o framework usando um conjunto
de padrSes que descrevem o propdsito, os problemas e como resolvé-los usando o
framework. Este padrio de projeto foi utilizado para descrever o framework do
ATIFS. :

Foi visto também o exemplo de uso deste framework no contexto do ATIFS no que se
refere ao quadro de didlogo Palheta. Portanto, este capitulo mostrou a implementagio
do quadro de didlogo Palheta e como os trés componentes interagem neste caso,

Descrever um framework é uma drea que ainda estd em evolugdo. Nio hd um estudo
que comprove qual € o padrdo de projeto que descreve melhor um framework.

Neste trabalho, foi usado o padrio Guia de Programagéo por ser mais conhecido para
descrever como usar urn framework,

Ap6s a descrigdo do uso do framework, tem-se encerramento final deste trabalho no
préximo capftulo.
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Capitulo 8

CONCLUSAO E
EXTENSOES FUTURAS

8.1

Este capitulo encerra este trabatho com os seguintes tépicos: na primeira segio, tem-se
o que foi feito neste frabalho. Na proxima secio, tem-se a descricio da sua situagio
atual. Finalmente, este capitulo encerra com as extensdes futuras para a continuidade
deste trabalho.

O QUE FOI FEITO?

Esta dissertagio teve por objetivo auxiliar os projetistas de ferramentas no
desenvolvimento de uma interface com o usudrio de um ambiente integrado de testes.

No capitulo 2, foi feito um estudo de forma genérica sobre ambientes integrados e
inferface com o usudrio a fim de obter uma base tedrica e principalmente, os requisitos
da interface a fim de atender os aspectos de integracdo de apresentagdo de ambiente.

O capitulo 3 descreve o ambiente considerado neste trabalho denominade ATIFS
mostrando alguns conceitos e a sua arquitetura.

Foi escolhido o paradigma orientado a objetos pois atende melhor aos requisitos
apresentados na segdo 2.2, quais sejam: uniformidade, separacdo de interface e
aplicagdo, portabilidade e extensibilidade.

No capitulo 4, foi visto que os frameworks sio modelos que representam uma
estrutura de projeto contendo classes abstratas e concretas juntamente com os seus
relacionamentos. Estes frameworks possuem os seguintes aspectos de
desenvolvimento:
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+ projeto - projeta-se um modelo que deve ser reutilizdvel cobrindo um conjunto de
dominios do problema;

* uso - o framework deve ser usado para desenvolver uma aplicagdo. Foi visto que
existem duas formas de uso: o de caixa-preta (uso baseado em instanciagGes de
classes) e de caixa-branca (uso baseado na criagdo de novas subclasses a partir de
uma classe).

* descrigdo - o framework pode ser documentado usando padrées de projeto a fim de
especific-lo, descrever como usd-lo ¢ outros objetivos. Existem vdrios padrdes.
Foi visto que, no caso do ATIFS, foi utilizado o padrio do tipo guiz de
programagdo para descrever como usar o framework do ATIFS.

No contexto de interface, foram estudados virios modelos para construgfo de
interface com o usudrio: MVC, Modelo baseado em Modos, MVC++, MV, Modelo de
Camadas; com o intuito de escolher o mais adequado para o ATIFS. Dentre os
modelos estudados, 0 MV ¢ 0 MVC++ foram considerados como os que melthor
poderiam atender aos requisitos de interface para o ATIFS.

Inicialmente, foi projetado um framework da interface com © usuirio do ATIFS com
base no MV (visto na segdo 4.2.2.5). Foi constatado que o MV demonstrou a sua
deficiéncia que € a forte dependéncia do componente Viséo ao Modelo.

Quando o Modelo € alterado, o componente Visio pode sofrer alteragSes (dependendo
do tipo de alterages do Modelo). Isto ndo ocorre no MY C++, uma vez que o Modelo
sofre alteraghes, o componente Controlador € quem sofre esta influéneia evitando,
assim, alteracSes no componente Visdo.

Este problema do MV estd no componente Visio, o qual nfic possui uma separacio
explicita do contexto genérico (que representa o padrio de look and feel da interface
do ATIFS) e o contexto especifico de uma ferramenta (interface no contexto especifico
de uma ferramenta). No MVC++, o componente Visio representa a interface nos
aspectos independente de uma ferramenta e o Controlador representa a interface no
contexto especifico de uma ferramenta.

Portanto, 0 MVC++ (Modelo-Visdo-Controlador+ +) foi escolhido por fornecer maior
grau de reutilizagio e de independéncia de didlogo dentre os modelos estudados.

Com base no MVC++, foi projetado um framework especifico da interface com o
usudrio do referido ambiente integrado. Desta forma, os projetistas de ferramentas
podem desenvolver uma interface para suas ferramentas partindo desta estrutura pré-
definida.

Projetado o framework, € preciso documentar como usi-lo para que os projetistas de
ferramentas possam ter conhecimento de como definir a sua interface da suz
ferramenta. Este processo foi documentado no capitulo 7 usando padrdo de projeto
[Pre95b] do tipo guia de programagcdo juntamente com alguns exemplos.
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8.2

O framework definido para o ATIFS foi implementado em ANSI C++ de forma que os
projetistas poderdo instanciar as classes referentes a interface das suas ferramentas.
Desse modo, garante-se que todas as ferramentas integradas seguirio o padrio de
comportamento e apresentacao do ATIFS,

O QUE DEVE SER FEITO?

8.3

Este framework deve sofrer o processo de “maturago” que é obtido através de
aplicagdes praticas realizadas pelos préprios projetistas de ferramentas. Desta forma,
podem surgir problemas no framework, seja de projeto, seja de implementagio.
Portanto, estes problemas fario com que o framework seja modificado a fim de
otimizi-lo.

EXTENSOES FUTURAS

A possibilidade de melhoria quanto a implementacio do framework € a utilizagio do
mecanismo de reflexio computacional oferecendo assim uma separagio mais nitida da
interagio entre componentes Visdo ¢ Controlador. O Controlador pode ser um meta-
objeto da Visdo e Modelo.

