UNIVERSIDADE REGIONAL DE BLUMENAU
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E NATURAIS

CURSO DE CIENCIAS DA COMPUTACAO — BACHARELADO

PLUGIN PARA O EA: GERACAO DE INTERFACES DE

USUARIO A PARTIR DE UM PROJETO DE TELAS

CLEITON EDUARDO SATURNO

BLUMENAU
2007
2007/1-07



CLEITON EDUARDO SATURNO

PLUGIN PARA O EA: GERACAO DE INTERFACES DE

USUARIO A PARTIR DE UM PROJETO DE TELAS

Trabalho de Conclusédo de Curso submetido a
Universidade Regional de Blumenau para a
obteng&o dos créditos na disciplina Trabalho
de Concluséo de Curso Il do curso de Ciéncias
da Computacdo — Bacharelado.

Prof. Fabiane Barreto Vavassori Benitti, Dra - Otraelora

BLUMENAU
2007
2007/1-07



PLUGIN PARA O EA: GERACAO DE INTERFACES DE

USUARIO A PARTIR DE UM PROJETO DE TELAS

Por

CLEITON EDUARDO SATURNO

Trabalho aprovado para obtencdo dos créditos
na disciplina de Trabalho de Conclusdo de
Curso I, pela banca examinadora formada

por:

Presidente: Prof. Fabiane Barreto Vavassori Bebit — Orientadora, FURB
Membro: Prof. Everaldo Artur Grahl, Mestre — FURB

Membro: Prof. Joyce Martins, Mestre — FURB

Blumenau, 06 de julho de 2007



Dedico este trabalho a todos que direta ou
indiretamente contribuiram para a sua
realizacdo, em especial a minha mae, que na
completude do papel familiar tornou possivel
meu ingresso e permanéncia na universidade.



AGRADECIMENTOS

A Deus, pelo inicio de Tudo.

A minha familia, por contribuir para a minha forrdiagem todos os aspectos.

A minha namorada, Juliana, pela compreensdo nosmosde minha auséncia.

Aos meus amigos, que mesmo sabendo do meu retacepaudos nédo esqueceram de
me convidar para 0s momentos de descontracao.

A professora Joyce Martins, por iluminar alguns icénos que levaram a agregacéo de
templates nesta obra.

Por fim, embora ndo menos importante, a minha tikma, Fabiane Barreto
Vavassori Benitti, por ter-me colocado e mantido aaminho desta obra, acreditando e

contribuindo de forma singular para a sua conclusao



Nada € mais dificil de executar, mais duvidoso
de ter éxito ou mais perigoso de manejar do
que dar inicio a uma nova ordem de coisas. O
reformador tem inimigos em todos os que
lucram com a velha ordem e apenas defensores
tépidos nos que lucrariam com a nova ordem.

Nicolau Maquiavel



RESUMO

Este trabalho apresenta uma ferramenta desenvalgifiarma deplugin, com o propdésito de
realizar a geracdo de cddigo a partir de um diagredentelas projetado com o Enterprise
Architect. O desenvolvimento em forma plegin € amparado pelo conceito de I-CASE, que
propde formas de integracdo entre ferramentas C&S8& diferentes propdsitos. Para a
integracdo sao usados recursos da tecnologia CQig especificamente o ActiveX, que
produz um alto nivel de integracdo entre as fernéase A ferramenta gera cédigo para alguns
dos principais componentes usados na construcdoteldaces de usuario, como botdes,
caixas de texto, rotulos e botdes de checagemd@aé gerado segundo as diretrizes de um
template definido para este fim, o que traz ao usuario graade flexibilidade ao processo. A
linguagem dotemplate foi especificada usando a notacdo BNF, e os adglies léxico e
sintatico foram gerados a partir da ferramenta GALS

Palavras-chave: Interface de usuario. Geracaodigad-CASE. Enterprise Architect.



ABSTRACT

This work describes a tool developed as a plugith the intention to carry through the code
generation from a projected diagram of screens with Enterprise Architect. The
development in the form of plugin is supported BYASE concept, that considers concepts of
integration between different intentions tools. Bug integration they are used resources of
COM technology, more specifically ActiveX, that duaes a high level integration between
the tools. The tool generates code for some ofithim used components in the construction
of user interfaces, as buttons, text boxes, labets check buttons. The code is generated
according to one lines of direction template defifi@r this end, what it brings to user great
flexibility to process. The language of templateswspecified using BNF notation, and
syntactic and lexical analyzers had been genefedatdGALS.

Key-words: User interface. Code generation. I-CABRterprise Architect.
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1 INTRODUCAO

O crescente aprimoramento das relacbes de consbem, como 0 aumento
exponencial da concorréncia na area de desenvaitintle sistemas remetem a uma reflexao
sobre os padrdes de qualidade existentes que tangprocesso de desenvolvimento de
software. Neste ambiente, a Engenharia de Softiareuso de conceitos amplamente
estudados e desenvolvidos, com a finalidade deampei facilitar o processo de
desenvolvimento de software, garantindo mais qadédao produto final e, por conseguinte,
maior satisfacdo do usuério.

Assim como muitas tarefas complexas do mundo redem ser realizadas com
auxilio do computador, a Engenharia de Softwareéndiberente. Existe no mercado algumas
ferramentas que propdem automatizar tarefas desda @ada qual com suas peculiaridades,
porém, todas com o propdsito de melhorar a quadidhe software; sdo as ferramentas de
engenharia de software apoiadas por computadomguter-Aided Software Engineering,
CASE). Segundo Pressman (2002, p. 807), “ferrammei@ASE auxiliam gerentes e
profissionais de engenharia de software em toddivédade associada ao processo de
software”. Por sua vez, Fisher (1990, p. 5) esctatgie “as ferramentas CASE proporcionam
impulso porque exploram o processo de projeto erdeévimento, geralmente nos estagios
iniciais, para depois produzir vantagens de implaagio”.

Dentre as varias solucdes CASE existentes no meresda solucdo conhecida € o
Enterprise Architect (EA), que da suporte a diversapas da engenharia de software. O EA
possui, dentre seus diagramas, um recurso que tpeani engenheiro de software criar
protétipos de tela de sistema, possibilitando ugdom de varios controles visuais, tais como
button, checkbox, combobox, panel, edit , entre outros. Apesar da versatilidade
provida por este recurso, ha uma deficiéncia quieppor vez, inibir o seu uso: nao é
possivel, a partir deste prototipo desenhado cdA,agyerar automaticamente o cédigo fonte
das telas do sistema. Em suma, ha um retrabalhparte da equipe, pois, apds modelar as
telas do sistema com o uso do EA, € necessario &ste trabalho novamente na fase de
implementacéo.

Diante deste contexto, € com o intuito de preeneb&x lacuna deixada pelo EA que

este trabalho é desenvolvido. O objetivo é deservaimplugin® para o EA para a geracéo

! Plugin é um programa de computador que serve normalmeat adicionar funcionalidades a outros
programas (PLUGIN, 2006).
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automatica de codigo a partir das interfaces déricsaom ele projetadas, com o propésito de
reaproveitar de maneira produtiva as telas modeladan a ferramenta. O desenvolvimento
do trabalho na forma de umlugin vem amparado pelo conceito de CASE Integrado
(Integrated CASE, I-CASE), que traz a idéia de compartilhareatd informacdes e recursos
entre ferramentas CASE com diferentes propdositBEFSMAN, 2002, p. 815). Para prover
o compartilhamento das informacdes entre a aplicacdposta e o EA sdo usados recursos
providos pela tecnologi@omponent Object Model (COM), que propde formas transparentes
de comunicacdo entre aplicagcbes que rodam sobredloWs As caracteristicas desta

tecnologia sdo devidamente abordadas no capitsilo 2.

1.1 OBJETIVOS DO TRABALHO

O objetivo deste trabalho é desenvolverplogin para a geracédo de codigo de telas de
sistema a partir de um modelo de interface de itspérsjetado com o EA.
Os objetivos especificos séo:
a) gerar codigo fonte dos seguintes componenteasigisio diagrama de telas do EA,
em sua versao 6.5creen, button, checkbox, combobox, panel, radio e
textbox |
b) gerar codigo fonte para as linguagens Java ghel
Tem-se, ainda, como objetivo secundario do trabalwiacdo de uma linguagem que
permita a definicdo deemplates” para a geracdo de c6digo para as linguagensamnterite
elencadas.

1.2 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este texto esta organizado em quatro capitulosp@uio 2 trata dos alicerces teoricos
utilizados no desenvolvimento do trabalho. S&o @gdmws conceitos de I-CASE e a relagao

Z Templates sdo0 arquivos que contém variaveis e blocos espegige serdo dinamicamente transformados a
partir de dados enviados a @ROCHA, 2006).
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deste com o trabalho proposto; sao relacionadasteaisticas do EA, enfatizando o processo
de criacdo de telas de sistema e a abertura pagragdo com outras ferramentas; também
sdo delineados aspectos da tecnologia COM, justific seu uso na integracdo entre
aplicacdes. O capitulo 2 trata, ainda, de geragémraitica de codigo e de caracteristicas das
interfaces de usuario em Delphi e em Java. O dap8utrata do desenvolvimento da
ferramenta proposta, apresentando os requisit@sofuais e ndo funcionais, os diagramas de
caso de uso, de classes e de componentes. Nestaelocagfio apresentadas, ainda, as
ferramentas utilizadas no processo de desenvolvonera implementacdo e a
operacionalidade da ferramenta. Por derradeiroapitwdlo 4 apresenta as conclusbes e
possiveis extensdes para este trabalho.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nas secdes seguintes sdo apresentados, de forsdetalhada, alguns aspectos sobre
I-CASE, bem como funcionalidades providas pelo EAtermos de engenharia de software,
especificamente os projetos de interface de usuartambém em termos de abertura para
integracdo com outros aplicativos, focando o usotetmologias COM. S&o também
apresentados alguns aspectos sobre geracdo awwnui cédigo. Na seqiéncia sdo

delineadas caracteristicas de interfaces de usei@ioelphi e em Java.

2.1 I-CASE

Atualmente as empresas de desenvolvimento de geftt&n encontrado muitos
desafios, alguns inerentes ao nicho, como o aunagtoomplexidade dos softwares e o
surgimento de novas tecnologias causando, muitassy@a obsolescéncia de processos e
tecnologias outrora satisfatorios; outros séo ixelata propria relagdo de consumo, como
aumento da concorréncia no mercado e maior exig@musi parte dos consumidores. Sao 0s
impactos causados por este dinamismo do mercadasgieeramentas CASE e, neste caso, as
[-CASE, tentam minimizar (CHEN; NORMAN, 1992, p 362

I-CASE [...] fornecem uma solugdo integrada que afenas reduzem custos de
desenvolvimento e manutencdo, mas também possibiljue as organizagdes
desenvolvam sistemas de informagdo melhores e rapidamente, e que reajam
com mais eficiéncia as mudancas internas e aosfiagesexternos. (CHEN;
NORMAN, 1992, p. 362, traduc&o nossa).

O conceito de integracdo de ferramentas CASE abrasigectos que atingem todas as
aplicacdes. Pressman (2002, p. 817) denota quWEASE séo concebidas sobre um modelo
arquitetural composto pelas seguintes camadasajenafFigura 1):

a) interface de usuario: formada por um protocolmem de apresentacdo, que tem
por objetivo garantir a mesma aparéncia em tod&srasnentas, convencionando
leiautes de tela, menus e formas de entrada palser®teclado;

b) ferramentas: nesta camada estdo as ferramem&E (propriamente ditas,
mantidas por um servico de gestdo de ferramentas, cgordena atividades

multitarefas, bem como o fluxo de informacéo;
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c) gestdo de objetos: esta fatia do arcaboucopémsével pela comunicacdo entre as
ferramentas CASE do ambiente integrado. Ela prow@®raunicacdo entre os
objetos, realizando a manipulacéo das informagaegias do repositorio;

d) repositorio compartilhado: compreende a basdati®s e as funcdes de controle
de acesso das ferramentas integradas. Todos os aehppulados pelas camadas
superiores sdo persistidos nesta camada, e del@npras informacdes que

abastecem as demais.

Camada de interface com o usuaria
- Caixa de ferramentas de interface
- Protocolo de apresentagdo

Servigos de gestao de ferramentas

CASE CASE CASE CASE CASE CASE CASE

Camada de gestdo o objetos
- Seriigos de integragdo
- Semigos de gestdo de configuragdo

Camada de repositério comparilhado
- Base de dados CASE
- Fungﬁe de controle de dcessa

Fonte: Pressman (2002).
Figura 1 - Modelo arquitetural I-CASE

Dentre as camadas supra citadas, o repositérioamithpdo merece especial atencéo,
pelo fato de desempenhar um papel bastante ampiwodelo arquitetural de I-CASE. Além
das funcdes elementares de um sistema de geremttache base de dados, o repositério
compartilhado realiza outras funcionalidades e$ipasi Pressman (2002, p. 818-819)
relaciona uma série destas funcionalidades, gefms

a) integridade dos dados: funcdes de validacaonttada de dados, alteracdes em

objetos e reflexdo em cascata sobre todos os ebgarionados;

b) compartilhamento de informacéo: realiza o cdatd® acesso simultaneo sobre os

objetos do repositério, colaborando com a integiéddos dados;

c) integracdo dados/ferramenta: fornece uma imterf@amum a todas as ferramentas

integradas, permitindo o acesso aos objetos dsitépo;

d) integracdo dados/dados: realiza o controle kdeiomamento e de acesso entre 0s



f)

)

h)
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objetos;

imposicao de metodologia: trata da definicdo whe modelo de entidade-
relacionamento. Compreende esta funcionalidadeninamo, a definicdo de uma
sequéncia de passos para guarnecer o repositorio;

armazenamento de dados complexos: o repositiawe permitir, além dos tipos
basicos de dados, o armazenamento de estrutuidedde complexas, tais como
diagramas e arquivos;

interface rica em semantica: o modelo de infgéonadeve ser construido de forma
que permita as diversas ferramentas o uso tramgpad@s informacgdes. Assim,
uma mesma informacdo armazenada no repositoriadpteieutilidades diferentes
em cada ferramenta do ambiente, sem a necessidadadersoes;

gestao de processos e projeto: o repositoriccadionita apenas a guardar e prover
informacdes concernentes ao software que estd sgesknvolvido, devendo,
também, fazé-lo em relagcéo as informacdes partesiide cada projeto, e sobre o

processo de desenvolvimento adotado para a apdicaca

A partir das funcionalidades retro citadas, temas@ocdo de que 0 repositorio

compartilhado ndo compreende apenas de uma badadds, e tampouco se restringe as

funcionalidades providas por um Sistema Gerenciddddanco de Dados (SGBD). Além de

tudo que se pode esperar de um SGBD, o repositorigpartiihado tem funcionalidades

intrinsecamente ligadas ao arcabouco proposto jparal-CASE, definindo como as

informacdes serdo armazenadas e como sdo acessatabuindo para a harmonia entre as

ferramentas, bem como para o sucesso das atividadetemais camadas deste arcabouco.

Algumas estratégias sdo propostas para a impleg@&ni@de um ambiente |-CASE.

Chen e Norman (1992, p. 367-398) citam algumassdetamforme segue:

a)

b)

componentes CASE: propfe o uso de ferramentaSECixdividuais, que se
comunicam através do uso de um repositério comemme@io de conversores de
dados especificos, ou através de técnicas de iagdorte exportacdo. Esta
abordagem traz flexibilidade ao ambiente, todawvianivel de integracéo fica
prejudicado. Outro beneficio trazido € o baixo ausicial, a despeito de um custo
maior a longo prazo. Por fim, esta estratégia mmléornar inviavel quando séo
feitas alteragcbes nas ferramentas, que podemireafi@s demais, gerando um
consideravel esforco (custo a longo prazo) padaptacdo do ambiente;

CASE baseado em metodologia: sado ferramentasQAB se integram baseadas

em alguma metodologia especifica de desenvolvimdfdgta estratégia € muito
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eficiente no desenvolvimento de determinadas aples, contudo, mostra-se
relativamente fraca em termos de flexibilidade,spoéio se adapta as varias
metodologias de desenvolvimento existentes. Ema®iaie custos, tem-se um alto
investimento inicial, principalmente em treinamentferente a metodologia
adotada;
c) CASE abertas: esta estratégia propde a constde;&mframework de integracao,
com mecanismos para insercao e integracdo de rienasnentas no ambiente
integrado. Estes mecanismos devem compreendernfaggsrpara a comunicagao
entre as ferramentas, acesso aos modelos de dadogpositério compartilhado,
bem como as interfaces publicas de todas as fentame
Conhecendo estas estratégias pode-se, a partirnde andlise do contexto da
organizacdo, ou até mesmo do contexto do softwaeeegta sendo desenvolvido, escolher a
que melhor se adapte a situacdo, observando, sedaso, a proposicdo de Chen e Norman
(1992, p. 368, traducdo nossa), que dizem que fivopcthave na selecdo de um ambiente I-
CASE é manter o balanceamento entre integrac@xibifldade”.

Dentre as modalidades citadas, o conceito de CA®Has se encaixa na solucéo de
integracéo proposta pelo EA, haja vista que afaterde AutomacadA(tomation Interface
— Al) disponibilizada, embora ndo contemple a tdtale de seu modelo de dados (caréncia
suprida com a possibilidade de acesso direto admdados), permite uma integracéo de alto
nivel, disponibilizando acesso a quase todos o®tasjda estrutura de dados. As
caracteristicas de integracdo do EA, bem comommliegia usada para prover esta integracao,

sao devidamente abordadas nas duas secdes segespestivamente.

2.2 AFERRAMENTA EA

O EA é uma ferramenta que cobre todos os aspeototcld de desenvolvimento,
fornecendo suporte para teste, manutencéo e ceueanudancas de requisitos. [...]
Além dos diagramas e modelos da UML 2, o EA permiteodelagem de processos
de negdcio, sites webnterfaces de usuarip mapeamento e configuracdo de
equipamentos, planos de teste, etc. (LIMA, 2008,1p42, grifo nosso).