Foi constatado que o Protocolo de Apresentagio do ATIFS € totalmente dependente do
toolkit utilizado. Portanto, a outra possibilidade de methoria é permitir que a camada
do Profocolo de Apresentacio seja independente do toolkit. Assim, pido haveria
necessidade de re-projetar esta camada ao substituir um toolkit por um outro.

Como extensio de trabalho, seria possfvel tornar o framework do ATIFS fotalmente do
tipo caixa-preta, no qual os componentes Visdo, Modelo e Controlador seriam obtidos
simplesmente instanciando classes e configurando os objetos,

Isto ndo foi possivel pois o componente Modelo do ambiente como um todo nio
estava totalmente especificado, o ATIFS ainda esti em desenvolvimento. Quando o
componente Modelo estiver totalmente definido, o framework para o componente
Modelo pode ser projetado e pode ser tormar um framework do tipo caixa-preta.

O desafio ¢ transformar o framework do componente Controlador em caixa-preta. Este
é considerado como uma parte bastante dificil de ser reutilizivel pois este implementa
o didlogo entre Modelo ¢ Visio, sendo portanto muito dependente da ferramenta que
esti sendo implementada.

Se este desaflo for superado, seguindo o raciocinio do [JE88], como o framework do
ATIFS ¢é totalmente do tipo caixa-preta, o que falta ¢ somente obter dados de
configuragdo de objetos. Desta forma, seria possivel desenvolver quaisquer sistemas
interativos que compSem o ambiente integrado de forma automdtica. O projetista de
ferramenta, por exemplo, utilizaria um software que, obtidos alguns dados fornecidos
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pelo projetista, geraria um c6digo da sua ferramenta automaticamente seguindo todos
os padrdes estabelecidos pelo ambiente,

Apés o processo de “otimizagiio” do framework, como extensio futura deste trabatho,
deve-se desenvolver uma ferramenta interativa de construcdce de interfaces. Uma das
utilidades do framework é permitir o desenvolvimento de um gerador de aplicagGes.
Portanto, & possivel desenvolver uma ferramenta interativa de construgio de interface
que automatiza o trabalho dos projetistas de ferramentas no desenvolvimento de
interface. Assim, nfo é necessirio que o projetista codifique manualmente a sua
ferramenta pois a ferramenta interativa de construgio de interface € quem geraria este
cbdigo automaticamente.
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Apéndice A

FRAMEWORK DA
INTERFACE DO ATIFS

Este apéndice apresenta o modelo de objetos do Protocolo de Apresentagdo do ATIFS
contendo basicamente quatro segfes: uma menciona o modelo de objetos do
componente Visio do ATIFS; a segunda descreve o modelo de objetos do Controlador;
na terceira secfo, tem-se um modelo de objetos do componente Modelo ¢, finalmente,
tem-s¢ uma descricio da classe Aplicagdo (classe requerida pelo WXWindows,
representa uma ferramenta ou um ambiente ou um editor como um todo sendo Gtil
para inicializar qualquer uma destas aplicagdes).

H4 duas ressalvas importantes sobre este apéndice, que sio:

1. os métodos das classes referentes aos componentes Visdo e Controlador, nio serdo
descritos pois, estes se encontram no apéndice B (sobre os servigos do protocolo de
apresentagio).

2. algumas classes implementadas possuem o seu comportamento definido no
protocolo de apresentaciio. Portanto, tem-se o modelo dinfmico (usando a notagio
da metodologia OMT) destas classes a fim de descrever o seu comportamento.

Algumas classes possuem o set modelo dinimico € outras nao. Isto nio significa que a
especificagio do comportamento dinimico do protocolo de apresentacdo do ATIFS
esteja incompleta pois as classes do Protocolo de Apresentagdo sio derivadas a partir
de uma classe da biblioteca do foolkit WXWindows (ver a segfio 6.2.1). Gragas a0
mecanismo de heranga, o comportamento destas classes estio encapsulados nas
classes do toolkit. Portanto, as classes que nio possuem o seu modelo dindmico
somente implementam o protocolo ¢ as demais, além de implementar o protocolo,
possuem © seu comportamento especifico (ou adicional).
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Al

A seguir, tem-se entdo, a descrigio das classes do protocolo de apresentagio do
ATIFS,

COMPONENTE VISAO

O modelo de objetos do componente Visdo do ATIFS compde-se de virias classes que
estdo ilustradas na figura A.1 (usando a notagao da metodologia OMT) e do toolkit
WXWindows. A seguir, tem-se itens referentes a classes do Protocolo de
Apresentacio.

A1l Janela

Al2

A classe Janela representa uma janela de forma genérica contendo somente uma barra
de menu. Esta classe ¢ subclasse de uma classe oferecida pela biblioteca do toolkit: o
wxFrame, contendo vdrios atributos adicionais:

1. sobre_aplic - mantém uma cadeia de caracteres mantendo dados da aplicacgio
fornecidos pelo projetista. Esta cadeia de caracteres serd exibida somente quando o
usudrio seleciona o item de menu “Sobre” no menn “Ajuda”. Selecionada esta
opgdo, abre-se um quadro de didlogo contendo esta cadeia de caracteres.

2. nome_aplic - nome da aplicagdo, atributo do tipo cadeia de caracteres (ou string).

3. arq_ajuda_oquee - atributo do tipo cadeia de caracteres representando nome do
arquivo (fornecido pelo projetista) de ajuda que maniém informagfio sobre a
aplicacio.

4. arg_ajuda_usando - atributo do tipo cadeia de caracteres representando o nome do
arquivo (fornecido pelo projetista) de ajuda que referencia o como usar a aplicago.

5. objeto_controlador - ponteiro para o sen objeto Controlador instanciado a partir da
classe confroladora definida pelo projetista.

6. diretorio_aplic - diretério da aplicagdo do tipo cadeia de caracteres.

arquivo_atual - arquivo atual aberto do tipo cadeia de caracteres.

8. menu_bar - ponteiro para o seu objeto de barra de menu da classe BarraMenu (serd
vista na préxima se¢io).

b

BarraMenu

Esta classe representa um conjunto de menus denominado barra de menu. Esta classe

¢ derivada a partir da classe wxMenuBar da biblioteca do WxWindows contendo trés

atributos especificos, que sfo:

1. the file menu - ponteiro para um menu obrigatério Arquive da classe Menu. Este
ponteiro & importante para uso interno do protocolo de apresentagfio.

2. the edit menu - ponteiro para menu Editar da classe Menu, importante para uso
interno do protocolo de apresentaggo.

3. the_help_menu - ponteiro para o menu Ajuda da classe Menu.
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Figura Al Modelo de objetos do Protocolo de Apresentagio
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A.1.3 JanelaPrincipal

Esta classe representa a janela principal do ATIFS ilustrada na figura 5.1. Note que
esta classe é uma especializacio da classe Janela. Portanto, todos os atributos e
métodos sdo automaticamente herdados pela classe Janela. A seguir, tem-se os seus
atributos especificos, que sio:

1. painel_jprincipal - ponteiro que aponta para um objeto da classe PainelJPrincipal
(esta classe serd descrita posteriormente).

2. drea_opgdes - ponteiro para objeto da classe AreaOpgbes (esta classe também serd
descrita posteriormente).

Esta janela foi implementada também toda a sua parte dinfimica (comportamental).
Para especificar este comportamento, tem-se o seu modelo dindmico na figura A.2.

Inicialmente, como todas as janelas do ATIFS, tem-se o estado de “inicializagdo”,
durante a sua inicializacdo, cria-se os seus objetos componentes da janela, acrescenta-
s€ 0s seus menus ¢, finalmente, a janela é exibida,

Exibida a janela, esta permanece em um estado de espera de eventos no estado
“aguarda comando de menu”. Gerado um evento para esta janela, esta passa para o
estado de avaliagdo do evento (no estado “obter id de menu) determinando o evento e
a sua resposia,

No caso do protocolo de apresentagdo do ATIFS, o evento esperado € o comando de
menu selecionado pelo usudrio. A resposta da janela dependerd do item de menu
selecionado. Portanto, a partir do estado “obter o id de menu”, tem-se, na figura A2,
08 estados que representam as respostas de cada item de menu selecionado.

Por exemplo, se o usudrio seleciona a opgdo “Novo” do menu Arquivo, o préximo
estado € o estado “invocar um editor”. Isto significa que um editor serd carregado a fim
de criar um novo arquivo. Em seguida, tem-se o estado “invocar o seu Controlader”,
um método do Controlador & invocado.

Se o usudrio seleciona a opgio “Abrir.” do menu Arquivo, tem-se o estado
“selecionar arquivo”, Isto significa que o sistema solicitard ao usudrio uma selegfio de
arquivo através de um quadro de diAlogo apropriado. Feita a selegdo, tem-se o estado
“invocar o seu Controlador” que significa que o Controlador, por exemplo, deve
solicitar ao sistema para que este invoque um editor abrindo o arquivo selecionado a
fim de visualizar, editar e outros recursos oferecidos pelo préprio editor.
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Figura A2
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Apés a invocagio do seu Controlador, a Visio passa para o estado “aguardar comando
€ menu”, aguardando um novo comando de menu.

Se o item “O que € 7 ou “Usando” do menu Ajuda for selecionado, invoca-se um
sistema de ajuda abrindo um determinado arquivo (definido pelo projetista)
informando ao usudrio dados sobre o sistema ou como operar o sistema.

Quando o item “Sobre” do menu Ajuda é selecionado, exibe-se um quadro de didlogo
informando ao usudrio dados sobre a aplicagio contendo: nome, versio, ano e nomes
dos desenvolvedores.

Finalmente, se o usudrio scleciona a opgio “Sair” do menu Arquivo, tem-se wm
quadro de didlogo solicitando a confirmagio da saida da aplicacio no estado
“confirmar safda da aplicagio®,

Vale lembrar que as demais opgbes de menu (que ndo fordo mencionadas nesta segdo)
nio estio especificadas pois estas estio desabilitadas impossibilitando que o ususdrio as
selecione. '

A.1.4 JanelaEditor

Esta classe representa a janela de editor descrita na segdo 5.3.2.3. Esta classe ¢
subclasse da Janela, portanto, além dos afributos e métodos herdados, ela possui
somente um atributo especifico: drea_texfo que é um ponteiro para a sua drea de texto
(da classe AreaTexto) onde o uswirio edita um texto.

O comportamento desta jancla foi implementado. Portanto, tem-se ¢ seu modelo
dinimico na figura A3,

Este modelo € ligeiramente mais compiexo em relacio ao da janela principal pois a
janela trata de um conjunto maior de eventos (comandos de menus) em relacdo a
janela principal. Portanto, tem-se maior quantidade de estados a partir do estado “obter
o0 id de menu”,

Se o usudrio seleciona a op¢io “Novo” do menu Arquivo, a classe JanelaEditor obtém
o id de menu no estado “obter o id de menu”. Com esta identificagio da opgio
selecionada, o estado atual passa para “invoca sua drea de texto”, a janela invocara
algum servigo oferecido pelo seu objeto componente do tipo AreaTexto.
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Neste caso, o conteddo desta drea deve ser envaziado (limpo). Quando esta operagio €
realizada, tem-se 0 novo estado que é “atualiza o titulo da janela”.

Neste estado, o titulo da janela deve ser atualizado para um titulo sem o nome do
arquivo. Isto significa que ndo bd arquivo aberto. E, finalmente, apds a atualizagio da
janela, tem-se o estado “invocar o seu Controlador™ passando o seu controle para o
Controlador.

Quando o usudrio seleciona o item “Abrir...” ou o item “Salvar como...” do menu
Arquivo, um quadro de didlogo de selegio de arquivo é exibido no estado “selecionar
arquivo”.