A Figura 2 mostra um diagrama de telas projetada ooEA. Pode-se verificar, a
direita, uma representacdo hierarquica das tel&s estdo sendo projetadas, com seus
componentes formando a estrutura de uma arvordemsiando a relacdo de dependéncia
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entre eles. Outro detalhe a ser observado é quenpsdr projetadas mais de uma tela em
cada diagrama. Pam@ modelagem das telas e dos componentes visuaistiidados os
controlesScreen e Ul Control (destacados a esquerda), respectivamente, senaosggeindo

apresenta diversos estereotipos, o que permitesepiar diferentes componentes visuais, tais

comobutton, checkbox, combobox, panel, radio, textbox, entre outros.
File Edit Miew Project Diagram  Element  Tools  Configuration  Help
NEkd BB BDS B &. s - uw-OBABR. ., BB
Toolbox B X Ativity Diagram: "Custom’ created: 13/8/2001 modified: 5/3/2006 105065 1 s | Project View e
Analysis A BBl 8o g
lse Case Cadastro de Patologias - ] Formal Requirements ~
[+ _| Man-Functional Requirerne
SRUGLHIE #- 7] Performance
Composite H- [ User Inkerface
e | Hame | = [ Cadastro de Pacientes
= «hutkore Cancelar
Inkerackion | Salvar | | Bens=lal | =1 «buttons Exchir
Timing = +butkon: Limpar
= «butkons Salvar
State = «checkboxe Doadar «
Ackivity = «combobox: Ano
= «romboboxs Dia
Companent = «combobox: MEs
Deployment | Nome = «dialogs Nascimento
| S . = edialogs Sexo
Custom | Sexo || Masculing A ” Feminino & | =1 «radio: Femining
n
7 Package | Doador de drgdos e tacidos r| = «radios Masc}ulino
= Requiement - - = «textbox: Codigo
| Mascimento | | Dia = || | Més ':jl | Ano ‘_'_|| = «textbox: Mome
B Issue = B Cadastro de Patologias
[d Change = «hutkore Cancelar
T | Sahvar | | Cancelar | | Limpar | | Excluir | =1 «buttons Limpar
= Ul Canbal . . a = sbuttons Salvar
T Tedl Lome . . =1 stextboxe Cadigo
= Podem ser adicionadas mais =1 stexthoos Marne
£ Entity de uma tela ao projeto e
< | y B : 4
*|l4 Start Page Custom I I:l;EE]PrD]'ect Wig @REEGUI’CB Wi
Ready ; 11 S

Figura 2 — Diagrama de telas do EA
A Figura 3 traz a representacdo de um diagramalds &, a direita, uma lista de
propriedades dadl Controls. Nota-se, na lista, a propriedaftereotype, com varios valores
pré-definidos, cada qual podendo representar desttmastante usados e conhecidos pelos
desenvolvedores de interface de usuario. Esta ipdaate pode receber outros valores que
nao estejam na lista possibilitando, assim, a sgmtacdo de qualquer controle visual,

trazendo versatilidade para a geracdo de codigo.
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Figura 3 — Propriedade de um GUIElement

Além de automatizar tarefas relacionadas a engendar software, o EA permite
ainda a extensédo de suas funcionalidades atravésadal. Cantu (2003, p. 373) afirma que

uma Al permite que aplicativos se comuniquem esifrandependentemente da linguagem de

programacao usada para desenvolvé-los.

Segundo Sparx Systems (2007), a Al prové formaacdesar os modelos internos do

EA permitindo, por exemplo, as seguintes custondsic

a) efetuar tarefas repetitivas como, por exemgeraa o nimero da versao de todos

os elementos de um modelo;
b) gerar codigo a partir dos diagramas;
c) criar relatérios personalizados;

d) efetuar consultas customizadas.

Sparx Systems (2007) cita, ainda, que qualqueretébde desenvolvimento capaz de
gerar controles ActiveX (abordados na secao 2tarhpém € capaz de prover formas de se

conectar a Al do EA. A Figura 4 da uma visdo gdad itens disponibilizados pelo EA para

automagcao.
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Fonte: Sparx Systems (2007).

Figura 4 —-Automation Interface do EA

Este diagrama prové uma visdo em alto nivel darfade de Automacdo para
acesso, manipulagdo, modificagdo e criagcdo de atesiéda UML no EA. O objeto

no nivel mais alto é o Repository, que contém déaege todos os demais objetos

do diagrama, como elementos, diagramas e pacategeffal, os nomes indicados

na extremidade das associag8es indicam o nomelegéoousada para acessar as

instancias daquele objeto. (SPARX SYSTEMS, 20@ducao nossa).
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2.3 TECNOLOGIA COM

Em meados dos anos 90, a Microsoft decidiu que se&ismas operacionais e
Application Programming Interface (API) ndo mais seriam baseados em funcdes, coéo at
entdo, e passariam a ser baseados em objetos @ealsgietivo era que as aplicagées que
rodassem sobre Windows pudessem compartilhar imigies através de seus objetos. Esta
nova abordagem, depois de passar por uma seérieomdesncomoObject Linking and
Embedding (OLE), OLE2, passou a ser chamada @mmponent Object Model (COM).
Segundo Cantu (2003, p. 365), 0 objetivo basic&€@M € fazer a comunicagdo entre dois
moédulos de software, que podem ser arquivos exezigtd@uDynamic Link Library (DLL).
Objetos COM, quando implementados em arquivos é¢&eeis ou em DLLs que estejam em
outra maquina, sdo chamados de servidores foraramegso qut-of-process) e, quando
implementados em DLLs na mesma maquina, sdo chansadeervidores dentro do processo
(in-process).

[...] Implementar objetos COM em DLL geralmente @isnsimples pois, no
Windows, um programa e a DLL que ele usa residemmesmo espaco de
enderecamento de memoria. Isso significa que quandendereco de memoria é
passado para a DLL, este endereco continua va@@ndo sao usados dois
arquivos executaveis, o COM tem muito trabalhobasgtidores para permitir que os
dois aplicativos se comuniquem. (CANTU, 2003, 5)36

A tecnologia COM define uma APl e um padrdo bingr&ga a comunicacao entre
objetos, independente de linguagem de programagéat&forma, por meio de interfaces.
Trata-se de um mapa-padrao que define como os o®thms objetos sdo organizados na
memoria (PACHECO; TEIXEIRA, 2000, p. 617). Em sunsague acontece por tras do
encapsulamento COM nada mais € do que passagem dedulo para outro, de enderecos
de memoria, que contém referéncias para objetasnoGis objetos COM disponibilizam em
suas interfaces todos os métodos que pretendemaciilimgr, fica absolutamente transparente

a comunicacao entre eles.

2.3.1 ActiveX

O fato de um mddulo de software poder ser congiraal forma de uma DLL traz

bastante flexibilidade ao desenvolvimento, hajéavigie uma DLL pode ser construida em
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qualquer linguagem de programacgéao, e sobre quasisterna operacional, desde que sejam
observados os padrdes determinados pelo COM.

Segundo Cantu (2003, p. 368), uma DLL que contépatab COM € chamada de
biblioteca ActiveX, ou simplesmente controle Ackvd?ara manter a compatibilidade com a
tecnologia COM, estas bibliotecas devem exportagdas que permitam o acesso as fabricas
de classes do servidor COM, verifigquem se o servidO®M pode ser descarregado da
memoria, bem como adicionem e removam informacéérantes a este do registro do
Windows (CANTU, 2003, p. 368). Para que estes spsi sejam contemplados, todo objeto
COM deve implementar a interfacenknown . Esta interface possui apenas trés métodos,
cujas funcionalidades sao descritas abaixo:

a) Querylnterface() . verifica se 0 objeto € de um determinado tiposes
implementa uma determinada interface, cujos ideatibres sdo passados como
parametro; caso sim, o0 método retorna um ponteira p objeto. Vale ressaltar
gue cabe ao desenvolvedor tratar o tipo de obgtwnmado, implementando as
devidas conversoes;

b) _AddRef() : caso 0 métod@ueryinterface() retorne um ponteiro para um
determinado objeto, Addref() € chamado para incrementar a contagem de
referéncia deste objeto;

C) _Release() : quando o objeto deixa de ser referenciado, estedn € chamado
para decrementar a sua contagem de referéncia.dQuesta contagem chega a
zero, o objeto pode ser descarregado da memoria.

Vale salientar que os métodosddRef() € _Release() devem ser implementados a

partir das APIsinterlockedDecrement e Interlockedincrement do Win32, para que

sejam protegidos contra acessos simultaneos.

2.3.2 Tabelas de métodos virtuaisr{ual Method Table — VMT)

De acordo com Cantu (2003, p. 368), convencionanema DLL deve exportar
todos os métodos que podem ser acessados por apliceivos. Contudo, uma DLL escrita
sobre COM né&o segue este padrdo; para que 0s raghodsam ser acessados por outros
aplicativos, a DLL deve fornecer e exportar umaitdbde classes. As fabricas de classes séo

objetos usados para criar outros objetos que,ymwresz, possuem uma VMT, que contém 0s
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enderecos dos métodos implementados por ele. Seprema classe possuir a0 menos um
método virtual, todos os objetos desta classe tend@ referéncia para a VMT. As VMTs
compativeis com COM sado independentes de linguadenprogramacao, pois o COM
fornece um padréo para a sua geragao.

O Quadro 1 exibe um trecho de cdédigo, construidoDaiphi, que implementa as
classesTAnimal e TGato, sendo que a segunda herda caracteristicas daifariniPara
informar ao compilador que um método € virtualpcatse a diretivairtual  (Ou dynamic )

apos a assinatura do método.

TAnimal =  class
procedure Comer();  virtual ;
procedure Morrer (); virtual
end;

TGato = class (TAnimal)
procedure Comer(); override ;
procedure Ressuscitar (); virtual
end;

Quadro 1 — Métodos virtuais em Delphi
Conforme ilustrado na Figura 5, quando for chamadnétodoComer() , sobrescrito
pela class@Gato, sera verificado, em tempo de execuc¢do, se quamain € um objeto da
classeTAnimal , ou se € da classesato. Para o programa, na verdade, o que esta sendo
chamado é o método que reside na posicédo 1 datdbelbjeto que o chamou. No caso de
ser chamado o métodaorrer() , como a class&Gato nao o sobrescreve, sua VMT, na

posicdo 2, apontara para 0 mesmo endereco apoptdoposicdo 2 da VMT da classe

TAnimal .
Animal VHMT de Tinimal
+ Comear] @ woid + 1l - dnimal.Comeri):
+  Morrerg) @ ovoid + 2 - Animal.Morrerij:
HaLn YNT de TGato
= Fitas: dmt — 1 - Gato.Comer():
+  Comer() : woid ; g = En;ma;.ﬂnrreFi]: ]
+ PRessuscitar(] : woid e e

Figura 5 — Exemplo de VMT
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2.3.3 Identificadores globalmente exclusiv@sopally Unique Identifiers — GUID)

De acordo com Cantu (2003, p. 366-367), as classeterfaces de um objeto COM
devem ser identificadas de forma uUnica em uma agd@, analogamente a uma chave
primaria em uma tabela de banco de dados. Estédadée é garantida através do uso de
GUIDs. Segundo Pacheco e Teixeira (2000, p. 62t)GWID é um nimero de 128 bits que
deve garantir que classes ou interfaces sejamdidmatro de uma aplicacédo, e para garantir
esta unicidade, estes identificadores sdo gerattagéa de um algoritmo que combina
informacdes sobre data e hora do sistesttek de CPU e numero de série da placa de rede.
Portanto, se a maquina na qual estiver sendo gera@®ID possuir uma placa de rede
corretamente instalada, entdo este GUID sera “tdesmente” exclusivo (dentro desta
maquina). E, mesmo que néo haja uma placa de metiada, é quase impossivel que dois
GUIDs gerados por este algoritmo sejam iguais. Egtdusividade é necesséria, pois o
meétodoQueryinterface(), explicado anteriormente, recebe como parametrdGuiD e,
por questdes elementares, para que seja retornatijetm relacionado a este GUID, deve
haver apenas uma entidade por ele identificada.

No Windows, um GUID é definido como um registronfayme demonstrado no

Quadro 2, que ilustra sua implementacédo em Delphi.

type
PGUID = ~TGUID;
TGUID = packed record
D1 : Longword;
D2 : Word;
D3 : Word;
D4 : array [0..7] of byte ;
end;

Quadro 2 — Implementacéao d¢oID

O Quadro 3 mostra a implementagdo da interfaaerface, equivalente a

IUnknow , também em Delphi, denotando o uso de um GUID parsua identificacao.

Conforme explicad@ueryinterface() retorna um ponteiro para um objeto.
linterface = interface
[ '{00000000-0000-0000-C000-000000000046} ]
function  Querylinterface( const IID: TGUID; out Obj): HResult; stdcall
function _AddRef: Integer; stdcall
function _Release: Integer; stdcall
end;

Quadro 3 — A interfacenterface
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2.4 GERACAO AUTOMATICA DE CODIGO

Segundo Dalgarno (2006), geracédo de codigo é ucn&cgeque usa programas para a

construcdo de codigo. Ha geradores de cédigo pawa grande variedade de aplicagdes,

contudo, os mais comuns sdo geradores para irgegi@fica de usuarioGfaphical User

Interfaces, GUI) e acesso a dados.

Stephens (2006) cita algumas vantagens trazidasgeehcdo automatica de codigo,

tais como:

a)

b)

c)

d)

e)

consisténcia: o codigo gerado tende a ser maipol e claro, reduzindo
significativamente a quantidade de erros;

customizacgao: caso haja necessidade de mudama fle geracéo, basta alterar o
gerador e produzir uma nova versao do cédigo;

aumento da produtividade: haja vista que umatigede significativa de cédigo é
gerada automaticamente;

melhor aproveitamento da equipe de desenvoltmn@&oncentrando os esforgos
dos programadores em areas que requerem maishwabhehtal que manual;
padronizacdo: os programadores tendem a copiestitn do cdédigo gerado,

criando um padrao para codificagéo.

A despeito da série de beneficios retro citadosptins (2006) cita, ainda, algumas

desvantagens que podem ser atribuidas a geraginaica de codigo:

a)
b)
c)

d)

o gerador de codigo deve ser criado primeiragent

€ vidvel apenas em um conjunto restrito de apfies;

sempre haverd uma certa quantidade de codigo dpwera ser escrita
manualmente, e esta quantidade varia de aplicagacaplicacao;

para geracdo de codigo de acesso a bancos dg, dadase de dados devera estar

muito bem formada, e devidamente normalizada.

Por sua vez, Herrington (2003, p. 77) descrevdaagme necessdrias para a construcao

de um gerador de codigo, conforme segue:

a)

b)

escrever o codigo de saida manualmente: egta #ailita a identificacdo das
informacdes que sdo necessarias e que devem sddagtda entrada do gerador;
desenvolver o gerador: deve-se, entdo, detern@nforma de tratamento das
informacdes de entrada, bem como determinar saidassserdo geradas atraves

detemplates ou embutidas no codigo do gerador;
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c) desenvolver o processador de entrada: o pratmsskevera ler os dados de
entrada e extrair as informac6es necessarias éageda saida;

d) criar os modelos de saida: o proximo passo arpegodigo desenvolvido na etapa
(a) e usa-lo como modelo para a criacaded®plate ou para desenvolver o cédigo
gue gerara a saida;

e) desenvolver o processador de saida: a ultimpaetansiste em pegar as

informac0des extraidas da entrada e gerar o codigaida.

2.4.1 Geradores de GUI

Geradores de GUI séo ferramentas de engenhariaftease que aumentam a
produtividade da equipe de desenvolvimento, bemoceduzem custos nas fases
de desenvolvimento e manutencéo. Um estudo mos&gad§% do codigo de uma
aplicagdo sao direcionados a interface de usu&iob0% do tempo de
desenvolvimento sdo destinados a esta porcao deaghn. Geradores de GUI
podem reduzir significativamente estes ndmeros. REBEGIE MELLON
SOFTWARE ENGINEERING INSTITUTE, 2007, traducao rejss

“Uma das maiores vantagens da geracdo de codigo @dt € a possibilidade de
criacdo de uma camada de abstracdo entre a logicmedodcio da interface e sua
implementacédo.” (HERRINGTON, 2006, p.100, tradugtssa). Esta abstracdo consiste,
basicamente, em separar o codigo da parte visualteldace, que pode estar infestado de
chamadas a func¢Bes de sistema, do cbdigo respomeseparte l6gica da interface, como
resposta a eventos, por exemplo. Nesta mesmasesiaimegie Mellon Software Engineering
Institute (2007) ressalta que, em uma aplicacég pa tirar total proveito dos beneficios
providos pelos GUI, deve-se optar por uma arquaeque defina a interface de usuario como
uma camada isolada da aplicacdo, pois este isotamsgnplifica a camada de apresentacao,
facilitando a manutencéo e a evolugéo da GUI.

Além dos beneficios ja citados sobre geracéo autcende cddigo, Herrington (2006)
elenca outras vantagens aplicadas as técnicasaigigele GUI, como:

a) consisténcia: além de consisténcia, caractaisingular do processo, a geracéo
automatica de GUI traz consigo a vantagem de serpddfinir padrées de
usabilidade em toda a aplicagéo;

b) flexibilidade: as GUI podem responder mais rapidnte as mudancas nos

requisitos relativos ela;
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c) portabilidade: havendo uma representacao aasttatGUI, como diagramas e
templates, é possivel redirecionar o gerador para difereteemnologias de
interface, como interfacegeb ou desktop.

Todavia, Herrington (2006) salienta, ainda, queaderes de GUI ndo criardo

interfaces necessariamente melhores; seu papeal ¥erdade, gera-las mais rapidamente do
que se fossem feitas manualmente. Nao obstantgleomnta esclarecendo gteenplates

ruins gerarao, inevitavelmente, GUIs ruins.

2.5 INTERFACES DE USUARIO EM DELPHI

Em Delphi, as interfaces de usuario podem ser asi@&in tempo de execug¢do ou em
tempo de projeto, usando formularios estéaticos egursdo caso. Segundo Peil (2003), em
Delphi, “os formularios sdo uma interface entresoario e o programa.” Cantu (2003, p. 203)
complementa ao afirmar que construir interfaceDeatphi usando formularios em tempo de
projeto € uma pratica padrao, apesar de ndo secafiorma de fazé-lo.