Selecionado o arquivo, o titulo da janela deve ser atualizado po estado “atualizar o
titulo da janela™ a fim de informar ao usufric que o contexto da janela foi “chaveado™
para o arquivo selecionado.

Quando o item “Salvar” ou o item “Imprimir...” no Arquivo £ selecionado, ¢ controle &
passado para 0 seu controlador no estado “invocar o seu controlador” para que ele, o
Controlador, possa invocar servigos do Modelo.

Note que os comportamentos do menu Ajuda e do item “Sair” do menu Arquivo desta
janela s@o idénticos os da janela principal. Portanto, o seu comportamento foi descrito
pa segio A.1.3.

A.1.5 JanelaFerramenta

Esta classe representa a janela de ferramenta (descrita na secdo 5.3.2.4). Foi visto que
esta janela possui duas dreas de texto (como ilustra a figura 5.8), portanto, esta classe
possui dois atributos adicionais:

1. drea_texto - ponteiro para firea de texto 1 (classe AreaTexto).
2. drea_textoZ - ponteiro para drea de texto 2 (classe AreaTexto).

O comportamento dinfmico da janela de ferramenta € idéntico ao da janela de editor
pois ambas as janelas se t8m o mesmo conjunto de itens de menu. A dnica diferenga
entre estes dois tipos de janelas é simplesmente o contexto, um para editores e oufro
para ferramentas. Portanto, a descricio do comportamento da janela estd na segfio
A.1.4 visto que o comportamento da janela de editor é também vélido para a de
ferramenta.

A.1.6 AreaTexto

Esta classe representa uma drea de texto onde o usudrio edita um texto e visualiza o
conteiido de arquivos (de fexto). Os objetos desta classe sdo instanciados
automaticamente (o projetista nfio instancia esta classe diretamentc) durante a criagio
de um objeto das classes JanclaEditor ¢ JanclaFerramenta.




Esta classe é uma subclasse da classe wxTextWindow pertencente 2 biblioteca do
toolkit WXWindows. Foi preciso inserir somente um afributo adicional: conteudo do
tipo booleano, se o valor & FALSE, significa que esta drea de texto estd vazia; caso
contrdrio, a drea de texto contém dados.

A.1.7 AreaOpgoes

A.l18

A19

Esta classe representa uma drea onde o usudrio seleciona alguma opcio, o seu objeto €
criado de forma automdtica durante a cria¢io de um objeto da classe JanelaPrincipal.
Esta drea existem exclusivamente nas janelas principais.

Esta classe € uma subclasse da classe wxlistBox da biblioteca WXWindows contendo
somente dois atributos especificos:

1. obj_paineljprincipal - ponteiro para um objeto da classe PainelJPrincipal
2. item_selecionado - uma cadeia de caracteres que representa a opgo selecionada
pelo usudrio,

PainelJPrincipal

Bsta classe representz uma Area de trabalho da janela principal. Esta foi inserida
devido 2 restri¢io do préprio foolkit, isto €, sem esta classe, ndo seria possivel inserir
um objeto do tipo AreaQOpgdes na janela principal.

Esta classe € derivada da classe wxPanel da biblioteca do WX Windows cujo atributo
especifico é obj_janelaprincipal (um ponteiro para a sua janela principal). Esta classe
ndo estd disponivel para projetistas (de ferramenta e nem de interface do ambiente)
pois o objeto desta classe € criado e utilizado de forma transparente a fim de facilitar a
tarefa dos projetistas.

Esta classe serve para manter consisténcia de apresentagio da drea de opgles em uma
janela principal. Por exemplo, quando a janela principal € redimensionada, um método
desta classe é invocada nesta circunstincia a fim de redimensionar a sua drea de
opgies de forma adequada.

QuadroDialogo

Esta classe representa os quadros de didlogo. Os quadros de didloge sdo quadros que
servem para solicitar e obter dados fornecidos pelo usudrio.

No caso do protocolo de apresentagio do ATIFS, esta classe é subclasse da classe do
WXWindows chamada wxDiglogBox contendo soments um afributo adicional:
obj janela (ponteiro para a sua jancla da classe Janela), cujo objetivo € associar ao seu
objeto de janela.




A.1.10 Painel

AlIl

A.l12

Esta classe representa um conjunto de objetos de interagio que pode ser composto por
objetos do tipo Lista, Botio, CaixaFscolha ¢ CaixaTexto, que serio vistos
posteriormente. No caso do ATIFS, todos os painéis ji possuem de forma pré-definida
dois botdes: “Ok” e “Cancelar”. O projetista, entdo, somente define quais objetos de
interagdo devem pertencer ao seu painel exceto estes dois botdes.

Esta classe € subclasse da classe wxForm do WXWindows que possui, além dos
atributos ¢ métodos herdados de sua superclasse, somente um atributo adicional:
obj_dialog que é um ponteiro para o seu objeto da classe QuadroDialogo.

Lista

Esta classe apresenta uma lista de opgdes (a sua aparéncia € idéntica a da drea de
opgdes) disponiveis para o usudrio. Para selecionar uma opgdo, o usudrio deve clicar
na opgo desejada.

A classe Lista é subclasse da classe wxListBox da biblioteca do WXWindows contendo
somente um atributo especifico: item_selecionado cujo dado armazenado é uma cadeia
de caracteres representando 2 opgio que o usudrio selecionou.

CaixaEscolha

A classe CaixaEscolha representa a caixa de escolha (exemplo na figura 5.2) contendo
uma lista de opgdes somente quando o seu botdo & clicado. Apresentada uma lista de
opcbes, o usudrio, entdo, deve clicar sobre uma opgdo desejada. Quando uma
determinada opgio € sclecionada, entdo a lista de opgdes & eliminada; e somente a
opeéao selecionada serd exibida.

O seu papel € semelhante a0 da Lista mas existem certas diferengas. A vantagem da
lista é que a sua lista de opgdes pode ser pré-definida e também se pode alterar
dinamicamente. Por ouiro lado, no caso da caixa de escolha, a sua lista de opgdes deve
ser pré-definida.

A vantagem da caixa de escolha sobre a lista é que esta ocupa menos espago no quadro
de didlogo, visto que ele exibe a sua lista somente quando o seu botdo € clicado.

A CaixaEscolha ¢ uma subclasse da classe wxChoice periencente 4 biblioteca do
WXWindows. Foi preciso inserir somente um atributo (¥fem_selecionado) que
mantém a opgdo selecionada pele usudrio em uma cadeia de caracteres.

A.1.13 Botho

Esta classe representa um botdo (exemplo na figura 5.2). Se clicado, o método do sen
Controlador botdoCallBack é invocado na qual pode ser definido pelo projetista.
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Esta classe é definida como subclasse da wxButton do WXWindows contendo somente |
um novo atributo (dialogo) que € um ponteiro que associa a um objeto do tipo
QuadroDialogo (criado pelo projetista)

CaixaTexto

Esta classe & representada como um retingulo onde o usudrio preenche com uma
cadeia de caracteres. Tem-se um exemplo deste tipo de objeto na figura 5.2.

Esta classe ¢ subclasse da wxTxt da biblioteca do WXWindows contendo um taico
atributo especifico que ¢ conteddo que mantém uma cadeia de caracteres fornecido
pelo usudrio.

CONTROLADOR

A2l

A22

Tem-se basicamente quatro tipos de Controladores virtuais (como mostra a figura
Ad). um para editores (VControladorEditor), outro para ferramentas
(VControladorFerramenta) e, finalmente, um para desenvolver a interface principal
do ATIFS (VControladorAmbiente). Finalmente, estes controladores virtuais possuem
a mesma superclasse que ¢ definido por um Controlador virtual de forma mais
abstrata: o VConirolador.

Quando o projetista define o seu Controlador, dependendo do que se trata do sistema
que estd sendo implementado, derivado a partir de um dos controladores virtuais
mencionados acima, exceto VConfrolador (nunca deve ser derivado ¢ nem
instanciado).

A seguir, tem-se quatro seges, cada segio menciona estes controladores virtuais.

VComntrolador

Esta classe ¢ a mais abstrata quando se trata de confroladores contendo somente dois
atributos e virios métodos virtuais. Os atributos sio: objefo_janela (um ponteiro para
um objeto da classe Janela e objeto_modelo (um ponteiro para um objeto da classe
Modelo).

Os seus servigos (ou métodos) sfio todos virtuais para que possa definir controladores
virtuais especificos que serdo vistos a seguir,

VControladorAmbiente

Esta classe é uma subclasse do VControlador. O VControladorAmbiente possui um
contexto mais especializado em relagio ao VControlador pois se trata de interface
principal do ATIES.
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0O VControladorAmbiente possui, além dos mesmos conjuntos de atributos e métodos
virtuais da sua superclasse através de sobreposicdo de métodos como mostra a figura
A.4. Note que a classe VControladorAmbiente possui um atributo (obj_jenela) que
aponta para um objeto da classe JanelaPrincipal. Além disso, esta classe também
possui um método virtual adicional que € dreaOpgdesCallBack cuja fungio ¢ definir
um call-back de um 4rea de opgdes, visto que somente a jancla principal possui este
tipo de drea de trabalho.

Figura A4

Modelo de objetos dos controladores virtuais

VControlador

objeto_janela
objeto_modelo

comandosDeMenuCbrigaténo
comandosDeMenuQOpcional
qdialogoNoOk

associalanela

associaModelo
caixaEscolhaCallBack
listaCaliBack

botdoCallBack

VControladorEditor VControladorFerramenta VControladorAmbiente

AreaOpedesCallBack

A.2.3 VComntroladorFerramenta

Aplica-se o mesmo raciocinio do VConfroladorAmbiente ao caso do
VControladorFerramenta, o VControladorFerramenta é o VControlador voltado para
o coniexto de ferramenta.

Note que a classe VControladorFerramenta possui um atributo (obj janela) que
aponta para um objeto da classe JanelaFerrramenta. Esta classe possui 0s mesmos
conjuntos de métodos virtuais do VControlador permitindo que o projetista defina o
Controlador especifico de uma ferramenta,
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VControladorEditor

Este é o VControlador voltado para editores contendo o afributo obj_janela que € um
ponteiro para um objeto do tipo JanelaEditor.

Note que esta classe contdm os mesmos conjuntos de métodos virtuais do
VControlador, prontos para serem definidos pelo projetista.

COMPONENTE MODELO

No componente Modelo (ver figura A.5), tem-se a classe Modelo. As classes do
componente Modelo devem ser subclasses da classe Modelo para que obtenha as suas
propriedades basicas herdadas.

Na classe Modelo, a principio, tem-se o8 seguintes atributos:

* Nome - contém o nome do objeto de configuragio;

* Descrigdo - contém a descrigio do objeto;

« Amributos - aqui se tem os afributos que serio levantados para um objeto de
configuraciio especifico.

* Realizagdo ~ um ponteiro que aponta para onde o dado estd armazenado;

Figura A5

Ad

O Modelo de objetos do componente Modelo

MODELO

Nome
Descri¢io
Atributos
Realizagiio

CLASSE APLICACAO

Todos os tipos de sistemas (ferramentas, ambiente, editores) devem possuir de forma
obrigatéria (devido as regras de implementacfio) a classe Aplicagdo. Esta classe
(ilustrada na figura A.6) representa um programa principal do sisterna como a fungio
main() na linguagem de programaciio C. Portanto, é importante descrever esta classe
que serd feita nesta segio.
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Figura A.6

Classe Aplicagio

APLICACAO

obj_janela

obterArquivoEntrada
obterArquivoSaida
obterParametrosAdicionais
inicializagio
dirctoricAplicagio
numerpArgumentos

Esta classe é 1til principalmente para definir a inicializagdo da aplicagio, obter
argumentos na chamada de um sistema e obter algumas informagSes sobre a aplicagio.
Portanto, o projetista deve definir, pelo menos, o método inicializa¢do desta classe
(ver um exemplo na segio 7.3.1).