Os formularios escritos em tempo de projeto téwatsres de suas propriedades, bem
como de seus componentes, armazenados em arqeifogrtulario, com extensdo DFM ou
xfm (BORLAND SOFTWARE CORPORATION, 2002). Todavia, Beca (2005, p. 15)
esclarece que nem todas as informacfes estdo @esen arquivo déormulério, pois as
informacdes padrbes de um projeto apenas passa&@tstar no arquivo se sofrerem alguma
modificagcdo. O Quadro 4 e o Quadro 5 mostram, otispenente, a definicdo do arquivo
fonte de extensdo PAS e a definicdo do arquivoxtensdo DFM de uma interface de usuario

desenvolvida estaticamente.
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unit ulnterface;

interface
uses
Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, G raphics,
Controls, Forms, Dialogs, StdCtrls, ExtCtrls;
type
TTelaExemplo = class (TForm)

edCodPat: TLabeledEdit;
edNomPat: TLabeledEdit;
btSalvar: TButton;
btCancelar: TButton;
btLimpar: TButton;
end;

var

TelaExemplo: TTelaExemplo;
implementation

end.

Quadro 4 — Cadigo fonte do arquivo .PAS

object TelaExemplo: TTelaExemplo

Left =192
Top =113
Width = 289
Height = 199
Caption = "TelaExemplo'
Color = cIBtnFace
Font.Color = clWindowText
Font.Height = -11
Font.Name = 'MS Sans Serif'
Font.Style =]
OldCreateOrder = False
PixelsPerinch = 96
TextHeight = 13

object edCodPat: TLabeledEdit

Left = 32

Top =40

Width =121

Height = 21

/I demais propriedades

end

end

Quadro 5 — Cddigo fonte do arquivo .DFM
A possibilidade de criacdo de interfaces de usudravés de formularios estaticos traz
a facilidade de poder conhecer a parte visual ldaatges de executar a aplicacdo. Contudo,
em um sistema que possui uma quantidade muito gdetelas, a criacdo estatica tende a ser
muito trabalhosa, dispensando um tempo preciosoramtarefa demorada e repetitiva. Em
contrapartida, existe a possibilidade de criacas idéerfaces de usuario em tempo de
execucdo. Esta alternativa, apesar de ser congali@@nte macante, traz mais flexibilidade

ao desenvolvimento, haja vista que podem ser ugaa@snetros externos para criacdo das
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telas, como valores oriundos de um banco de dadwsexemplo (CANTU, 2003, p. 203).
Para se ter uma melhor compreensao da vantageorrdeldérios dinamicos em projetos de
grande porte, pode-se considerar um sistema queeg@osiarenta tabelas de cadastro: usando-
se formularios estéticos, tem-se quarenta arquiRAS e mais quarenta arquivos .DFM, cada
gual semelhante aos dois arquivos ilustrados anteente, e com tamanho variando de
acordo com a quantidade de campos que se deseggemafar ao usuario; ja usando
formularios dinamicos, para qualquer quantidade cdenponentes, tem-se a mesma
quantidade de cadigo e, ainda, para todas asgetsbedecerem o padrao definido pode ser
usada a mesma rotina. O Quadro 6 mostra o exemeplourd formulario criado

dinamicamente.

procedure TScreen.CreateComponents;
var c: TComponent;
begin

Screen := TForm.Create(Owner);

Screen.Left := 525;
Screen.Top = 79;
Screen.Height := 63;
Screen.Width := 96;
Screen.Font.Size := 10;
Screen.Font.Name := 'Arial' ;
Screen.Caption := o
Screen.Color := 16777215 ;

¢ := TBitBtn.Create(Owner);
ComponentList.add (c);
TBitBtn(c).Parent := Screen;

TBItBtn(c).Top = 7;
TBitBtn(c).Left := 31;
TBitBtn(c).Height := 18;
TBitBtn(c).Width := 29;

// demais propriedades

Screen.Show;
end;

Quadro 6 — Tela criada dinamicamente

Basicamente, para escolher entre uma e outra fdentaiacéo dos formularios tem-se
que atentar a dois detalhes: se sdo muitas asaetesem criadas e, sendo afirmativa a
resposta, se uma quantidade consideravel delaseapaeum padrdo em sua construcao; se
ambas as respostas forem afirmativas, pode vgbena dispensar um pouco de tempo na

criacdo de formularios dindmicos.
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2.6 INTERFACES DE USUARIO EM JAVA

Um dos principais objetivos de Java é oferecer umhiente de desenvolvimento
independente de plataforma. A area de interfacéficgs com usuario € uma das
partes mais complicadas da criagdo de codigo prtdevido a APl do Windows
ser diferente da APl do Mac, que por sua ver ératifte da APl do Presentation
Manager para OS/2 e assim por diante. [...] Apgsdoda a evolucdo do Java, ainda
€ notdria a complexidade que o modelo de interfgmesenta ao programador, a
gual, dependendo da amplitude da aplicacdo, implicgrande dispéndio de tempo
e recurso. (FONSECA, 2005, p. 25).

Assim como Delphi, Java faz uso de bibliotecas @fipas para a criagdo de
formularios, porém, muito cédigo tem que ser criadanualmente, apesar de haver
Ambientes Integrados de Desenvolvimentaegrated Development Enviroment, IDE) que
facilitam um pouco este trabalho. Segundo Trind20€2), um recurso bastante usado para
construcdo de interfaces em Java € a bibliotecadswiescendente da bibliotedhstract
Window Toolkit - AWT, que traz vantagens ao desenvolvedor cormpossibilidade de gerar
um conjunto ilimitado de componentes de interfaceirdependéncia de sistema operacional
ou ambiente de janelas. Contudo, Trindade (200at&a que, por ser independente de
sistema operacional, todo o controle dos composatdgdanterface de usuario do Swing é de
responsabilidade da Maquina Virtual Jayavé Virtual Machine — JVM), 0 que gera alguma
perda de performance.

N&o obstante a bibliografia usar o termo “descetgiepara a relacdo entre as
bibliotecas AWT e Swing, ndo significa a segundahaesubstituir a primeira. Silva (2004, p.
32), esclarece que “o Swing é visto como uma canthsidosta confortavelmente sobre
AWT”. Contudo, existe uma diferenca importante entstas duas abordagens: os
componentes AWT fazem chamadas diretamente aansistgeracional (SO) no qual a
aplicacdo esta sendo executada, atribuindo a gfticamlook-and-feel® diferente em cada
SO. J4 os componentes Swing sdo construidos enpdavao que faz com que a aplicacao
tenha o mesmtook-and-feel em qualquer SO. Entretanto, estas diferencasen&ssmem a
forma como a aplicacdo é apresentada ao usuatmfd®e de o Swing ser escrito totalmente
em Java, a despeito da portabilidade que estatedsiica concede, ha uma perda de
desempenho em relagéo a biblioteca AWT, haja giséaesta usa objetos nativos do SO, em
vez de deixar todo o controle sob a custddia da.JVM

A Figura 6 e o Quadro 7 mostram, respectivaments tela criada em Java com o

® Segundo Javafree.org (200®)pk-and-feel é a aparéncia que a aplicagdo assume, e definena fmmo os
componentes serdo desenhados na tela.



uso da biblioteca Swing e cédigo fonte respons@elal criacdo desta tela.

Exemplo de Janela EE”EJ
e |

Seu Nome: | | | OK! |

Figura 6 — Tela construida em Java

import javax.swing.*;
import java.awt.*;

public class Controles2 extends JFrame{
public Controles2(){
super("Exemplo de Janela");

Container tela = getContentPane();

FlowLayout layout = new FlowLayout();
layout.setAlignment(FlowLayout.LEFT);
tela.setLayout(layout);

JLabel rotulo = new JLabel("Seu Nome:");
JTextField nome = new JTextField(10);
JButton btn = new JButton("OK!");
tela.add(rotulo);

tela.add(nome);

tela.add(btn);

setSize(300, 100);
setVisible(true);

}

public static void main(String args[]){
Controles2 app = new Controles2();

app.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLO SE);

}
}

Quadro 7 — Codigo fonte da mesma tela em Java

34
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3 DESENVOLVIMENTO DO TRABALHO

Neste capitulo € apresentado o desenvolvimentoedanienta proposta, desde o

levantamento de requisitos até a fase final deede<d processo de desenvolvimento foi

dividido em algumas etapas a serem consideradas:

a)

b)

f)

levantamento dos requisitos: 0s requisitos aog na proposta foram refinados e

alterados de maneira a atender a necessidade algigate codigo através do uso

detemplates,

mapeamento de componentes visuais: foi realizadoestudo das classes de

componentes de interface disponiveis em Java éhDeelfim de definir, para cada

componente visual do EA, qual a respectiva classeomponente na linguagem

alvo;

propriedades dos elementos do EA: identificadd@® propriedades dos elementos

do EA que serdo utilizadas no processo de gerag&odigo;

especificacao da ferramenta: a ferramenta fse@Bcada com analise orientada a

objetos, utilizando os diagramasdaified Modeling Language (UML) de caso de

uso, de classes e de componentes, construidos;no EA

implementagéo da ferramenta: para a implementegéutilizado o Delphi 7. A

fase de implementacdo compreende o desenvolvindasteeguintes rotinas:

- criacdo da estrutura de comunicacdo com o EAndssaps recursos da
tecnologia COM,

- analise da entrada, que compreende a carga enonmedas informacgdes
provenientes das estruturas de dados do EA,

- definicdo de uma linguagem para a criacaoteloplates que dardo origem aos
codigos fonte,

- leitura dotemplate para a geracdo de codigo;

testes: os testes da ferramentas foram reakzaguartir da construcao de diversos

protétipos de tela no EA, inserindo todos 0os coreptes visuais propostos e

usando a maior quantidade possivel de propriedédaais. Apds a construcao

destes protoétipos, foi realizada a geracao de oduliga ogemplates construidos

com o propoésito de verificar a manutencdo da seanelh entre as telas do

protétipo e as telas geradas.
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3.1 REQUISITOS PRINCIPAIS DO PROBLEMA A SER TRABAIADO

A ferramenta proposta devera atender os seguiatpssitos funcionais (RF) e nao
funcionais (RNF):

a)

b)

)

9)

gerar para Delphi, a partir do repositorio do, Ef tempo de projeto e em tempo
de execucao, 0s seguintes componentes de inteldagguarioscreen, button,
checkbox, combobox, panel, radio e textbox (RF);

gerar para Java, a partir do repositério do B&, mesmos componentes de
interface de usuario relacionados no item ant¢R®&1);

disponibilizar uma linguagem para a criacaded®lates que contemplem os itens
anteriores (RNF);

ser compativel com a versao 6.5 ProfessionaidBddara Windows do EA (RNF);
as telas geradas em Delphi deverdo ser comigative a versdes 7.0 do ambiente
(RNF);

a interface de usuario da ferramenta propost@rdeobservar os padrbes visuais
do EA (RNF);

usar o ambiente Delphi 7.0 para a implementégat-).

3.2 MAPEAMENTO DE COMPONENTES VISUAIS

Para uma geracdo de codigo consistente, tantoQudphi quando para Java, deve-se

definir um mapeamento entre seus componentes sisuas respectivos componentes do EA.

Para isso, foi definido um relacionamento entr@sesomponentes, que tem a funcdo de

identificar, para cada componente visual do EA] queespectiva classe ou componente em

Java e Delphi. O Quadro 8 mostra este relacionament
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Componente do EA| Classe em Delphi Classe em Java

screen TForm JFrame

textbox TEdit JText

combobox TComboBox JComboBox
panel TPanel JPanel
radio TRadioButton JRagioButton
dialog TLabel JLabel
button TButton JButton

checkbox TCheckBox JCheckBox
custom TOutraClasse JOUtraClasse

Quadro 8 — Mapeamento de componentes visuais
Conforme pode ser visto na ultima linha do Quadrcogn o uso deste mapeamento é
possivel definir outros tipos de componentes, bdstanformar notemplate qual a classe
respectiva. A operacionalidade do mapeamento dsedaé devidamente abordada na secao
3.5.2.3.

3.3 PROPRIEDADES DOS ELEMENTOS DO EA

Nas linguagens de programacdo 0s componentes s/isepiesentam objetos que
podem ser “vistos” pelo usuario e, eventualmentanipulados por ele. Nesta esteira,
algumas caracteristicas destes componentes sawiegsgara sua correta identificacdo, e
por isso devem ser consideradas na geracdo deoc@dimo cor e tamanho de fonte, posi¢éo
na tela, cor de fundo, entre outras. Contudo, nemast estas propriedades séao
disponibilizadas na interface de automacédo do Emelando a necessidade de criacdo de
métodos alternativos para a sua obtencdo. O Quadnmstra as propriedades que serdo

exploradas no processo de geracdo de codigo, bam @dorma de acesso pela aplicagéao.

Propriedade Tipo Descriacao Interface de acesso
Cor de fundo do | Nao disponivel na Al. Acesso através
elemento do arquivo EAP, tabelaobject
BackColor Integer campoBackColor , sendo que o
elemento é identificado na tabela pelo
seu GUID ou pelo ElementiD.
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(0]

(0]

(0]

bela

Propriedade Tipo Descriacao Interface de acesso
Cor da borda do | Nao disponivel na Al. Acesso atrave
elemento do arquivo EAP, tabelkaobject
BorderColor Integer campoBorderColor , sendo que 0
elemento é identificado na tabela pe
seu GUID ou pelo ElementiD.
Espessurada |N&ao disponivel na Al. Acesso atrave
borda do do arquivo EAP, tabelaobject
BorderWidth Integer elemento campoBorderWidth , sendo que 0
elemento é identificado na tabela pe
seu GUID ou pelo ElementiD.
Identificador Repository.Packages]].
ElementGUID WideString | global do Elements[].ElementGUID
elemento no EA
Identificador Repository.Packages]].
ElementID I nteger numérico do Elements[].ElementID
elemento no EA
Cor da fonte do |Nao disponivel na Al. Acesso atrave
elemento do arquivo EAP, tabelkaobject
FontColor Integer campoFontColor , sendo que o
elemento é identificado na tabela pe
seu GUID ou pelo ElementiD.
. Repository.Packages]].
Name WideString ggmiﬂg Eler:nentsﬁ/.Name gesl
Observacdes Repository.Packages|].
Notes WideString |conferidas ao | Elements[].Notes
elemento
Estilos do N&o disponivel na Al. Acesso atrave
elemento. Deste |do arquivo EAP, tabela
campo serao t_diagramobjects , campo
ObjectStyle WideString | extraidos os ObjectStyle , sendo que o element
atributos de cor, | ¢ identificado na tabela pela sua PK
tamanho e estilo| que por sua vez é uma FK para a ta
de fonte. t_object
Identificador do | Repository.Packages].
PackagelD Integer package ao qual Elements[].PackagelD
pertence o
elemento.
Identificador do | Repository.Packages].
elemento ao qua ElementSD.ParentlD
ParentID Integer 0 elemento em
gquestao esta
associado.
Ponto de inicio dgNao disponivel na Al. Acesso atrave
horizontal do arquivo EAP, tabela
superior do t_diagramobjects  , campo
RectTop Integer elemento, em RectTop , sendo que o elemento é

relagéo ao topo
do diagrama.

identificado na tabela pela sua PK, g
por sua vez é uma FK para a tabela
t _object

ue
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ue

Propriedade Tipo Descriacao Interface de acesso
Ponto de inicio deNao disponivel na Al. Acesso através
horizontal do arquivo EAP, tabela
inferior do t_diagramobjects , campo
RectBottom Integer elemento, em RectBottom , sendo que o elemento
relacéo ao topo |identificado na tabela pela sua PK, que
diagrama. por sua vez € uma FK para a tabela
t_object
Ponto de inicio deNao disponivel na Al. Acesso através
vertical esquerda do arquivo EAP, tabela
do elemento, em|t_diagramobjects , campo
RectLeft Integer relacéo a RectLeft sendo que o elemento é
esquerda do identificado na tabela pela sua PK, que
diagrama. por sua vez € uma FK para a tabela
t _object
Ponto de inicio deNao disponivel na Al. Acesso através
vertical direita do do arquivo EAP, tabela
elemento, em t_diagramobjects , campo
RectRight Integer relacéo a RectRight , sendo que o elemento &
esquerda do identificado na tabela pela sua PK, ¢
diagrama. por sua vez é uma FK para a tabela
t_object
Escopo do Repository.Packages]].
Scope WideSring | elemento Rublic, | Elements(].Visibility
Private, etc)
Esteredtipo do EFPOSitOFﬁ/-gaCkageS[]-
. elemento ements|].Stereotype
Stereotype WideString (textbox, radio,
etc)
Tipo do objeto. EFPOSitOFﬁ/-PaCkaQGS[]-
. (GUIElement , ements].type_
Type_ WideSiring Class , Screen ,
Boundary , etc)

Quadro 9 — Descricao dos elementos visuais do EA

Algumas observacdes sdo necessarias para melhgoreemsdo das informagdes

trazidas no Quadro 9. Grande parte das propriedddsselementos é propositalmente

inacessivel através da interface de automacdondegronsta na propria documentacdo do

EA. Contudo, estas propriedades sédo fundamenteasgpmanutencdo da semelhanca visual

entre o diagrama construido e as telas geradags) assdo, € necessario criar um acesso

direto ao arquivo EAP, que representa a base desdém EA. Como o arquivo EAP é uma

base de dados Microsoft JET, pode ser acessaderadal através de comandssuctured

Query Language (SQL), o que é feito pela aplicacao.

As propriedadeRectTop , RectBottom , RectLeft € RectRight

de todos os elementos

tém seus valores definidos com referéncia no diagraComo os elementos precisam que

suas coordenadas sejam definidas a partir da tplalgertence, é necessario fazer um ajuste

para obter estes valores relativos.
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A propriedadeobjectStyle armazena, em forma de texto, informacdes refeseat
nome, tamanho e estilo (italico, negrito e subldd)ada fonte. Por este motivo, para extrair
os valores de suas respectivas propriedades ésaecesfetuar um processamento sobre o
conteudo do campo. Para este processamento foratosuanalisadores léxico, sintatico e
semantico. A especificacdo que deu origem a estsadores é apresentada no apéndice |I.

O Quadro 10 mostra um exemplo do contetdo da EagalieObjectstyle

DUID=AEDF404A;font=Arial;fontsz=100;bold=1;italic=0 ; ul=0;
Quadro 10 — Exemplo de conteudo do campjectStyle

3.4 ESPECIFICACAO

A ferramenta proposta foi especificada usando goBv a construcao dos diagramas
UML, com base nos conceitos de orientacdo a objetoespecificacdo resultou nos
diagramas de caso de uso, de classes e de comgmrrd sao apresentados e detalhados nas

secoes seguintes.

3.4.1 Diagrama de caso de uso

O diagrama de caso de uso ilustra as interacdasudio com o programa. Cada caso
de uso representa uma acao que o usuario podeareadi aplicacdo. A Figura 7 representa o

diagrama de caso de uso da ferramenta proposta.

ucs - Edita

ucH - G Cadi
Sre) Sl Template

/ U=udrio \

UC3 - Salwa

UC4 - Analisa
Template

UEZ - Wizualiza
Template

Template

Figura 7 — Diagrama de caso de uso

O Quadro 11, a seguir, apresenta o detalhamentpletordo principal caso de uso da



ferramenta.

UC1 — Gera cdédigo

Objetivo: Permite ao usuario efetuar a geracéo de codigoypaadinguagem de
programacéo, segundo definicdo detamplate selecionado para este fim.

Pré-condicbes:
— Deve haver ao menos um arquivo de mapeamento skesldefinido
corretamente e assinaladotemplate.
— Deve haver ao menos uemplate corretamente definido.

Pos-condicao:
- Sera gerado o codigo para a linguagem alvo, corfalefinicdo daemplate.

Cenaério principal:
1. O usuario seleciona uma tela, diagrama ou pacaiessa 0 menu para abr
interface da ferramenta.

2. A ferramenta apresenta a interface para interagén o usuario, trazendo ps

telas selecionadas pelo usuario e a listaempl ates disponiveis.

O usuério clica para selecionar um diretorio.

A ferramenta abre a lista de diretérios do Wimslo

O usuério seleciona um diretorio para salvargeivos gerados.

O usuério selecionatemplate para a geracdo de cédigo.

A ferramenta atualizatemplate selecionado nos modelos internos.

O usuario clica no botéo para gerar codigo.

A ferramenta gera o codigo de acordo com a igéfindotemplate selecionado.

©COoNOO AW

Cenarios alternativo:
1. No passo 2, caso o0 usuario opte por visualizgmplate selecionado, execuf
ucz.

Cenarios de excec¢ao:

1. Arquivo de template inconsistente: no passo 2, caso algutemplate estejal
inconsistente, ou seja, em desacordo com as regtasicas pré-estabelecida
adiciona mensagem de WARNING rag e desabilita o referidtemplate para
geracao de cbdigo.

2. Na&o existe arquivo deemplate valido no diretério: no passo 2, caso nao h;
arquivo(s) detemplate corretamente definido(s) no diretorio destinados
templates, apresenta mensagem de erro ao usuario e desaislibotbes d
interacdo na tela principal.

3. N&o existe arquivo de mapeamento de classé&lo passo 2, caso algu
template aponte para um arquivo de mapeamento de classeiquexista, ou
template ndo faca referéncia a um arquivo de mapeamentdadee, adicion
mensagem de WARNING nog e desabilita o referidtemplate para geraca
de codigo.

4. Arquivo de mapeamento de classe inconsistent®&lo passo 2, caso algu
template aponte para um arquivo de mapeamento de classe esiea
sintaticamente inconsistente, adiciona mensagemNV@&RNING no log e
desabilita o referideemplate para geracao de codigo.

5. Erro na geracgdo de cédigo:No passo 9, caso seja(m) detectado(s) erro(s
processo de geracdo, a aplicacdo insere a(s) nen&ggde erro ndog,
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m

5) NO

apresenta uma mensagem de erro ao usuario e almptaacao.

Quadro 11 — Detalhamento do caso de uso princgapticacdo
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Os quadros 12, 13, 14 e 15 mostram um resumo aoaisleasos de uso da aplicagao.

UC2 — VisualizaTemplate

Objetivo: Permite ao usuario visualizar usmplate selecionado na interface da
aplicacéo.

Pré-condicoes:
- Deve haver ao menos usmplate definido.

P6s-condicao:
— Otemplate selecionado sera exibido na tela de visualizagitemcao.

Quadro 12 — Detalhamento do caso de uso Visubéizplate

UC3 — SalvaTemplate

Objetivo: Permite ao usuario salvar usmplate selecionado na interface da aplicac3do.

Pré-condicoes:
- Deve haver ao menos uemplate definido.

P6s-condicao:
— Otemplate sera salvo em disco com as alteracdes realizadiasiguario.

Quadro 13 — Detalhamento do caso de uso Savalate

UC4 — AnalisaTemplate

Objetivo: Permite ao usuario efetuar as analises |éxicaétisa sobre urtemplate
selecionado na interface da aplicacéo.

Pré-condicgbes:
— Deve haver ao menos usmplate definido.

Po6s-condicao:
— Otemplate é analisado e a aplicagéo apresenta uma mensagem resultado
do processo.

Quadro 14 — Detalhamento do caso de uso Anadisplate

UCS5 — Edita Template

Objetivo: Permite ao usuario editar uemplate selecionado na interface da aplicagdo.

Pré-condigbes:
— Deve haver ao menos uasmplate definido.

Po6s-condicao:
— Otemplate sera exibido para visualizacao e alteracao.

Quadro 15 — Detalhamento do caso de uso Hditplate
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3.4.2 Diagrama de classes

O diagrama de classes traz uma representacao ldgicamo as classes da aplicacéo
estdo associadas. A Figura 8 mostra o diagramkasiges da fase de analise construido para a
ferramenta proposta, com as principais classe®ntes a logica do problema. Pode-se
verificar que alguns conectores foram suprimidosyeram suas extremidades identificadas
por objetos retangulares de bordas arredondadtes efgsediente foi necessario porque estes
conectores estavam se sobrepondo visualmente awasierejudicando a legibilidade do
diagrama. O diagrama de classes da fase de prp@topnter muitas entidades consideradas
de pouca relevancia para entendimento do problénagresentado no apéndice A, que traz

também um breve relato da funcionalidade das dags®esentadas.
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Figura 8 — Diagrama de classes de analise
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A seguir é apresentado um detalhamento acerca doofiamento das classes

apresentadas no diagrama, bem como seus relacioteame

a) TManipulator : € um contéiner para as telas e paraeogplates da aplicacéo.
Através desta classe sao efetuadas todas as operagentes a logica do
problema, como carga e criacdo das telas, elemevitmis, templates e
mapeamentos de classe. Desenvolvida de acordo cgpadrio Singleton®,
TManipulator € uma classe que tera apenas uma instancia era tqd@acao;

b) TEAObject : classe abstrata que representa os objetos viguaiserdo usados na
construcdo do diagramas de telas do EA. Pode sartala Gcreen ) ou um
elemento visualqUIiElement );

C) TEAElement : herdeira deTEAObject , esta classe representa os componentes
visuais do diagrama cujo atributgpe_ contenha o valoBUIElement ;

d) TEAScreen : também herdeira deEAObject , representa os componentes visuais do
diagrama cujo atributdype_ contenha o valoscreen . TEAScreen € também um
contéiner para objetos da classeAElement, € € responsavel pela criacdo,
manipulacéo e destruicdo destes objetos;

€) TClassMapper : responsavel por fazer o mapeamento dos elemdot&A para a
respectiva linguagem alvoTClassMapper  define, para um determinado
esteredtipo de um elemento visual do EA, qual peas/a classe na linguagem
alvo. Assim, todos os elementos que forem inserglosum diagrama de telas
devem ter o campstereotype definido, e para esta definicdo deve haver uma
correspondéncia para a linguagem alvo no arquivendpeamento de classes.
Cada instancia da classeAObject € possuidora de um objeto T8assMapper ;

f) TTemplate : esta classe é uma representacdo logica do ardaitemplate usado
na geracao de cédigo mantendo, em suas instanoias, lista de objetos de
TClassMapper . Em suma, cadéemplate € responsavel pela definicAo de como
sera o codigo gerado na linguagem para a quabfatouido, bem como manter a
correspondéncia, através do mapeamento de classts, osstereotypes dos
elementos e as respectivas classes desta linguaGada tela do sistema

(TEAScreen ) € possuidora de um objeto Teemplate .

* Segundo Horstmann (2007, p. 398), uma cl&=sgieton tem um Unico objeto instanciado, compartilhado por
todos os clientes que necessitem dele, e estalad&ideve ser garantida pela implementacéo.
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3.4.3 Diagrama de componentes

O diagrama de componentes mostra as varias pantegi@ uma aplicacdo pode estar
organizada e dividida, bem como a dependéncia eatte uma destas partes. Neste contexto,
as partes podem representar modulos, arquivos d&ocdonte, arquivos executaveis,
pacotes, entre outros artefatos de software. Ar&igumostra o diagrama de componentes

criado para a ferramenta proposta.

cexecutables stables «Databasex
EA t_ohject EAR File
apl.lbI“th- E E
: ¢tables ¢tables
t_propertytypes t_diagramobjects
Autornation intarface ,-"‘-l
uimple:'nensx- “EC'Z’EESS” E
: zlibrarys
: EAFlugin '
’ Data Access
HrhiiEes User Interface
Y
Business
aacqesan \IECIL:ESSII \IECII:ESS:A:- OcEIIEESSn \ISCCIESSII \IECI?ESSI-
i i ¥ i ki L
wfilen whilen wfilen wfilen wfilen wfilemn
CMpp trnpl sps &rr dig hlp
[

Figura 9 — Diagrama de componentes
A seguir € apresentado um detalhamento sobre oparmntes presentes no diagrama
exibido:
a) EA este componente representa o arquivo executavdtrderprise Architect,
fornecido juntamente com o pacote de instalagcddedamenta. E a partir da
execucao deste arquivo que a classe que impleraeintarface de automacgéo é

instanciada;



b)

d)

g)

h)

)

K)
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EAPIlugin : é o0 resultado da compilacdo da ferramenta prapost forma de um
arquivo com extensao DLL.

Automation Interface . representa a interface de automacdo do EA, e as
formas de acesso aos modelos internos da ferraméateonceito de I-CASE, a
Al representa a camada de gestdo de objetos, aedtiza comunicagédo entre as
ferramentas do ambiente integrado;

AddinClass : este componente representa a classe que impkeraanterface de
automacdo do EA. E responsavel por responder aestas de interacdo do
usuario com o EA No projeto este componente esgementado na classe
TAddin ;

User Interface . representa as telas pglugin, a partir das quais o usuario podera
interagir com a aplicacdo. Faz parte deste comperas classe¥BasicForm ,
TFrmCodeGenerate € TFrmTemplateView

Business : representa as classes inerentes a logica doepmablprovendo a
comunicacdo com as camadas de apresentacdo esse acdados. E composto
pelas classes TGenericClass , TEaObject , TUserMessage , TEAElement ,
TEAScreen , TClassMapper , TTemplate , TManipulator € TNamesControl

Data Access . este componente representa a camada de aceadosadbplugin,
que realiza comunicacéo diretamente com o arquA®. EE formado pela classe
TDataAccess

EAP File : arquivo em que sado persistidos os dados do Eigeeprchitect. No
conceito de I-CASE, este arquivo representa o rEpmscompartilhado;

t_object : tabela do arquivo EAP de onde sdo extraidos emlodo acessiveis
através da Al,

t_diagramobjects ~ : também representa uma tabela do arquivo EAP de s#o
extraidos valores ndo acessiveis através da Al;

t_propertytypes : tabela do arquivo EAP usada para criacaoTégged Values
especificos dplugin;

cmpp: arquivo de mapeamento de classes, cujo funciom@amé& detalhado na
secao 3.5.2.3;

tmpl : corresponde aos arquivos teplate, usados na geracdo de codigo, cujo
funcionamento é detalhado na sec¢do 3.5.2.3. A digpgn de programacédo do
template foi especificada de acordo com a notacdo BNF, aprésentada no
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apéndice E;

n) sps:representa os arquivos de caracteres especaissipel@lugin para criacéo
de nomes de variaveis.

0) err : representa o arquivo de mensagens de erro afadasrao USUArio;

p) dig : arquivo de mensagens de dialogo com o usuario;

g) hip : arquivo de ajuda.

3.5 IMPLEMENTACAO

Nesta secdo sdo apresentadas as técnicas e faaamgiizadas no desenvolvimento
da ferramenta proposta. E também demonstrada aadpealidade da aplicagdo e, em
seguida, os resultados dos trabalhos.

3.5.1 Técnicas e ferramentas utilizadas

A ferramenta foi implementada na linguagem de @mogcdo Delphi, usando o
ambiente Delphi 7. O formato do cddigo gerado sexgudiretrizes ditadas por uemplate
com linguagem de programacdo propria, especificada a notacdo BNF e cujos
analisadores léxico e sintatico foram gerados pedwador de Analisadores Léxicos e
Sintaticos (GALS). A implementacdo segue os presdia arquitetura de trés camadas, que

prevé a separacao das logicas de acesso a dadgsedentacao e de negdcio.

3.5.2 Etapas da Implementacao

Conforme citado no item (e) do capitulo 3, o deekimento da aplicagdo foi
dividido em algumas etapas, conforme sugere o psocde desenvolvimento de um gerador
de codigo apresentado na secdo 2.4. Para esclargoirda nomenclatura utilizada pela
tecnologia COM, a ferramenta proposta, na formaimeplugin, € chamada de “servidor
COM”, enquanto o aplicativo hospedeiro, o Entegrischitect, € chamado de “cliente
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COM". Feito este esclarecimento, a seguir sdo aptadas estas etapas do desenvolvimento

da ferramenta proposta.

3.5.2.1 Comunicagédo com o EA

Para realizar a comunica¢ao com a interface dereag@o do EA foi usado um recurso
provido pela tecnologia COM chamado ActiveX. Paent@ (2003, p. 387), um controle
ActiveX é “um documento composto que é implementamoo uma DLL de servidor dentro
de processo que suporta Automacdao, edicao visaala&cdo de dentro para fora”. Suportar
Automacéo significa que é possivel acessar osasbetmeétodos deste controle. Suportar
edicao visual denota a possibilidade de “visudlinazontrole ActiveX e acessar suas funcdes
a partir de uma janela do aplicativo contéiner. fitor ativacado de dentro para fora significa
gue o controle ActiveX surge de dentro do aplicatentéiner, e ndo existe sem este.

Uma DLL desenvolvida segundo as diretrizes dos rom# ActiveX tem sua
implementacdo, em Delphi, muito parecida com umd. Bbmum. A diferenca esta na
obrigatoriedade de exportar algumas funcdes, pa@stas de compatibilidade com a

tecnologia COM. O Quadro 16 mostra o cédigo do elsfo de um controle ActiveX.

library  GUICGAddin;

uses

ComSeryv,

GUICGAddin_TLB in 'GUICGAddin_TLB.pas' ,
EA TLB in 'EA TLB.pas' |,

Addin  in 'Addin.pas' ,

ufrmCodeGenerate in "..\Form\uFrmCodeGenerate.pas' ,

uBasicForm in "..\Form\uBasicForm.pas' ,

uFrmTemplateView in ..\Form\uFrmTemplateView.pas'
exports

DliGetClassObject,
DliICanUnloadNow,
DlIRegisterServer,
DllUnregisterServer;
begin
end.

Quadro 16 — Implementacéo do esqueleto de um demtativeX
As quatro primeiras declaracdes da clausiges representam, respectivamente, a
unidade que implementa o objetomServer (usado no cédigo exibido pelo Quadro 18), a
unidade que armazena a biblioteca de tipospldgin, a unidade em que é publicada a
interface de automacao do EA e a unidade que ingrlieara class&Addin (implementacéo

também exibida no Quadro 18). Em seguida, na daesports, h4 a declaracdo das fungdes
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que devem ser exportadas pela DLL, para compal#oié com a tecnologia COM, cujas
funcionalidades séo listadas abaixo:
a) DliGetClassObject  : usada para retornar a fabrica de classes de ateardnada
classe enviada como parametro;
b) DliCanUnloadNow : verifica se a DLL do servidor pode ser descadagda
memoria,;
C) DlIRegisterServer . registra a DLL de um servidor COM no registro do
Windows. Quando um servidor COM for registrado @& Sera criada uma chave
no registro, conforme exibido pelas figuras 10 a 14
d) DllunregisterServer . esta funcdo simplesmente desfaz tudo o que &dunc
anterior fez.

2" Editor do Registro Z E|E|

frouivo  Editar  Exibir  Favoritos  Ajuda

1211049F0-E0Z3-4CBD-B50A-1 A09F} Morme Tipo | Dados
(1 Inprocserversz @b)ipad... RE.. AddnCbiect

([ ProglD
[ TypeLib
(23 version
< | b £

Meu computadoriHKEY_CLASSES_ROOTICLSIDV21 1D49F0-E025-4CB0-BS0A-13922548909F
Figura 10 — Registro do Windows (Chave da classadiii

A Figura 10 exibe a chave criada no registro do ddlivs para identificacdo do
controle ActiveX registrado. Como pode ser vistoyamme da chave corresponde ao GUID
atribuido a class@Addin , cujo valor é declarado na consta@eAss Addin, conforme
ilustrado no Quadro 17.
£ Editor do Registro Z E'E'

frquivo  Editar  Exibir  Faworitos  Ajuda

=[] {211049F0-EN25-4CBD-B5DA-13922548909F T2 | T | Deels
== fInprocserversz @bipad... RE.. CHARGUIY~1{5PARKS~11EAGUICGA~T|GLICGA1,DLL

[ ProglD

[ TypeLib

[ version b
£ | » 4

Meu computador\HKEY_CLASSES_ROOTYCLSIDI21 1D49F0-E0ZE-4CED-BSDA-13922548909F  InpracServer 32

Figura 11 — Registro do Windows (Tipo de servidor)
A chavelnprocServer32 , exibida na Figura 11, indica o caminho absolwtaDd L
registrada. O nome da chave indica que a referidaddum servidor dentro de processo para

rodar em processadores de 32 bits.
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% Editor, do Registro |Z||E|E|
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Figura 12 — Registro do Windows (ldentificador dotrole ActiveX)

A Figura 12 mostra a chawogiD , que é um identificador para a clagzgeldin ,
formado pelo nome da classe (sem o prefixo T) e peme do projeto da DLL, que é a

primeira declaragdo mostrada no Quadro 16.