No contexto estrutural, esta classe foi implementada como subclasse da classe wxApp
da biblioteca do WXWindows contendo somente um atributo adicional que €
obj_janela (ponteiro para um objeto do tipo Janela). Os seus métodos estio descritos
no apéndice B.
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Apéndice B

SERVICOS
IMPLEMENTADOS DO
FRAMEWORK

B.1

Este apéndice apresenta todos os servigos oferecidos pelo protocolo de apresentagdo
do ATTFS e do componente Controlador. Cada servigo tem uma fungio especifica
juntamente com o0s seus parimefros ¢ alguns retornam algum valor que pode ser
relevante ao objeto que o invocow

Inicialmente, tem-se os servigos que ndo pertencem a nenhuma classe pois estes nio
armazenam nenhuma informagdo simplesmente invocam fungbes do toolkit
WXWindows. Posteriormente, tem-se uma lista de servigos que foram agrupados por
classes pertencentes aos modelos de objetos do protocolo de apresentagio ¢ do
componente Controlador (ver detalhes destes modelos de objetos no apéndice A).

SERVICOS GENERICOS

No caso do ATIFS, os servigos genéricos, aqueles que nio pertencemn a nenhuma
classe, sdo compostos por trés servigos, que sdo:

1. Para exibir um alerta.

int resposta = exibirAlerta(char *mensagem, int nr_botoes)

onde: resposia - resposta do usudrio que podem ser OK ou Cancelar
nr_botdes - nimero de botdes (1 - Ok e 2 - Ok e Cancelar)
mensagem - mensagem de alerta
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2. Para exibir uma confirmacio

int resposta = exibirConfirmagio(char *mensagem, int tipo)
onde: resposta - resposta do usudrio que podem ser: Sim, Nao ¢ Cancelar.
tipo - se 1 o quadro de didlogo terd 2 botdes: “Sim” ¢ “Néo” e se o tipo for
2 quadro terd trés botdes: “Sim”, “Ndo” e “Cancelar”.
mensagem - mensagem de confirmagio.

3. Para solicitar ao usudrio uma selegio de arquivo

char *arquivo = selecionarArquivo(int estado, char *diretorio, char *extensdo)
onde: arquivo - arquivo selecionado pelo usudrio (tem-se um path completo com
nome de arquivo selecionado),
estado - se 1 o estado & abrir um arquivo e se 2 o estado ¢ salvar um
arquivo.
diretorio ~ o diretorio default
extensio - a extensao default

B.2 SERVICOS AGRUPADOS POR CLASSES

Nesta segiio, tem-se uma lista completa de servigos agrupados por classes as quais eles
pertencem. A seguir, tem-se virias se¢Oes onde cada segdo representa uma classe do
modelo de objetos do protocolo de apresentagdo do ATIFS.

B.2.1 Aplicagio
1. Inicializagio de uma aplicagio
Janela *Aplicagao. . inicializagdo()
{
/] Agui o projetista deve instanciar o(s) objeto(s) da classe Menu e instanciar um Controlador.
/! insere instanciacdo de uma classe do componente Modelo.
{l insere aqui as associagbes entre Controlador ¢ Modelo

}

2. obter o diretério de uma aplicagio

char *diretorio = Aplicagdo.diretorioAtual ()
onde: diretorio - diretério da aplicagdo obtido
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3. obter um niimero de pardmetros

int numero_argumentos = Aplicagdo.numeroArgumentos()
onde:numero_argumentos - nimero de argumentos obtido

4, obter uma arquivo de entrada

char *arquivo_entrada = Aplicagdo.obterArquivoEntrada()
onde: arquivo_entrada - arquivo de entrada obtido

5. obter um arquivo de saida

char *arquivo_saida = Aplicacio.obterArquivoSaida()

onde: arquivo_saida - arquivo de saida obtido

6. obter parimetros adicionais
char *parametros_adicionais = Aplicagdo.obterParametrosAdicionais()
onde: parametros_adicionais - pardmetros adicionais obtidos
B.2.2 JanelaPrincipal, JanelaEditor e JanelaFerramenta
7. Exibir e esconder uma janela
objeto->exibir(bool estado)

Se estado for TRUE a janela € exibida e se FALSE, a janela ¢ escondida.

8. Definir um editor que serd invocado quando o usudrio seleciona o item “Novo™ ou
“Abrir...” do menu obrigatério Arquivo (servigo exclusivo da JanelaPrincipal)

objeto->definirEditor(char *arquivo_editor)
onde: arquivo_editor - nome do arquivo de editor
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9. Obter um arquivo atual (disponivel somente na JanelaEditor e JanelaFerramenta)

arquivo_atual = objeto->obterArquivoAtual()

onde: arquivo_atual - é uma cadeia de caracteres representando o arquivo atual
retornado.

10. Exibir uma cadeia de caracteres na barra de status da janela

objeto->exibirStatus(string)
onde: string - cadeia de caracteres que deve ser exibida.
AreaTexto
A sua instanciagfo € feita antomaticamente. Quando se trata de janela de editor, tem-
se o ponteiro de objeto para a drea de trabalho chamado: drea_texfo. Quando se trata

de ferramenta, tem-se dois duas dreas de trabalho, os ponteiros sfo: dreg fexto e
drea_texto?.

11. Limpar o seu contelido

objeto->limpar(}

12. Exibir uma string em uma 4rea de texto

objeto->exiba(char *string)
onde: string - uma string que deve ser exibida na drea ds texto

13. Carregar arquive exibindo o seu contefido na 4rea de texto

objeto->carregar{char *arquivo)

onde: arquivo - nome do arquivo a ser carregado (pode-se incluir o seu caminho)

14. Salvar o contetido da rea de texto em um arquivo

objeto-»salvar(char *arquivo)

onde: arquivo - nome do arquivo(inciui o seu camirho)
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15. Obter nimero de linhas da drea de texto

numerodelinhas = objeto->obterNumeroDeLinhas()

onde: numerodelinhas - nimero inteiro que representa o nimero de linhas que a
area de texto contém.