% Editor, do Registro |'._||'E|E|
Arquivo  Editar  Exibir  Eavoritos  Ajuda
=20 {211D49F0-E025-4¢B0-BS0A- 13592 2545909F ) - Tipo | Dados

% Inprocserversz [ab)(Pad... RE... {143616CD-15C6-46CD-65R6-3087290955CE}
ProgID

=Tyl
I:l Yersion
£ | > £

Meu computador|HKEY _CLASSES_ROOTVCLSIDNZ11049F0-E028-4CB0-B50A-1392 2548909 1 TypeLib

Figura 13 — Registro do Windows (GUID da biblioteleatipos do controle ActiveX)

A Figura 13 destaca a chavgpeLib , cujo valor é formado a partir do GUID da
biblioteca de tipos do controle ActiveX. Esta libdica tem seu codigo resumidamente
apresentado no Quadro 17. Neste cédigo, o refddddD esta assinalado na constante
LIBID_GUICGAddin

A chave version , em destaque na Figura 14, traz a informacéo de wensao
atribuida ao controle ActiveX.

2" Editor do Registro
grouivo  Editar  Exibir  Eawvoritos  Ajuda

= D 4211049F0-EQZE-4CED-BSDA- 1392 2545909F Marme Tipa Dadaos
[ Inprocserversz [ab)(Pad... RE... 1.0

(3 ProgID
[ TypeLib

¥ £

Meu computadar\HKEY _CLASSES_ROOT\CLSIDVAZ1 1 D49F0-E025-4CB0-B5DA- 13922545909 Hversion

Figura 14 — Registro do Windows (Verséo da bibtiatde tipos)

A unidade exibida no Quadro 17 representa a bédetde tipos dplugin, e € nela
que a interfaceaddin - € implementada. Nesta unidade é importante atastaés constantes

do tipoTGUID declaradas; elas correspondem, respectivamergedeatificadores globais da
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unit GUICGAddin_TLB;

interface

uses Windows, ActiveX, Classes, Graphics, StdVCL, Varia nts;

const
LIBID_GUICGAddin:TGUID = '{1A3616CD-18C6-46CD-85B6-3D87290985CB}
IID_IAddin: TGUID = {CAB6A2C4-79C1-43F3-9722-DA2837D05DD2}
CLASS_Addin: TGUID = '{211D49F0-E028-4CBD-B5DA-13922548909F}

IAddin = interface  (IDispatch)
[ {CAB6A2C4-79C1-43F3-9722-DA2837D05DD2} ]
function EA_Connect( const Repository: IDispatch): WideString; safecall
procedure EA_ MenuClick( const Repository: IDispatch; const Location:
WideString; const MenuName: WideString; const ItemName: WideString);
safecall
end;
end.

Quadro 17 — Biblioteca de tipos glugin

Segundo os preceitos do ActiveX , o primeiro pgss@ o desenvolvimento de um

plugin para o Enterprise Architect € criar uma classe iqugemente a sua interface de

automacao. Na ferramenta proposta, esta classehéwnada daAddin , € um resumo do

codigo de sua implementacdo pode ser visualizadpuaairo 18.

TAddin = class (TAutoObject, IAddin)
protected
function  EA_Connect( const Repository: IDispatch): WideString; safecall
procedure EA_MenuClick( const Repository: IDispatch;
const Location, MenuName, IltemName: WideString); safecall
end;
implementation

function = TAddin.EA_Connect( const Repository: IDispatch): WideString;
begin
UserMessage := TUserMessage.Singletoninstance;
UserMessage.Initialize(TAddinUtils.GetEADirectory + CMessagesPath);
end;
procedure TAddin.EA_MenuClick( const Repository: IDispatch;
const Location, MenuName, ltemName: WideString);

var
f : TfrmCodeGenerate;
begin
if ItemName = Menu_GenerateCode then
begin
f := TfrmCodeGenerate.Create( nil ,(Repository as IDualRepository),
Element,Diagram,UserMessage);
if f.ShowModal = mrOk then ;
f.Free;
end
end;
initialization
TAutoObjectFactory.Create(ComServer, TAddin, Clas s_Addin, ciMultilnstance);
end.

Quadro 18 — Implementacao da classe TAddin
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Pode-se observar, na declaracdo da classéin , que ela € descendente da classe
TAutoObject , que atende aos requisitos exigidos pela tecrld@gOM, e também
implementa a interfaceddin , representada resumidamente no Quadro 17, queeirapd
implementacédo dos métodos para comunicacdo com o EA

O métodoEA_Connect € disparado no momento na inicializacdo do EAelvendo
como parametro o0 seu repositéride dados. Todos os objetos do EA passados como
parametros nos métodos da Al sdo do tipepatch  (padrdo COM), e para que sejam
interpretados corretamente pela aplicagdo € netesgé®e seja feita uma converséo de tipo,
realizada pela instrucéas, visivel no Quadro 18. Neste método é criada @alizada a
instancia unica do objeto deserMessage , que sera usado pelos demais objetgd alpn.

O métodoEA_MenuClick € executado sempre que 0 usuario percorre osdeentgenu
do EA, e recebe também um ponteiro para o repasid@ dados. Além do repositério, este
método recebe um parametration , que indica em que local do EA o usuério clicotapa
acessar o menu, podendo ser sobre um diagrama sobeeView ou sobre o menu
principal. Os dois ultimos parametrasmName eMenuNameS&ao, respectivamente, 0 nome do
item de menu selecionado e o nome do item de memmiwkl imediatamente superior ao
selecionado. A partir deste evento, caso o usuénba clicado sobre o item de menu
referente a geracao de codigo, a interface prihdplugin € instanciada, dando inicio ao
proximo passo da execucao, cuja implementacécathdda na secao seguinte.

Ao final desta unidade (Quadro 18) aparece a segdalization , que
corresponde ao cédigo que é realizado no inicicsule execucdo. Esta secdo contém a
declaracdo mais importante para a compreensacndmfamento da tecnologia COM. Trata-
se do métodoTAutoObjectFactory.Create , construtor que fornecera para o EA a fabrica
de classes pareaddin . A seguir sdo listadas as funcionalidades doshpetras enviados ao
construtor:

a) ComsServer : Objeto global da classecomServer . E um gerenciador de fabrica de
classes que contém meétodos especificos para argrdeuclasses no registro do
Windows e para a contagem de objetos alocados;

b) TAddin : classe para a qual se deseja retornar a fabeceaasses. No caso do
codigo exibido pelo Quadro 18, foi enviado o noraecthsse criada paraptugin
e, assim, o retorno do método sera um ponteiroyrarabjeto desta classe;

C) Class_Addin : constante que representa o GUID da classe ci#atiormente, e
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gue € usado como parametro pelos métodos de prdewtasses;
d) ciMultiinstance : modelo de instanciacdo do servidor COM, e, nesse, indica
gue quando varios clientes solicitam o objeto CQMgsistema cria varias

instancias do servidor.

3.5.2.2 Carga das informacdes fornecidas pela Al

A obtencdo das informacdes oferecidas pela Al tefoid no construtor da tela
principal doplugin, onde é montada uma estrutura basica para o deaarexecucdo. A
implementacédo do referido construtor € apresemtad@uadro 19.

constructor TfrmCodeGenerate.Create(AOwner: TComponent;
ARepository: IDualRepository; ASelectedScreen: ID ualElement;
ASelectedDiagram: IDualDiagram; ASelectedPackage: IDualPackage;
AUserMessage : TUserMessage);
begin
inherited Create(AOwner);
Repository  := ARepository;
SelectedScreen := ASelectedScreen;
SelectedDiagram := ASelectedDiagram;
SelectedPackage := ASelectedPackage;
UserMessage := AUserMessage;
UserMessage.SetMemo(mmStatus);

EADiIr := ExtractFilePath(Application.Ex eName);
TemplatesDir := EADir + CTempatesPath;
MessagesDir  := EADir + CMessagesPath;

HelpDir := EADir + CHelpPath;
PluginDir := EADir + CPluginPath;
end;

Quadro 19 — Implementacéo do construtor da intericaplicacéo
No construtor sdo atribuidos valores referentes vasidveis ARepository |
ASelectedScreen , ASelectedPackage , ASelectedDiagram € AUserMessage , que
representam, respectivamente, o repositorio doaHala selecionada, o pacote selecionado, o
diagrama selecionado e o0 objeto manipulador de agens. O construtor assinala ainda
variaveis da estrutura de diretériosmlagin, cujo funcionamento é abordado na se¢éo 3.5.3.
Logo apOs a execucdo do construtor da interfac@®mneaticamente € acionado o método

FormCreate da tela principal dplugin, cuja implementacao € exibida no Quadro 20.

® Segundo Sparx Systems (2007), o repositério éntéireer principal do EA, e d4 acesso a todas asaidem
estruturas da interface de automacéo.
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procedure TfrmCodeGenerate.FormCreate(Sender: TObject);
begin
UserMessage.InitializeCounters;
UserMessage.AddLogMessage(UserMessage.GetDialogMs g(39),[Self.ClassName]));
UserMessage.Savelog;
HelpFile := ExtractFilePath(Application.ExeName) + CPartialHelpFileName;
Manipulator := TManipulator.Singletoninstance;
Manipulator.Initialize(Repository.ConnectionStr ing, HelpDir, MessagesDir,
TemplatesDir,PluginDir,SelectedPackage, UserMes sage);
end;

Quadro 20 — Implementacdo do métédemCreate

Neste método séo inicializados os contadores aes envarnings do gerenciador de
mensagens. Também ¢é instanciado e inicializadojetmlinico da class&Manipulator
Ainda antes de a interface ser apresentada acimsuéarregada uma lista comtesplates,

e uma lista com a(s) tela(s) selecionada(s), delaamm o elemento do EA selecionado. Por
questdo de economia de processamento, neste mos@&ntarregadas apenas informacoes
das telas que sejam necessarias para o seu recoehc Foi adotado este procedimento
tendo em vista a possibilidade de o usuario exeaufdugin e ndo iniciar o processo de
geracdo de codigo.

Neste momento a interface principal glugin é exibida ao usuario e, caso seja
acionado o botdo de geracdo de codigo € iniciaskzganda parte do processo de carga das
informacdes provindas da Al do EA. Esta etapa ceemmte a carga das demais propriedades
das telas, carga dos elementos visuais e de sopseolades e a atualizacao teéoplate de
cada tela. A carga das informacdes das telas dévigatoriamente, seguir uma ordem que
garanta a propagacao de caracteristicas de heeatrgaelas. Um exemplo desta ordem &

ilustrado pela Figura 15.

Figura 15 — Ordem de carga das informacdes das tela

Primeiramente sdo carregadas as propriedades ldasataiis que, como pode ser

visualizado na figura, ndo herdam caracteristi@®utra tela. Em seguida, para cada tela
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carregada anteriormente, o método é chamado reaorsnte, realizando uma busca em
largura de acordo com a sequUéncia dos conectorbsrdaca. Ao término do assinalamento
das propriedades de cada dela e de cada elemdaita &ma verificacdo de dados, para
garantir que os valores atribuidos aos atributos dlojetos estejam de acordo com as

definicbes dglugin.

3.5.2.3 Modelo de saida de dados

O formato de saida do codigo a ser gerado segubretsizes de uma linguagem
definida para este fim, cujas regras gramaticasneanticas sdo apresentadas nos apéndices E
e F, respectivamente, e que permite a criacdenmj@ates de acordo com as necessidades do
usuario. O conteudo destiesnplates € armazenado em um arquivo no formato de texta, co
extensaampl.

Antes de iniciar as consideracfes sobre a linguagnsi, cabe esclarecer alguns
pontos importantes do processo. O primeiro pormoes cadaemplate dara origem a um, e
somente um, arquivo de codigo fonte. O segundoopémjue cada tela a ser gerada mantera
em sua estrutura um objeto téaplate, o qual definira o formato de saida do codigoreafe
a esta tela. Portanto, as analises Iéxica, siatatgemantica séo realizadas sob@mplate a
cada tela gerada. O terceiro ponto trata da pdigsitté de umemplate fazer referéncia a
outro, e este outro a outro, e assim sucessivarrisatelevara a geracao de tantos arquivos de
codigo fonte quantotemplates presentes nesta sucessado. Para finalizar, é mmp@rhotar
que a linguagem definida para a construcaoteloglates ndo é sensivel ao caso. Feitos estes
esclarecimentos, é possivel iniciar o detalhameéotmodelo de saida de dados.

O Quadro 21 traz untemplate definido para a geracdo do arquivo .DFM de um
formulario em Delphi. Foi escolhido estemplate por abordar a maioria dos recursos
disponiveis na ferramenta propostateé®plate definido para geracdo do cédigo em Java é

apresentado no apéndice L.



[TEMPLATE]

TEMPLATEFILEEXT =".dfm’;

NAME = 'Delphi_DFM;

LANGUAGE = 'Delphi’;

CLASSMAPPERFILE ='DelphiClassMapper.cmpp’;
SPECIALCHARSFILE = 'Delphi.sps';

OTHERTEMPLATEFILE = 'C:\Arquivos de programas\Sparx
Systems\EA\GUICGAddin\Templates\Delphi_PasFile.tmpl

TEMPLATEDESC = 'Este template faz a geragéo do font
Start

if (@FONTBOLD_ = true) then {
&Style :=[fsBold’;
}

if (@FONTITALIC_ = true) then {
if (&Style =") then {
&Style ;= "[fsltalic’;
}else {
&Style := &Style ' fsltalic’;
}
}

if (@FONTUNDERLINED _ = true) then {
if (&Style = ") then {
&Style :='[fsUnderline’;

}else {
&Style := &Style ',fsUnderline’;
}
}
if (&Style = ") then {
&Style :=T;
}

&Style := &Style ';

wrt('object ' @VARNAME_ ": T' @VARNAME_ ); <NL>
wrt(' Left=' @RECTLEFT_); <NL>

wrt( Top=' @RECTTOP_); <NL>

wrt(" Width=' @WIDTH_ ); <NL>

wrt(" Height =" @HEIGHT_); <NL>

wrt(" Caption ="' #39 @NAME_ #39 ); <NL>

wrt(' Color=" @BACKCOLOR_ ); <NL>

wrt(' Font.Charset = DEFAULT_CHARSET"); <NL>
wrt(* Font.Color =' @FONTCOLOR_ ); <NL>

wrt(" Font.Height =-11"); <NL>

e para o arquivo .DFM’;
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wrt(’
wrt(’
wrt(’

Font.Name ="' #39 @FONTNAME_ #39 ); <NL>
Font.Style = ' &Style ); <NL>
OldCreateOrder = False ' ); <NL>

wrt(' PixelsPerinch =96 '); <NL>
wrt(" TextHeight = 13"); <NL>
LOOP

&Style :=";

if (@FONTBOLD = true) then {
&Style :=[fsBold’;

}

if (@FONTITALIC = true) then {
if (&Style = ") then {
&Style := "[fsltalic’;
}else {
&Style := &Style ' fsltalic'’;

}
}

if (@FONTUNDERLINED = true) then {
if (&Style = ") then {
&Style :='[fsUnderline’;
}else {
&Style := &Style ',fsUnderline’;

}
}

if (&Style = ") then {
&Style :=T;

}

&Style := &Style 'T;

wrt('
wrt('
wrt('
wrt('
wrt('

object’  @VARNAME "' @ TARGETLANGCLA
Left=' @RECTLEFT); <NL>
Top=' @RECTTOP); <NL>
Width ='  @WIDTH ); <NL>
Height=' @HEIGHT ); <NL>

if @GROUP = 1) then {
wrt(" Caption ="' #39 @NAME #39 ); <NL>

}

if (@GROUP = 2) then {
wrt(" Color =' @BACKCOLOR ); <NL>

}

wrt('
wrt('
wrt('
wrt('
wrt('

Font.Charset = DEFAULT_CHARSET' ); <NL>
Font.Color =' @FONTCOLOR ); <NL>
Font.Height = -11'); <NL>

Font.Name ="' #39 @FONTNAME #39 ); <NL>
Font.Style = ' &Style ); <NL>

if (@GROUP = 3) then {
wrt(" ParentColor = False' ); <NL>

SS); <NL>
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}

wrt(" ParentFont = False' ); <NL>
if (@GROUP = 4) then {

wrt(" TabOrder ="' &TabOrder ); <NL>
&TabOrder := &TabOrder 1;

}

if (@GROUP = 102) then {
wrt( Text='#39 @NAME #39 ); <NL>
}

wrt(' end'); <NL>
CLOSELOOP

wrt('end");
@SOURCECODEFILENAME_ :='u' @VARNAME_ @DEFAULTSCHHEXT _;

[[TEMPLATE]

Quadro 21 Jemplate para geracéo de um arquivo .DFM
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A linguagem ddemplate prediz que todos os comandos devem estar delinsitpelas

tags [TEMPLATE] e [/TEMPLATE] . A referida linguagem define ainda que todas ssugdes

anteriores a palavra reservada (e obrigatétia) fazem parte do cabecalho tbonplate, e

as posteriores compde o corpo deste. O procesaxedacao deemplate é dividido em duas

etapas distintas: as declaracfes fora da areapdtacéo e as declaracdes dentro da area de

repeticdo. As declaracdes dentro da area de répesgo delimitadas peldasgs LOOP e

CLOSELOOP e indica ao analisador que todas estas declaragéeem ser executadas

repetidamente, para cada elemento visual da teteghir sdo apresentadas as variaveis que

sao disponibilizadas ao usuario para ustemplate.

Ha& um conjunto de variaveis que sdo comuns a elesefisuais e telas, variaveis

estas listadas no Quadro 22.
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Variavel Tipo Descricao

@BACKCOLOR integer |Cor de fundo do elemento.
@BORDERCOLOR | integer |Cor da borda do elemento.
@BORDERWIDTH integer |Largura da borda do elemento.

@FONTBOLD boolean | Se a fonte do elemento estd em negrito.
@FONTITALIC boolean | Se a fonte do elemento esta em italico.
@FONTCOLOR integer | Cor da fonte do elemento.

@FONTNAME string |Nome da fonte do elemento.

@FONTSIZE integer | Tamanho da fonte do elemento.
@FONTUNDERLINED boolean | Se a fonte do elemento esta sublinhada.
@NAME string |Nome do elemento.

@RECTBOTTOM integer Ponto de inicio da horizontal inferior do elememrim,

relacdo ao topo do diagrama.
Ponto de inicio da vertical esquerda do elememto, e
relacdo a extrema esquerda do diagrama.
Ponto de inicio da vertical direita do elemento, em
relacdo a extrema esquerda do diagrama.
Ponto de inicio da horizontal superior do elementp

@RECTLEFT integer

@RECTRIGHT integer

@RECTTOP Integer em relacdo ao topo do diagrama.

@SCOPE string |Escopo do elemento.

@STEREOTYPE string | Esteredtipo do elemento.

@TARGETLANGCLASString Clasgse do elemento na linguagem alvo. Definido no
arquivo de mapeamento de classe.

@TYPE string | Tipo do elemento.

@WIDTH integer |Largura do elemento.

@HEIGHT integer |Altura do elemento.

@VARNAME string [Nome de variavel atribuida ao elemento.

@GROUP integer Grupo do elemento. Definido no arquivo de
mapeamento de classe.

@GUID string |ldentificador global do elemento.

@ID integer |ldentificador numérico do elemento.

@INHERITS boolean Se o elemento herda caracteristicas da tela, au s¢

tela herda caracteristicas de outra tela.
Quadro 22 — Variaveis comuns a elementos visut@ae

Por serem comuns a elementos e telas, as varist@idas no Quadro 22 devem
possuir um diferenciador, para que o0 analisadoraséoop possa saber de onde buscar
atributo. Assim, as variaveis de “tela” sdo sucasligelo caracterenderline, enquanto as
variaveis da “tela de heranca” sédo sucedidas metactere 0. De acordo com esta definicao,
para se fazer referéncia a cor da fonte da tela,ememplo, deve-se usar a variavel
@FONTCOLORenquanto que para fazer referéncia a mesma eadavtela de heranca deve-
se usar a variAvedFONTCOLORAuando se desejar referenciar variaveis de el@sebasta
escrevé-las conforme mostra o Quadro 22, sem &sidade de sufixos. Entretanto, deve-se
atentar ao fato de que os elementos visuais sonexgtem dentro de uma estrutura de
repeticdo, portanto, somente nesta situacao éoviimbr referéncia as variaveis de elementos
visuais. Ndo obstante esta regra, para evitar eeaompilagdo, sempre que for usada uma

variavel de elemento visual fora dos delimitadatesepeticdo, automaticamente o analisador
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semantico ira considerar esta variavel como umewerde tela. A mesma regra se aplica
quando for referenciada uma varidvel de tela derpar caso a tela que esta sendo
processada ndo possua conectores de herancajsa@malra retornar o valor da variavel da
propria tela. Para facilitar a compreensao desiegsso foi construido um exemplo a partir
de um diagrama de telas, mostrado pela Figura dé,usna parte de utamplate, exibido no
Quadro 23.

Figura 16 — Exemplo de tela

wrt("  Nome ' @NAME); <NL>
wrt("  Nome ' @NAME#); <NL>
LOOP
wrt("  Nome ' @NAME); <NL>
wrt(  Nome ' @NAME_); <NL>
CLOSELOOP

Quadro 23 — Exemplo demplate
Para o trecho de codigo mostrado no Quadro 23,dguéor solicitada a geracédo de
codigo da tela “Exemplo”, a saida sera conformesgrtado no Quadro 24. Os textos destes
dois quadros s&o propositalmente coloridos parar arma relacdo entre a origem e 0
resultado.

Nome: Exemplo
Nome: Exemplo

Nome: Edit
Nome: Exemplo

Nome: Open
Nome: Exemplo

Nome: Close
Nome: Exemplo

Quadro 24 — Resultado da geracgéo

No template mostrado pelo Quadro 23 pode ser verificado odescomandavrt , que
instrui ao analisador semantico a gerar como saidaentetdo delimitado pelos parénteses,
composto por umsgring e pelo conteddo da variAv@NAMENa primeira linha de instrucdes é

solicitada a geracdo de um texto, seguido do cdote@a variavel@NAMEApesar de esta ser

uma variavel de elementos visuais (por ndo texsuf#” nem “_”), como estes elementos

somente sao “enxergados” pelo analisador dentresttatura de repeticdo, o valor trazido
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(nome do elemento) é referente a tela em questdosdgunda instrucdo € solicitada ao
analisador a geracdo do mesmo texto, seguido ddelmtm da variavel@NAME#
Analogamente a primeira situagdo, como a tela eest§a ndo herda caracteristicas de outra
tela, o valor trazido também é referente a profgl@a A terceira instrucdo indica o inicio de
um bloco de repeticdo, portanto, todas as insteuefieontradas pelo analisador, até encontrar
atag CLOSELOOP,seréo repetidas para todos os elementos visuaedadaA quarta instrucao
diz ao interpretador exatamente a mesma coisa quemneira, todavia, como se encontra
dentro dos delimitadores de repeticdo, o intergoetd'entende” que se esta fazendo
referéncia a um elemento visual, assim, é o nonstedgue sera gerado como saida. A
penultima instrucdo solicita ao analisador que imarum texto, seguido da variAv@NAME_
Aqui entra uma caracteristica importante da semendo template: com excecdo das
variaveis de elementos visuais (sem sufixos “#”'8,“todas as demais possuem 0S mesmos
valores dentro e fora dos blocos de repeticdoeBtardefinicdo, as variaveis de telas, de telas
herdadas e do manipulador ttm o mesmo valor indiep¢@mente de onde forem usadas. E,
por fim, a ultima instrucdo informa ao analisad@émmnino do bloco de repeticéo.

Além destas variaveis comuns a telas e elemensosig, ha um conjunto de variaveis

que sao exclusivas das telas. O Quadro 25 mosttagiio destas variaveis.

Variavel Tipo Descricao
Nome relativo do arquivo em que sera gerado o

@SOURCECODEFILENAME_| string | . .

cbdigo fonte para a tela.
@TEMPLATEFILENAME_ string |Nome absoluto do arquivo demplate.
@ISABSTRACT _ boolean |Se a tela é abstrata.
@PROPAGATE_ boolean Se a tela propaga suas propriedades para seus

elementos visuais.
Nome relativo do arquivo de mapeamento de classes
@CLASSMAPPERFILENAME| string |usado peldemplate da tela. Definido no arquivo de
template.
Descricdo daemplate da tela. Definido no arquivg
detemplate.
Extensdo que sera atribuida ao arquivo de saida do
cbdigo fonte. Definido no arquivo demplate.
Linguagem ddemplate da tela. Definido no arquivio
detemplate.

Nome dotemplate da tela. Definido no arquivo de
template.

Quadro 25 — Variaveis exclusivas de telas

@TEMPLATEDESCRIPTION_| string

@DEFAULTSCFILEEXT_ string

@TEMPLATELANGUAGE_ string

@TEMPLATENAME_ string

Tambeém sé&o disponibilizadas para usdaemplate algumas variaveis relacionadas ao

manipulador dglugin, cujo rol é apresentado no Quadro 26.
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Propriedade Tipo Descricédo

@EAPFILENAME string Norpe absoluto do arquivo EAP da base de dadoseque s
esta trabalhando.

@HELPDIR string | Diretério do arquivo do ajuda gibugin.

@MSGSDIR string | Diretério dos arquivos de mensagens.

@OUTPUTDIR string | Diretdrio onde serdo gerados os arquivos de cddige.

@PLUGINDIR string |Diretério de instalacdo da DLL dwugin.

@TEMPLATESDIR string | Diretério dos arquivos demplate.

@LOGSDIR string | Diretério onde séo gerados lags do plugin.

Quadro 26 — Variaveis do manipulador
Por derradeiro, 0 Quadro 27 lista as variaveisatecalho, que sédo lidas no momento
em que o manipulador carrega cadaplate e, segundo definicdo sintatica, ndo podem ser
assinaladas no corpo deste. O uso destas var@&deismonstrado nas declaracdes anteriores a

instrucacstart, notemplate exibido pelo Quadro 21.

Propriedade Tipo Descri¢ao

Descricdo daemplate. Usado para que o usuario informe

uma descricdo que caracterizeemplate, de acordo com

a linguagem para qual foi proposto. Sera exibidoao

hint na tela principal dplugin.

Linguagem para a qualtemplate foi definido. Sera

exibido comahint na tela principal dplugin.

Extensdo que sera atribuida aos arquivos de céalige

que serdo gerados.

NAME string qug ddemplat_e. Sera exibido comhbint na tela
principal doplugin.

CLASSMAPPERFILE string |Nome relativo do arquivo de mapeamento de classes|

SPECIALCHARSFILE string |Nome relativo do arquivo de caracteres especiais.

OTHERTEMPLATEFILE| string C,am.inho absolutg dtempl’ateque sera executado no
término da geragéo de codigo.

Quadro 27 — Variaveis do cabecalhaetoplate

TEMPLATEDESC string

LANGUAGE string

TEMPLATEFILEEXT string

Das variaveis de cabecalho citadas no Quadro GAHERTEMPLATEFILEmMerece
especial atencdo. H4 situacdes em que o cddige fimtuma tela depende de mais de um
arquivo fonte, como € o caso dos formularios estatdo Delphi, que sdo formados pelos
arquivos .PAS e .DFM. Neste caso, seria necesgéarar codigo usando utemplate para o
arquivo .DFM e, em seguida, escolhendo owgroplate, efetuar a mesma geracédo para o
arquivo .PAS. O uso da variavelTHERTEMPLATEFILEevita este esforco, pois, estando
corretamente definidos dotemplates (um para cada arquivo) basta informar em um dos
templates o nome absoluto do arquivo do outro e, quandarmgro terminar a sua execugao,
0 segundo automaticamente € iniciado.

Outra variavel importante, também apresentada rad@u27, éCLASSMAPPERFILE
que indica o nome relativo do arquivo de mapeamedatolasses, com extenséuopp. Este

arquivo também possui um conjunto de regras patmalefinicdo, e também serd submetido
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aos analisadores Iéxico, sintatico e semanticosatideserem carregados pargemplate. O
Quadro 28 apresenta o conteudo de um arquivo deamasmnto de classes usadateroplate

mostrado no Quadro 21.

[CLASSMAPPER]

'screen’ ='TForm' GROUP=0,1,2,3 ;
‘textbox' = 'TEdit' GROUP =0, 2, 4 ;
‘combobox’ ='TComboBox' GROUP =0, 2, 45;
‘panel’ = 'TPanel' GROUP =0,1,2 ;
'radio’ = 'TRadioButton' GROUP=0,1,2,34 ;
‘dialog’ = "TLabel' GROUP =0,1,2,3 ;
'‘button’ = '"TButton' GROUP=0,1, 4 ;
‘checkbox’ ='TCheckBox' GROUP =0,1,2,3,4 ;
[[CLASSMAPPER]

Quadro 28 — Arquivo de mapeamento de classes
O apéndice G apresenta a gramatica e as acOestmamda linguagem de definicdo

do arquivo de mapeamento de classes. Pela suécdefsintatica, o corpo de um arquivo de
mapeamento de classes deve estar delimitado pelsadores [CLASSMAPPER] e
[/[CLASSMAPPER]. A primeira linha do corpo do arquivo indica que alemento do EA que
tenhastereotype  igual ascreen tera a variavel@ TARGETLANGCLASSgual a TForm. A
mesma analogia é aplicada as demais linhas deig@&fido arquivo. Ja a declaraggrOUP
tem um comportamento diferente das demais defigictiata-se de um agrupamento por
caracteristicas para facilitar a criacdo desplates. O Quadro 29 ajuda a compreender

melhor o uso deste recurso.

Elemento/

Propriedade
Left

Top
Width
Height
Font.Color
Font.Height
Font.Name
Font.Style
Caption
Color
ParentColor
TabOrder X X
ItemHeight X

Quadro 29 — Agrupamento de elementos por caratitess

TForm |TButton T{Checkbox TCpmbobox TPanel TRadio TLa bel [TTextBox GROUP

XX XXX XX X[ X
XX XX XX X[ X
XX XX XX X[ X

XX X| X[ X X| X[ X[ XX

X
X

XXX XXX XX X X X
X|X| XX x| x| x| x| x| x| x|
XXX | <] <[ | X[ x| <[>

X X[ XXX X X[ XX X| X[ X

IIn|wnl - olololololololo

Pode-se observar no Quadro 29 que as propriedadez@ sdo comuns a todas as
classes de elementos, portanto, todas pertencemeamo grupo, o grupo zero. Contudo,
algumas propriedades sao especificas de algunsseslde elementos. Estas foram coloridas
em vermelho, e, cada agrupamento de elementosongueactilham determinada propriedade

também pertence ao grupo desta propriedade. AssolasserButton , que possui todas as
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propriedades em azul e mais as proprieda#@son e TabOrder , pertencera aos grupos
zero, um e quatro. Neste processo é necessariseqaempreenda que um elemento visual
pode fazer parte de mais de um grupo e, assim sgndado for programada memplate a
instru¢cdo mostrada no Quadro 30, o analisadorerdicar se o valor da comparacéo € igual a
“um dos grupos” aos quais o elemento em questdernuer. No caso da classButton , por

exemplo, as duas condi¢cdes mostradas retornaradetieiro”.

if (@GROUP = 0) then {
}
if (@GROUP = 4) then {
}

Quadro 30 — Instrucéo
A defini¢do sintética da linguagem tlnplate possui ainda alguns comandos a serem

apresentados. O Quadro 31 traz a lista destes clmma@&suas respectivas semanticas.

Instrugéo Token | Descricao
Inicio do corpo do start Divisor que indica o inicio das declaracdes quéaar
template efetivamente origem ao codigo fonte.

i O comandafr € o mesmo conhecido das linguagens de
Desvio programagcéo.

O comandealse , também conhecido das linguagens de
programacao, € o complemento opcional do comando
O comandgLooP] indica ao analisador o inicio de um
LOOP bloco que deve ser repetido para cada elementalvdau
Repeticéo tela.

Complemento obrigatério do comando imediatamente
acima, indica o término de um bloco de repeticao.
Quebra de linha <NL> Instrui o analisador e iniciar uma nova linha ddigo.
Indica um bloco de valores que serdo gerados rigaéd
Este bloco deve ser delimitado por parénteses.

Tem a mesma semantica do comando imediatamente

else

CLOSELOOP|

wrt

Comando de escrita

write .
acima.
UCASE Indica o inicio de um bloco de codigo fonte quéser
gerado em letra maiuscula.
ue Te_m a mesma semantica do comando imediatamente
acima.
Modificadores de LCASE Indica o inicio de u_m,bloco de cédigo fonte quéser
caso gerado em letra minuscula.
LC Tem a mesma semantica do comando imediatamente

acima.

Complemento opcional dos quatro comandos
CLOSECASE| imediatamente acima, indica o término do efeitdidiono
deles declarado.

Quadro 31 — InstrucBes da linguagentatoplate
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3.5.2.4 Processamento da saida

O processo de geracao de codigo fonte € iniciadoasanalises léxica e sintatica do
corpo dotemplate, cuja linguagem foi especificada usando a not&Jdb e, a partir desta
especificacdo, com o uso da ferramenta GALS foraradps os analisadores léxico e
sintético.

Desta forma, cada tela que for gerar seu codigte fdavera submeter séamplate a
estes analisadores. O Quadro 32 mostra o codigméatodo responsavel pela geracdo de

codigo.

procedure TEAScreen.GenerateCode(AManipulator : Pointer ; AO utputDir :
WideString);
var
Parser : TTemplateParser;
xTemplate : TTemplate;
begin
xTemplate := FTemplate;
while xTemplate <> nil  do
begin
AddMemoAndLogMessage(GetDialogMessage(45),[Self .Name));
try
ResetActiveElement;
MountFileName;
ChangeSourceCodeFileName(xTemplate.FileExt);
Parser := TTemplateParser.Create(AManipulator ,Self xTemplate,UserMessage);
Parser.Parse(xTemplate.GetContents);
SaveSourceCode(AOutputDir);
finally
Parser.ClearMemory;
Parser.Free;
xTemplate := xTemplate.OtherTemplate;
if xTemplate <> nil  then
begin
xTemplate.ReloadContents;
if not FSelfTemplate then
RefreshTemplate(xTemplate);
end;
end;
end;
end;

Quadro 32 — Método para geracdo de codigo da tela
O método exibido no Quadro 32 recebe um parameti@d Pointer , que representa
o manipulador da aplicacédo. Foi usado o ponteiregeo Pointer porque a definicdo do
diagrama de classes diz que a clagsanipulator nao € visivel para a classEAScreen
assim, a classe gue se interessar por este podeiera fazer a devida conversao de tipo. O
processo de geracdo de codigo do método é subnzetinolacgo, e serd executado para todos
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os templates de uma possivel sucessdo, que passa a existir oasatributo
ATemplate.OtherTemplate seja diferente deil . O métodoCchangeSourceCodeFileName
altera a extensao do arquivo que sera geradoeeeSsario porque catimplate da sucessao
pode definir uma extensao diferente para o arqgueira gerar. O métodwarse , chamado
em GenerateCode € cuja implementacédo € exibida pelo Quadro 33nichar o processo de

andlise ddemplate.

procedure  TTemplateParser.Parse( const str:  String );
begin

if Length(str) =0 then

Exit;

FLex := TTMLexico.create(str);

FSint := TTMSintatico.create;
try
FSint.parse(FLex, Self);
finally
FLex.Free;
FSint.Free;
end;

end;

Quadro 33 — Métodparse

Pela implementagdo do método nota-se que a ctasaelateParser instancia os
objetos dos analisadores |éxico e sintatico e,epiasiente, inicia o processo de analise. A
cadatoken encontrado, o analisador sintético verifica seferido token é de interesse do
analisador semantico (identificando a presencaaglacter “#”, seguido de um identificador
numerico, a frente dtoken) e, caso seja, este € executado para realizaevadad acoes
semanticas. O processo de analise semantica etgisicamente em montar trechos de
codigo e, quando encontrar a instrucdo de queblialte ou fim dotemplate, envia o trecho
mondado para o objeto da tela que chamou o anafisde final deste processo, néo
ocorrendo erros, a propria tela ira gerar o arquigde codigo fonte (método

SaveSourceCode() mostrado no Quadro 32).