16. Obter uma linha de texto nz drea de texto

char *buffer = objeto->obterLinhaTexto(int linha)

onde: linha - linha do texto (comegando do zero)
buffer - linha de texto desejada

B.2.4 AreaOpgdes

A sua instanciagéo & automdtica. Quando se trata de janela principal, tem-se o ponteiro
de objeto para a drea de drea de opgdes chamado: drea_opgdes.

17. Setar opgao selecionada inicial (ou default)

objeto->setarOpgaoSelecionada(int n)
onde: n - posigdo da lista (iniciando no 0)

18. Inserir opgdes na lista

objeto-SinserirOpqﬁo(char *rotulo)
onde: rotulo - rétulo da nova opgio

19. Excluir a n-ésima opgdo na lista

objeto->exchuirOpg¢ao(int n)
onde: n - posi¢ao na lista (iniciando em 0)

20. Obter item selecionado na lista retormando uma string contendo a opgio
selecionada. :
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char *opg¢io_selecionada = objeto->obterOpgioSelecionada()

Menu
21. Instanciagdo

objeto = new Menu

22. Inserir um item a um menu

objeto->inserirltens(int ID, char *rotulo, char *comentario)
onde: ID - ID de menu

rotulo - rétule do item de menu

comentario - um pequeno comentario que aparece na bama de status da
janela

PS: Os ID’s de menu devem ser definidos como um niimero inteiro maior ou igual a
500 pois os ID’s abaixo deste niimero, s30 reservados pelo Padrdo-ATIFS.

23, Habilitar e desabilitar um item de menu

objeto->habilita(int ID, bool estado)
onde: ID - ID de menu
estado - se TRUE habilita o item de menu ¢ se FALSE, desabilita ¢ item

24. Inserir um separador de itens de menu a fim de agrupar itens de menu methorando
a sua estrutura.

objeto->inserirSeparador(};

QuadroDialogo
25. Instanciagio

objeto = new QuadroDialogo (Janela *obj, char *titulo, int x, int y, int largura, int
altura)

onde: obj - objeto janela proprietiria do quadro de diflogo
titulo - titulo do quadro de didlogo
X ey - coordenadas da borda esquerda e superior do quadro
largura - largura do quadro
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altura - altura do quadro

26. Exibir quadro de didlogo

objeto->exibir(bool estado)
onde: estado - se TRUE exibe o quadro de dislogo

Painel
Vale lembrar que todo o painel de quadro de didlogo do ATIFS j& possui dois botdes
pré-definidos, que sdo: Ok e Cancelar.
27. Instanciagdo
objeto = new Painel(QuadroDialogo *obj)
onde: obj - objeto de quadro de dialogo

28. Ajustes finais do quadro de didlogo (sempre apds a instanciagio dos objetos de
interagdo, componentes do quadro de didlogo) associando o painel a um objeto de
quadre de didlogo.

objeto->fimEdigao(QuadroDialogo *obj);

onde: obj - objeto de quadro de didlogo que deve ser associado.

Botéo
29. Instanciacio

objeto = new Botio (QuadroDialogo *obj, char *rotulo, int x, int y)

onde: obj - objeto quadro de didlogo proprietdrio
rotulo - rétulo do botao.
X ¢ y - coordenadas da borda esquerda e superior do botdo

30. Habilita e desabilita um boto

objeto->habilita(int estado)
onde: estado - se TRUE - habilita o objeto; s¢ FALSE - desabilita o objeto




B.29 CaixaEscolha
31. Instanciagio
objeto = CaixaBEscolha (QuadroDialogo *obj, char *rotulo, int X, int y, int largura, int
altura, int nr_opgdes, char *opgdes[])
onde: obj - objeto quadro de didlogo proprictario
rotulo - rétulo da caixa de escolha
X ¢y - coordenadas da borda esquerda e superior da caixa de escolha
largura - largura da caixa de escolha
altura - altura da caixa de escolha
nr_opgdes - nimero de opgbes disponiveis
opgdes - € um vetor de string contendo todas as opgles disponiveis

32. Obter item selecionado (como uma cadeia de caracteres) de uma caixa de escolha.

char *opgo_selecionada = objeto->obterOpgioSelecionada()

33, Habilita e dessbilita uma caixa de escolha

objeto->habilita(int estado)
onde: estado - se TRUE - habilita o objeto; se FALSE - desabilita o objeto

B.2.10 CaixaTexto
34, Instanciagio
objeto = new CaixaTexto (QuadroDialogo *obj, char *rétulo, int x, int y, int largura,
int altura)
onde: obj - objeto quadro de didlogo proprietirio

rotulo - rétulo da caixa de texto
X e y - coordenadas da borda esquerda e superior da caixa de texto
largura - largura da caixa de texto
altura - altura da caixa de texto

35, Obter o contetido de uma caixa de- texto

char *contendo = objeto->obterConteudo()
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36. Exibir valor em uma caixa de texto

objeto->exibirConteudo(char *conteudo)

onde: conteudo - cadeia de caracteres que deve ser exibida.

37. Habilita e desabilita uma caixa de texto

objeto->habilita(int estado)
onde: estado - se TRUE - habilita o objeto; se FALSE - desabilita o objeto

Lista
38. Instanciagio
objeto = Lista (QuadroDi&logo *obj, char *rotulo, int x, int y, int largura, int altura)
onde: obj - objeto quadro de didlogo proprietirio
rotulo - rétulo da lista
X ¢y - coordenadas da borda esquerda e superior da lista
Jargura - largura da lista
altura - altura da lista

39. Setar uma opgo como selecionada por default

objeto->»setarOpgaoSelecionada(int n)
onde: n - posicio da lista (iniciando no 0)

40. Inserir uma opgao em uma lista

obijeto->inserirOp¢éo(char *rotulo)
onde; rotulo - rétulo da nova opgio,

41. Exclui a n-ésima opgfio na lista

objeto->excluirOpgao(int n)
onde: n - posigio na lista (iniciando em 0)
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42. Obter item selecionado (como uma string) em uma lista

char *opc¢lo_selecionada = objeto~-»>obterOpcioSelecionada()

Controlador

43, Instanciacdo (supde-se que a classe denominada de Controlador seja a classe
controladora definida pelo projetista)

objeto_controlador = new Controlador(char *titulo_janela, char *extensao_default,
char *arquivo_ajudal, char *arquivo_ajuda2, char *sobre, int
num_men, char *menuf], char *rotulo[])

onde: titulo_janela - titulo da janela
extensao_default - extensao de arquivo default da aplicagio (vilido
somente no caso de ferramenta e editor. No caso da
janela principal, este parimetro nfo deve ser
especificado).
arquivo_ajudal - nome do arquivo de ajuda (arquivo de texto em ANSI)
contendo informagdo referentes & aplicagdo.
arquivo_ajuda2 - nome do arquivo de ajuda em ANSI que se refere a
' operacio desta aplicagfio.
sobre - cadeia de caracteres que se refere a aplicagfo, tais como: nome,
versdo, nome dos desenvolvedores, data de desenvolvimento,
ete.). E permitido o uso de caracteres de formatagio existentes na
linguagem C++.
num_menu - niimerc de menus opcionais.
menuf] - vetor de objetos de menu.

rotulos{] - vetor de rotulos dos respectivos menus no vetor menuf].

No caso de uma ferramenta funcional, tem-s¢ a seguinte definigio da fungio

construtora:

Controlador::Conirolador(char ~ *titulo_janela, char *extensao_default, char
*arquivo_ajudal,char *arquivo_ajudal, char *sobre, int num_menu, Menu
*menuf], char *rotulof]): VConiroladorFerramenta(titulo_janela,
extensao_default, arquivo_ajudal, arquivo_ajudal, sobre, nwm_menu, menu,
rotulo)

{

}

No caso de um editor, tem-se a seguinte definicio da funcao construtora:

Controlador::Controlador(char *titulo janeln, char *extensao_default, char
*arquivo_gjudal,char *arquivo_ajuda2, char *sobre, int num_menu, Menu
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*menuf], char %rotulo[]): VControladorEditor(titulo janela, extensao_default,
arquivo_ajudal, arquivo_ajudaZ, sobre, num_menu, menu, rotulo)

{
/

No caso do ambiente, tem-se a seguinte definigio da funcic construtora;

Controlador:: Controlador(char *titule_janela, char *arquivo_ajudal,char *arquivo_ajuda2,
char  *sobre, int nmum_menw, Menu  *menuf], char Frotulof]):
VControladorAmbiente(titulo_janela, arquive_ajudal, arquive_gjuda2, sobre,
num_men, menii, rotulo)

44, Associar a uma janela

objeto->associafanela(Janela *obj)

onde: obj - objeto de janela

45. Associar a um objeto do Modelo

objeto->assaciaModelo (Modelo *obj);
onde: ohj - objeto do Modelo

46. Respondendo aos comandos de menu(s) obrigatério(s)

Deve definir o método (¢ executada quando um item de menu obrigatério &
selecionado):

Controlador .; comandosDeMenuQbrigatorio (int ID)

{
switch (ID):
case XXX




}

onde: TD - id de item selecionado de um menu obrigatdrio

47, Respondendo aos comandos de menu(s) opcional(is)

Deve definir 0 método (€ executada quando um item de menu opcional € selecionado):
Controlador :: comandosDeMenuQpcional (int ID) '

[

switch (ID):

case XXX

}

onde: ID> - id de item selecionado de um menu opcional

48. Respondendo a um clique no botio obrigatdrio Ok de um quadro de didlogo

Deve definir o método (¢ executado quando ocorre um clique no botfo Ok de um
quadro de didlogo):

Controlador :: qdialogoNoOk ((QuadroDidlago *obj)

{

switch (obj):

case QDI

{
{/ Invoca-se métodos de objetos de interagio a fim de obter dados importantes.

[ Inveca servigos do Modelo a fim de configuré-lo, por exemplo.

}
case QD2
{
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}

onde: obj - objeto de quadro de didlogo

49. Faz o papel de call-back dos objetos do tipo CaixaEscolha

Para responder aos eventos da caixa de escolha, o projetista pode definir o método da
classe Controlador:

Controlador: :caixafiscolhaCallBackicaixaEscolha *obj)

y
/] aqui insere o cédigo de resposta a este call-back.

}

O pardmetro obj é um ponteiro para o objeto que recebeu o evento, assim, & possivel
determinar a resposta do evento a cada objeto.

50. Faz o papel de call-back dos objetos do tipo Botio

Para responder aos eventos da caixa de escolha, o projetista pode definir o método da
classe Controlador:

Controlador: :botgoCallBack{Botio *obj)

/
/ aqui insere o cédigo de resposia a este call-back.

/

O parfimetro obj € um ponteiro para o objeto que recebeu o evento, assim, é possfvel
determinar a resposta do evento a cada objeto.

51. Faz o papel de call-back dos objetos do tipo Lista

Para responder aos eventos da lista, o projetista pode definir o méiodo da classe
Controlador:

Controlador::listaCallBack{Lista *obj)

{
[/ agui insere o cédigo de resposta a este call-back.

}
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O parimetro obj é um ponteiro para o objeto que recebeu o evento, assim, é possivel
determinar a resposta do evento a cada objeto,

52. Faz o papel de call-back dos objetos do tipo AreaOpgdes

Para responder aos eventos da drea de opgdes, o projetista pode definir o método da
classe Controlador:

Controlador::areaOpcoesCallBack(void)

{
/I aqui insere o codigo de resposta a este call-back.

/

OBS: Este servigo estd disponivel somente quando este Controlador for subclasse do
VControladorAmbiente, quando se trata da janela principal.
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