3.5.3 Operacionalidade da implementacao

Esta secdo descreve 0s passos necessarios paiguragafo doplugin e para sua
correta utilizagdo. Depois de esclarecido o praceds instalacdo, sdo apresentadas as
modificacdes realizadas no registro do Windows, bmmo apresentados os diretorios

criados para uso daugin.
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3.5.3.1 Instalacéo dadugin

Para o correto funcionamento ghugin sdo necessarios alguns procedimentos para
preparacdo do ambiente, tais como criacdo de chravesgistro do Windows e criagdo dos
diretérios usados durante a execucdo. Para quauid@rieisndo precise realizar esta tarefa
manualmente, é disponibilizado o instaladataller.exe . Este aplicativo executa, de
forma automatica, todos os procedimentos necessaf@xando o ambiente pronto para o
uso doplugin. O Unico cuidado que se deve tomar € que no dime&n que estiver o
executavel do instalador deve haver um subdiretdramaddiles , e dentro deste deveréo
estar todos os arquivos necessarios ao funcionantenplugin. O instalador ira verificar
previamente se ha uma instalacdoptimin e, caso haja, onde aparece o bdtéall ira
aparecer o botdoninstall, que fara o papel de desinstalador da aplicagdost@lador traz
automaticamente o diretério de instalacdo do EAleodevera ser instalado pbugin. A

Figura 17 mostra a interface do instalador.

|nform the E nterprise Architect Directon

C:A\AROUR~TASPARES ~14EAN
Irnztall

Figura 17 — Instalador daugin

A seguir sdo apresentadas as atividades realizagelas instalador doplugin, O
processo de instalacdo consiste em registrar arldLEO e montar a estrutura de diretorios e
arquivos. Para registrar a DLL pode-se usar o aiplic regsvr32.exe , disponivel no
Windows, passando como parametro o caminho absdtuerquivo dglugin. A Figura 18

mostra um exemplo do uso deste aplicativo.

e CAWINDOWS\system 3 2Vcmd. exe X

C:srregsurd2 CisARQUIVISSPARAS™ISEASNGUICGAAdinsGUICGAddin.d1] J
Fl

Al |

Figura 18 — Aplicativaevsvr32.exe

Feito isto, € preciso criar uma chave uma chavegistro do Windows para que o EA
encontre a DLL. A Figura 19 mostra o conteddo dgisteo do Windows apds este

procedimento.
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%" Editor do Registro

grquivo Editar  Exibir  Eaworitos  Ajuda

=7 Sparx Systems Al marme Tipo Dadas
] Eadn0 b}(padrdn) | REG_SZ  GUICGAddin. Addin
=] EAdddins S| T
£ GUICGAIn v .

Meu computadoriHKEY _CURREMT_USER\Software|Spary: Systems\EAAddinsGUICGAin

Figura 19 — Registro do EA

No registro exibido pela Figura 19 , caso a chealddins nao exista, € necessario

que seja criada. Dentro desta deve ser criada uima chave, com o0 mesmo nome do projeto

da DLL, e que possuira um valor padrdo formado peloe do projeto da DLL e pelo nome

da classe que implementa a interface de automax;&é\ dFeitas estas configuracdes, ainda é

necessario criar a estrutura de diretoriopldigin. Esta estrutura tem como nodo principal o

diret0rio GUICGAddin, cuja composicao € demonstrada na Figura 20.

= [C3) Sparx Swstems
= q-j EA
|2 Code Samples
|5 DocTemplates
GLUICGEAdIn
[ Help
I3 Messages
= ) SourceCodes
[ Logs
I Templates
I3 Java API
|5 ModelPatterns

Figura 20 — Estrutura do diretOi@&UJICGAddin

A partir do diretoriocGUICGAddin, que deve obrigatoriamente estar dentro do diretério

de instalacdo do executavel do EA, outros diresdodevem ser criados, conforme lista

explicativa abaixo:

a)

b)

GUICGAddin: raiz de funcionamento da aplicacdo, e neste adicetque fica
armazenado 0 arquiveUICGAddin.dll

Help : neste diretorio estd armazenado o arquiEoP.HLP, que traz instrucdes de
uso do plugin;

Messages: heste diretério sdo armazenados 0s arquibésogs.dig e
Errors.err . O primeiro contém as mensagens de dialogo corsuario, € 0
segundo armazena as mensagens de erro. E impontaateque estes arquivos
sdo editaveis, contudo, caso suas estruturas s#jaradas erroneamente, todo o

sistema de mensagensmlagin estara comprometido;
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d) SourceCodes : local de armazenamento padrdo para os codigosamueerados.
Quando a interface principal é apresentada, édastirio que aparece no campo
Path ;

e) Logs: diretério onde sdo armazenados os arquivdegie

f) Templates : local de armazenamento dos arquivostateplates (extensaampl),
arquivos de mapeamento de classes (extens@p) e arquivos de caracteres

especiais (extensa@ps).

3.5.3.2 Operacionalidade gbugin

O primeiro passo para utilizarmugin é verificar se ele foi carregado corretamente
pelo EA. Isto pode ser feito através do méwd-Ins / Manage Add-Ins. Acessando esta
opcao é exibida a tela ilustrada pela Figura 2&, gpresenta a lista giugins. O estado
Enabled indica que oplugin esta instalado e habilitado para ser usado. Casoesteja

habilitado, a colun&atus apresentara o erro ocorrido no processo de execuca

Manage Add-Ins
Bvailable Add-Ins | Skatus Load on Startup
GUICGAddin Enabled 2
Descripkion:
| 874 { [ Cancel ] [ Help

Figura 21 -Manage Add-Ins
Habilitado oplugin, o usuario pode acessa-lo através do nsdiins /GUI Code
Generator, ou pode clicar com o botdo direito do mouse, epibirA 0 menu apresentado na
Figura 22.
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T
Add-Ins >| | Gl Code Generator b| | Generate Code
; Creake Syskem W
Properties... Alt+Enter i
Wiewl
Advanced ] e
ClearlL
Linked Document. .. Chri-Alt+D e
Hel
Add b Help
About
Find v i
Transform. .. Chel+Alk+F
| Delete 'Sobre o GUICGADIR' Chrl4-D

Figura 22 — Executandopbugin

Ambas as opcdes sugeridas anteriormente apresengariéterface principal da
aplicacdo, contudo, dependendo do item que fociselado pelo usuario, plugin tera um
comportamento diferente. A seguir sdo apresen@siapcdes de selecéo disponiveis:

a) se o usuario executaphugin clicando sobre uma tela, esta sera carregadataa li

e exibida na interface principal. Caso esta tdiecgmada herde caracteristicas de
outra tela (conectoiGeneralize), entdo esta também é carregada, e assim
sucessivamente, com efeito cascata,

b) se oplugin for executado partir de um conjunto de telas smbaclas, a ultima

destas sera carregada e apresentada na interiiacipadr

c) caso oplugin seja executado clicando-se sobre um diagrama, tadatelas

pertencentes a este diagrama seréo carregadassergpdas ao usuario;

d) se oplugin for executado a partir de um pacote, todas as peegencentes a todos

os diagramas deste pacote serdo carregadas easxdgdisuario.

Nos itens (c) e (d), caso ndo haja telas nos cmTEs selecionados é apresentada uma
mensagem de erro ao usuario e, ao clicar sobrddm BOK” a interface é exibida, porém,
com os botdes de geracdo de codigo desabilitadesteNcaso o usuario ainda tera a
possibilidade de manipulagédo disnplates disponiveis. A Figura 23 apresenta a interface
principal doplugin, gerada partir da selecdo de um diagrama, e eafigigura 24 mostra o

diagrama de atividades do uso da aplicacao.
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Generate Code

Path
CAaROUN~TASPARRKS ~TMEANGUICGAdinS S ourceCodes' | [ ] Generate
T emplate Details -
-I:Il:use
Java w | |Name: Java : Lang: Java :: File: Java tmpl :: Ch: JavaCl.

Select one or more zoreens to generate code

Cadaztro de Formecedores ~
Cadastro de Funcionarios Select all - F2

Cadastro de Medicamentoz Unselect all F3 ‘

Cadastro de Pacientes "

[0016] Loading properties of Screen: Defaults creen
[001E] Loading properties of Screen: Cadastro de Funcic) [T ol o t= st

[0016] Loading properties of Screen: Cadastro de Pacier :
[0M1 6] Loading properties of Screen: TelaBasze View Log

Source Code Direckory

Figura 23 — Interface principal ghbugin
Desabilita

Controles
| CaregaTela —
[Maa] [ME0a]

[Sim] Tela

[M30]

Ultim a
Tela

[Sim]

i CarregaTelasHeranca |

Figura 24 — Diagrama de atividades do us@ldgin

O campoPath indica o diretério onde serdo salvos os arquivesdadigo fonte da

aplicacdo, e apresenta, a sua direita, um bot&o gesquisa de diretérios do Windows. O



73

campo Template apresenta uma lista demplates disponiveis ao usuario para geracdo de
codigo. Caso algum destéamplates apresente erros em sua construcdo, este aparecera
desabilitado, ndo sendo possivel a geracao deacaédigrtir dele. O nome que aparece neste
campo é o mesmo valor atribuido a variaveMg apresentada no Quadro 27. Passando o
mouse por sobre este campo é exibida a descricdempate, cujo valor é assinalado na
variavel TEMPLATEDESCtambém apresentada no Quadro 27. O cabgails apresenta
algumas informacGes sumarias sobreemplate, como nome, linguagem alvo, nome do
arquivo de mapeamento de classes e nome do ardoiyaropriotemplate. Abaixo, com
botbes de sele¢cdo, aparece uma lista com as sgalhidas pelo usuario. A principio todas
elas aparecem selecionadas e, caso o0 usuario desegra desfazer esta selecdo, mantendo
para geracao apenas as telas que lhe interespartiddesta lista € possivel acessar um menu
de contexto, que permite selecionar todas as telasenhuma tela. Estas opc¢des também
estdo disponiveis clicando nas teclas F2 ou FEsaliista. Mais abaixo aparece um campo
com uma lista de informagfes ao usuario, que {gama dados sobre 0 processo de geracao
de cddigo. A partir deste campo € possivel abrirmemnu de contexto com as seguintes
opcoes:

a) View on Notepad: abre o bloco de notas do Windows com o contelekied
campo. Este conteldo € salvo em um arquivo temporaalvo no mesmo
diretdrio delog de geracao de codigo;

b) View Log: mostra olog de processamento da geracdo de cédigo.|Bgté bem
mais completo, e traz informagdes além das exitAdassuario na tela. O arquivo
€ salvo com um nome referente ao dia atual, sucelticextensalog;

c) Source Code Directory: abre o diretério escolhido pelo usuario para gioade
caodigo.

A direita da tela principal estfo localizados obs para escolha do usuario. O bot&o
Generate da inicio ao processo de geracao de codigo. @ @dtEe fecha a tela dplugin e o
botdoHelp abre o arquivo de ajuda do usuario. O bat@w abre uma outra tela (Figura 25),
que apresenta ao usuaridemplate selecionado na tela principal, permitindo-lhe &&al
deste.
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Template View

[TEMPLATE] ~ Analyze
TEMPLATEFILEEXT ="java’
MAME ='lava';

Clazzhd apper

Cloze

LAMGUAGE =\lava’

i

CLASSMAPPERFILE = lavaClazzMapper.crmpp';
SPECIALCHARSFILE = Java.zps’
TEMPLATEDESC = 'Este template faz a geragdo do fonte para o arquivo java';

shart

ETemRadio = 0;
wrtimpart javas. swing.; <nlx
L
< >
Cal: 1 Fow: 1 Clazztapper: OF!

Figura 25 — Interface de edicao témplate

Ao usuario é permitido editar template selecionado, salva-lo e efetuar sobre ele as
analises léxica, sintatica e semantica. Na oj$a&ie ndo é possivel escolher o diretério nem
alterar o nome do arquivo. Caseemplate seja salvo com erros sera exibida uma mensagem
ao usuario e, caso este confirme a operacdo, ndefemplate, por conter inconsisténcias,
sera desabilitado na interface principal. O bdifaalyse efetua as analises |éxica e sintatica
sobre o conteudo apresentado na tela, e exibe wenaagem ao usuario acerca do resultado
do processo. O botddose fecha a tela, o botéddelp chama o arquivo de ajuda do usuario e,
por fim, o botadClassMappper exibe o arquivo de mapeamento de classe¢smjaate.

A seguir é apresentado um estudo de caso para &fiean@ utilizacdo dglugin. A
Figura 26 mostra uma tela projetada no EA, com d00® componentes propostos para

geracao de codigo, enquanto a Figura 27 exibesadaftela gerada para Java.
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nx

ztro de Facientes

Codieo | Ltexto

|Se><u:- || Ml asculino r'" Feminino r"|

| Doador de drgdos e tecidos |_|
| Hascimenta || Dia ﬂ” bl &= j“ﬁmn ﬂ|
| malvar | | Cancelar |

Figura 26 — Tela projetada no EA

£ Cadastro de Pacientes

Codigo ftexto |

Sexn {:} hlasculino {:} Feminino

I:l Doador de drgaos e tecidos

Mascimenta |Dia|T||r-.-1és |"||Anl:- |"|

| Salwvar | | Cancelar |

Figura 27 — Tela gerada em Java

Pode-se observar que a tela gerada em Java mardé@aegarte das caracteristicas
atribuidas no EA, exceto pelo estilo de fonte domonente “Codigo”, cujo texto ndo aparece
sublinhado. Isso ocorre porque o pacote AWT do Je&@ possui o estilo sublinhado. O
codigo fonte que deu origem a tela exibida na Ri@T é devidamente abordado no apéndice
B.

A segquir, a Figura 28 apresenta a mesma tela, agoi@elphi, gerada dinamicamente.
Da mesma forma que a biblioteca gréafica do Javauypdisnitacdes em relacdo aos atributos
de algumas classes, a biblioteca do Delphi tambéssup. E possivel notar que os botdes
“Salvar” e “Cancelar” ndo receberam a cor de furedsso se deve ao fato de a classe base
dos botdes do DelphirguttonControl ) ndo possuir o atributo relativo a cor de fundo. O

codigo fonte que deu origem a tela exibida na i@ esta presente no apéndice C.
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I Cadastro de Pacientes E]@@

Codigo |texm
sexo O Masculine® Femining
I Doadar de argdos e tecidos

Mascimento |Diaj |Mé5 j j

Salvar | Cancelar |

Figura 28 — Tela gerada em Delphi (formulario diicén
Por fim, a Figura 29 exibe a mesma tela mostradia pgura 26, agora de forma
estatica. Para construcao desta tela sdo usadwgugos .DFM e .PAS, cujos cbdigos fonte

sao apresentados apéndice D.

? Cadastro de Pacientes

Figura 29 — Tela gerada em Delphi (formulario estt
No caso de formulérios estaticos, além da restrigdacionada a cor de fundo dos
botdes, ha uma outra limitacdo, relacionada aoriamaa fonte dos componentes. Ocorre
que, ao contrario do arquivo .PAS, o arquivo .DF&b mpermite que se faca referéncia ao
atributoFont.Size , uma vez que em sua definicdo é usado o atriittHeight . Segundo
Borland Software Corporation (2002), este atribitosado para definir a altura da fonte em
pixels, e seu valor é obtido a partir da formula exibidaQuadro 34. Assim, o valor referente

ao tamanho da fonte deve ser definido dinamicamatrivés do atributbont.Size

Font.Height = - (Font.Size * Font.PixelsPerinch / 7 2)
Quadro 34 — Férmula do atributont.Height

Hé ainda outro recurso disponivel no EA quaugin trata: sdo o¥agged Values, que
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permitem ao usuario definir propriedades espepaia 0s elementos. Contudo, apesar desta
possibilidade, oplugin reconhece apenas uma quantidade restrita de @dapes pré-

definidas para este fim, conforme listado no Quado

Variavel Tipo Descri¢do

@BackColor integer | Cor de fundo do elemento.
@BorderColor integer |Cor da borda do elemento.
@BorderWidth integer |Largura da borda do elemento.
@FontBold boolean | Se a fonte do elemento esta em negrito.
@Fontltalic boolean | Se a fonte do elemento esta em italico.
@FontUnderlined boolean | Se a fonte do elemento esta sublinhada.
@FontColor integer | Cor da fonte do elemento.

@FontName string |Nome da fonte do elemento.

@FontSize integer | Tamanho da fonte do elemento.
@Height integer |Altura do elemento.

Se o elemento herda caracteristicas da tela, au se
tela herda caracteristicas de outra tela.
Se a tela propaga suas propriedades para seu
@Propagate boolean | elementos visuais. Disponivel apenas para
elementos do tip&creen.
Nome relativo do arquivo em que sera gerado|o
@SourceCodeFileName string |cadigo fonte para a tela. Disponivel apenas para
elementos do tip&creen.
Uma tela pode possuir utemplate diferente
daquele selecionado pelo usuario na interface|do
plugin. Assim, caso o usuario deseje, ele pode
informar nesta propriedade o nome absoluto d
outrotemplate qualquer. Disponivel apenas par
elementos do tip&creen.
@VarName string |Nome de variavel atribuida ao elemento.
@Width integer |Largura do elemento.

Quadro 35 — Propriedades disponiveistagged values

@Inherits boolean

[

@TemplateFileName string

D

O usuério podera criar estas variaveis manualmaoéssando o mergattings/ UML
| Tagged Value Types, onde podera criar todas, ou apenas aquelas gquatdressam. Para
gue ndo haja a necessidade de fazer este procesa@lmente @lugin disponibiliza um
recurso que o faz de forma automética, através elourdd-Ins / GUI Code Generator /
Create System Vars. E preferivel usar este recurso a fazer o procgesorma manual, pois
ele cria as variaveis com os devidos tipos assinalaobservando o tipo de elemento em que
serdo usadas. As atribuicdes feitas tagged values sobrepdem as definicbes realizadas
diretamente nos elementos.

Estas mesmas variaveis apresentadas no Quadrod@mhper seus valores atribuidos
através do campuootes dos elementos visuais. Sobre o contetudo desteccaétprealizadas
analises léxica, sintatica (cuja definicdo é aprega no apéndice H) e semantica, em busca
de definicdes que possuam significado para a gerde&odigo. Os valores inseridos que ndo
possuam significado sdo ignorados na analise s@aaniAs atribuicbes feitas no campo
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notes sobrepdem as definicbes feitas diretamente noseel®s, e sobrepdem também as
definicbes feitas ertagged values. A Figura 30 mostra um exemplo do uso deste cgrap®

definicdo de valores de propriedades dos elementos.

B Screen : Cadastro de Pacientes
General | Require | Constraints | Link Scenario || Files
M ame: Cadastro de Pacientes
Stereotype: |screen v [ Abstract  []
Authar: Cleitar Eduardo Sature « | Status: Proposed %
Scope: Public: » | Complegity: | Easy »
Blias: Language: Delphi hd
M otes:
@backoolor=5432
@y arname="name’
{@propagate=tie
[ Apply ] [ ok ] [ Cancel ] [ Help ]

Figura 30 — Uso do campotes

O Quadro 35 apresenta duas variaveis que tém ctanpemto peculiar no processo de
geracao de cOdig@®PROPAGATE e @INHERITSEStas variaveis de sistema dizem respeito ao
sistema de heranca @bugin. Pode haver dois tipos de heranca: heranca \esiigd a tela e
seus elementos, e heranca visual entre telas.mepa permite ao usuario definir, para cada
elemento, se ele ira herdar as caracteristicasaléeta; € permitido ainda informar se a tela
irA propagar suas caracteristicas para os seusmesnJa a heranca entre telas permite que o
usuario defina uma tela base, com caracteristiadgdps e, através do uso de conectores do
tipo Generalization, fazer com que outras telas herdem caracteristests tela base.

A variavel @PROPAGATEexclusiva de telas), que pode 8e¢ oufalse , informa ao
plugin se uma determinada tela ir4 propagar seus atsilpaia seus elementos. Ja a variavel
@INHERITS que também receberde oufalse , informa agplugin se determinado elemento
herdara valores de atributos da tela a qual pertena se determinada tela herdara
caracteristicas de outra tela a ela conectada.

Como ambas as variaveis podem ser usadas em amnpatie esclarecer alguns
pontos para melhor compreensao deste recurso. $eroemo exemplo uma tela que tenha a
variavel@PROPAGAT&ESSINalada confue . Neste caso, todos 0s elementos pertencentes a tel
herdardo os valores dos atributos desta, excetelemjgue tiverem a variAv@INHERITS

definida comofalse . Caso a tela defin@PROPAGATEHual afalse , 0S elementos néo
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herdardo as suas caracteristicas, exceto aqueteslajinirem @INHERITS igual atrue .
Assim, conclui-se que a definicao final da herasg@pre serd dada pelos elementos visuais
e, quando estes néo o fizerem, vale a definicdeldaJa a definicdo de herancga entre as telas
€ mais simples: se houver conecteneralization ligando duas telas, ha heranca, caso
contrario, ndo ha. Para que o mecanismo de hegrriga telas funciona corretamente dois
fatores devem ser observados:

a) o primeiro fator € que uma tela s6 podera hardracteristicas de uma, e somente
uma, outra tela (ou seja, ndo trata heranca majtiglaso esta condicdo ndo seja
respeitada, @lugin ird considerar o primeiro conector de heranca epeontrar
para a referida tela;

b) a outra condicdo impde que nao sejam criadast@sts circulares de heranca,
pois caso haja, @lugin entrard em uma busca infinita para achar o ultimo

elemento desta heranca.

3.6 RESULTADOS E DISCUSSAO

A ferramenta atendeu com fidelidade a todos osisggs apresentados, incluindo
algumas funcionalidades n&o propostas, mas quegarpm Uteis no processo de geracao de
codigo, como € o caso do usotdeplates, e do aproveitamento do recursotagged values,
além do reconhecimento semantico do atrimdies dos elementos. A geracdo de cédigo é
realizada para todos os componentes propostosbpiwasdo, ainda, a geracédo de outros,
bastando que sejam observadas as regras de mapeaieenlasses ja expostas. Pode-se
comprovar esta afirmacéo nas telas demonstradasgd® 3.5.3.2, que possuem o elemento
de estereltipdabel que, apesar de ndo estar presente nos requisiios, 0 correto

mapeamento de classe foi gerado com sucesso, i aon a definicdo d@mplate.

Ha algumas solucdes que possuem funcionalidadeslatas a desenvolvida neste
trabalho, como é o caso da ferramenta Delphi2Ja(@HIVEIRA, 2006) e da ferramenta de
geracdo de codigo em PHP a partir de um diagréfeta Application Extension (WAE®)
(KREUTZFELD NETO, 2003). Apesar de nenhuma delasspw as mesmas caracteristicas

® “WAE é uma extens&o da UML que permite a modeladersistemas web.” (KREUTZFELD NETO, 2003, p.
12).
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da solugdo construida neste trabalho, ha algun®eem comum como o0 uso thnplates,
no caso de Delphi2Java-Il, e 0 uso de recursogaw®logia COM, no caso da ferramenta

geradora de codigo em PHP.
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4 CONCLUSOES

Com o desenvolvimento da ferramenta foi possiveiprovar os beneficios trazidos
pelas I-CASE e pela geracdo automatica de codigm, gue o processo de geracdo de codigo
€ bastante rapido, se comparado com o processcam®amna se ter uma idéia da velocidade
da geracdo, uma tela com 56 componentes visuagssiw codigo gerado, para Java, em
aproximadamente nove segundDgve-se acrescentar a esta estatistica o tempssagice
para a construcédo do protétipo de tela no EA, amtaste tempo € gasto apenas ha primeira
vez gue se constréi o protétipo, restando depaisnples tarefa de gerar o codigo para a
linguagem de destino.

O equilibrio entre integracdo e flexibilidade, pwsfo pelo conceito de I-CASE, foi
alcancado com sucesso com 0 uso dos controleseXctpara o processo de integracao, e
com o uso detemplates, para o processo de geracdo de codigo. Os cantdatéveX
forneceram um processo implicito de integracdo, qgr@ 0 usuario “imagina” que esta
trabalhando com mais um recurso do EA, e ndo com femamenta externa. A opc¢ao pelo
uso detemplates trouxe flexibilidade ao processo de geracao déggoodima vez que se pode
definir a forma de saida do cddigo de acordo comeeessidade. Esta flexibilidade foi
corroborada pela criacdo demplates que possibilitaram a geracdo de codigo para as
linguagens Visual Basic (apéndice J) e C# (apériice

A solucédo proposta cria uma inevitavel (e saudaseparacdo entre a camada de
interface da aplicacdo e as demais camadas quanpgesventura existir, caracteristica que
vem ao encontro do que preconizam as ferramentaslgas de codigo para GUI. Esta
afirmacao € corroborada pela possibilidade de is¢ em projeto de interface com usuario
independente da linguagem de programacdo que sada o desenvolvimento, o que
permite usar o mesmo esqueleto de interface peeasdis plataformas de aplicacéo.

Um requisito importante no contexto das I-CASErdgpeito a usabilidade, e apregoa
pela manutencdo de um padréo visual entre as fentasido ambiente integrado. Esta meta
também foi perseguida e alcancada pélgin, que teve como inspiracao a tela de geracao de
codigo para o diagrama de classes do EA (Figurat&iglo como produto a tela exibida pela

Figura 32.
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Figura 31 — Exemplo de tela do EA
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Figura 32 — Tela dplugin
Apés concluida a implementacdo da solucdo propgeide-se constatar que as
ferramentas usadas no processo de desenvolvimaptoasn todas as necessidades, em
especial o0 GALS, que facilitou bastante o desermwmato dos analisadores Iéxico e
sintatico, usados exaustivamente em quatro prosedmstintos doplugin. Também os
recursos providos pela tecnologia COM foram efigenna criagdo de uma integracéo
consistente entre o cliente @login.
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A ferramenta possui algumas restrigoes, principatenem relacéo ao uso thnplate,
que nao permite a criacao de estruturas de cordafigticadas comwhile, for e case, bem
como nao permite operacdes aritméticas nem operéggieas complexas.

Apesar de a ferramenta reconhecer a estrutura dooE#vosta por elementos dentro
de outros elementos, esta caracteristica ndo éidaamb processo de geracdo de coédigo,
ocasido em que todos os elementos sdo lancado® dntuma mesma lista e gerados
linearmente, obedecendo a ordem de insercao m&staHsta restricdo causa uma indefinicdo
no processo de geracao de codigo, pois, caso lb#&gaod mais grupos (com semanticas
distintas) de elementos do tiadioButton, por exemplo,ndo ha como definir a qual
grupo cada elemento pertence, o que culminard nacd@me de um grupo Unico destes
elementos, possivelmente sem sentido para o dordexaplicacao.

Para melhor difusdo da ferramenta construida f@dor um projeto no portal
Sourceforge.net. As informacdes sobre o projetoepoder obtidas a partir do endereco
<http://sourceforge.net/projects/guicgaddin>, e axligos fontes estdo disponiveis no

endereco <http://guicgaddin.cvs.sourceforge.netgddin/>.

4.1 EXTENSOES

Na ferramenta desenvolvida, a principal linha pardensdes é relacionada ao
incremento das funcionalidades tinplate responsavel pela geracdo da saida. Sugere-se,
entdo, a criacdo de estruturas de controle maisstisatlas for, while e case) e a
implementacdo de operagfes aritméticas. Atualmangstrutura de controie do template
permite somente uma condicdo simples, conforme mmmfevisto nos quadros que o0s
exemplificam. Nesta esteira, sugere-se a implemaatde condicbes complexas, 0 que trara
mais facilidades para construgao tkaplates.

Sugere-se, ainda, a criacdo de tratamento paracodeao Usuario criar uma estrutura
de heranca circular, e também a implementacadoataniento para heranca multipla e de
selecdo de multiplas telas para geracdo. Tambéngeérido o tratamento, na geracdo de
cadigo, de estruturas formadas por arvores de el@siepara resolver a restricdo comentada
em relacdo aos component&siioButton . Outro ramo de implementacdo € permitir que o
usuario escolha se deseja habilitar alguns recual@phugin, como uso dos atributomtes e

uso dogagged values, por exemplo. Isto seria muito interessante, Vigte se 0 usuario nao
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pretende usar estes recursos, basta desabilitd-tpge acarretara num aumento substancial de
velocidade no processo de carga das informacoescéstrole pode ser implementado com o
uso de um arquivo de inicializac&o, por exemplo.

Existe algumas informacdes gbugin que sdo implementadas estaticamente, como
nomes de diretorios e de arquivos, e valores padiég@ropriedades de elementos. Sugere-se,
entdo, a criagdo de um recurso para permitir aérigsdefinir dinamicamente estes valores,
de acordo com a necessidade. Por fim, sugereraplamentacdo de um recurso que permita

criar subdiretorios para geracao de codigo de acwoth a estrutura de pacotes selecionada.
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APENDICE A — Diagrama de classes de projeto

A Figura 33 mostra o diagrama de classes de prajetplugin. Algumas classes
tiveram seus métodos e atributos suprimidos enudartde ja terem sido apresentados no
diagrama de classes de andlise, mostrado na se4¢d B seguir sdo apresentadas as
caracteristicas das classes presentes no diagtestiado pela Figura 33:

a) TGenericClass : classe base responsavel pelos métodos que erieesagens de

log e mensagens de dialogo;

b) TuserMessage : classe responsavel por manipular as listas desagens ao
usuario;

C) TAddinUtils : possuindo apenas métodos estaticos, esta classecd um
conjunto de funcionalidades requisitadas por valasses dplugin;

d) TDataAccess : esta classe representa a camada de acesso addadpkcacao, é
acessivel apenas por objetos de tela e elemerstagisj e também possui apenas
métodos estaticos;

€) TNamesControl : esta classe é responsavel por manter a unicidadeomes de
variaveis, tanto dentro do manipulador quanto dedds telas.

O diagrama exibido pela Figura 33 apresenta aingmamte TemplateAnalyser
responsavel pelas andlises Iéxica, sintatica e rderaa do template, e 0 pacote
ClassMapperAnalyser , responsavel pelas analises léxica, sintaticanduséica do arquivo de
mapeamento de classes. Existe ainda neste diagrgmaote de classes responsavel pelas
analises do campo otes (ElementNotesAnalyzer ), bem como o0 pacote de classes
responsavel pelas andlises do atribOtgectStyle, (ObjectStyleAnalyzer ). Por fim ha o
pacoteTAClasses que corresponde as classes utilizadas peehplate para estruturas de

controle.
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Figura 33 — Diagrama de classes de projeto
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APENDICE B — Cddigo fonte de tela em Java

O Quadro 36 apresenta resumidamente o cédigo ttmtela em Java exibida pela
Figura 27. Pode-se notar que as cores foram geradtgma de um calculo, que representa
os valores referentes as cores vermelho, verdeleEste ardil foi necesséario porque o Java
reconhece de maneira diferente o valor inteiro ala gerado-a de forma diferente da cor

apresentada nos elementos do EA.

import javax.swing.*;
import java.awt.*;

public class CadPacientes2 extends JFrame {

Container tela;

public CadPacientes2(){
tela = getContentPane();
tela.setLayout(null);
setSize(376,238);
super.setTitle("Cadastro de Pacientes");
int R;
int G;
int B;
B = (int)(13828095/(256*256));
G = (int)((13828095-(int)(B * 256*256))/256);
R = (int)(13828095-(int)(B * 256*256 + G * 256) );
tela.setBackground(new Color(R,G,B));
B = (int)(666/(256*256));
G = (int)((666-(int)(B * 256*256))/256);
R = (int)(666-(int)(B * 256*256 + G * 256));
tela.setForeground(new Color(R,G,B));
tela.setFont(new Font("Arial Black",Font.PLAIN, 17));

JPanel Panel = new JPanel();
Panel.setBounds(39,140,273,35);
B = (int)(0/(256*256));
G = (int)((0-(int)(B * 256*256))/256);
R = (int)(0-(int)(B * 256*256 + G * 256));
Panel.setForeground(new Color(R,G,B));
Panel.setFont(new Font("Arial",Font.PLAIN, 10))
B = (int)(16777215/(256*256));
G = (int)((16777215-(int)(B * 256*256))/256);
R = (int)(16777215-(int)(B * 256*256 + G * 256) );
Panel.setBackground(new Color(R,G,B));
tela.add(Panel);
i denmai s conponentes
}
public static void main(String args[]){
Cadastro_de_Pacientes app = new Cadastro_de_Pacie ntes();
app.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLO SE);
}
}

Quadro 36 — Cadigo fonte de tela em Java
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APENDICE C — Codigo fonte de tela em Delphi (formudrio dinamico)

O Quadro 37 apresenta resumidamente o codigo étantela em Delphi exibida pela
Figura 28. O cddigo representa uma classe que ipossatributo referente ao formulario
(classeTForm) e outro atributo que serve de contéiner pardevsentos visuais que compde a

tela.

constructor TScreen.Create(AOwner: TComponent);
begin

Owner := AOwner;

ComponentList := Tlist.Create;

Screen := TForm.Create(AOwner);
end;

procedure TScreen.CreateComponents;
var c: TComponent;
begin
Screen.Left ;= 50;
Screen.Top := 182;
Screen.Height := 238;
Screen.Width := 376;
Screen.Font.Charset := DEFAULT_CHARSET;
Screen.Font.Color := 666;
Screen.Font.Size := 17;

Screen.Font.Name := 'Arial Black' ;
Screen.Font.Style := [];
Screen.Caption := 'Cadastro de Pacientes' ;

Screen.Color := 13828095;
Screen.ParentFont := False;

¢ := TPanel.Create(Owner);
ComponentList.add (c);
TPanel(c).Parent := Screen;
TPanel(c).Visible := True;
TPanel(c).Top := 140;
TPanel(c).Left := 39;
TPanel(c).Height := 35;
TPanel(c).Width := 273;
TPanel(c).Font.Charset := DEFAULT_CHARSET;
TPanel(c).Font.Color := 0;
TPanel(c).Font.Size := 10;
TPanel(c).Font.Name := ‘Arial’ ;
TPanel(c).Font.Style := [];
TPanel(c).ParentFont := False;
TPanel(c).Caption :=";
TPanel(c).Color := 16777215;
/1 demai s conponentes

end;

Quadro 37 — Cadigo fonte de tela em Delphi (formaldinamico)
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APENDICE D — Codigo fonte de tela em Delphi (formudrio estéatico)

O Quadro 38 apresenta resumidamente o cédigo dondéequivo .DFMda tela exibida
pela Figura 29. Nota-se que o atribeget.Height recebem um valor padrao (-11), por conta
da limitac&o citada na secao 3.5.3.2. Por fim, adfw 39 exibe na integra o cédigo fonte do

arquivo .PAS, referente a mesma tela.

object CadPacientes2: TCadPacientes2
Left = 308
Top = 232
Width = 390
Height = 246
Caption = ‘Cadastro de Pacientes'
Color = 13828095
Font.Charset = DEFAULT_CHARSET
Font.Color = 666
Font.Height = -11
Font.Name = ‘Arial Black'
Font.Style =[]
OldCreateOrder = False
PixelsPerinch = 96
TextHeight = 15
object Codigo: TLabel
Left =18
Top =29
Width = 34
Height = 15
Caption = ‘Codigo’
Color = 14215660
Font.Charset = DEFAULT_CHARSET
Font.Color = cIBlack
Font.Height = -12
Font.Name = ‘Times New Roman'
Font.Style = [fsUnderline]
ParentColor = False
ParentFont = False
end
/1 demai s componentes
end

Quadro 38 — Cadigo fonte de tela em Delphi (arquideM)



unit uCadPacientes2;
interface

uses
Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, G
Controls, Forms, Dialogs, StdCtrls, Buttons, ExtC
Mask, Grids, ComCitrls;

type

TCadPacientes2 = class (TForm)
Panel: TPanel;
Codigo: TLabel;
Nascimento: TLabel;
Sexo: TLabel;
Ano: TComboBox;
Cancelar: TButton;
Dia: TComboBox;
Doador_de_orgaos_e_tecidos: TCheckBox;
Feminino: TRadioButton;
Masculino: TRadioButton;
Mes: TComboBox;
Salvar: TButton;
texto: TEdit;
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;

var
CadPacientes2: TCadPacientes2;

implementation
{$R *.dfm}

end.

raphics,
trls,

Quadro 39 — Cdédigo fonte de tela em Delphi (arquiRAS)
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APENDICE E — Gramatica da linguagem datemplate

O Quadro 40 mostra na integra a gramatica da lgggunausada naemplate. Por

questbes de espaco foram suprimidas as definighgmldvras reservadas e de expressdes

regulares.
<TEMPLATEDEC> := <OPENTEMPLATE> <DEFINITIONSDEC >
<TEMPLATEBODY> <CLOSETEMPLATE> #50000 ;
<DEFINITIONSDEC> ::= <DEFINITIONS> <DEFINITIONSDEC> [T;
<DEFINITIONS> = <TEMPLATENAMEOPT> | <TEMPLATEL ANGOPT> |
<CLASSMAPPERDEC> | <TEMPLATEDESCOPT> |
<TEMPLATEFILEEXTOPT>| <OTHERTEMPLATE> |
<SPECIALCHARSDEC> ;
<TEMPLATENAMEOPT> :=NAME #1 "=" strings #0 ";" ;
<TEMPLATELANGOPT> :=LANGUAGE #2 "=" strings #0 R
<CLASSMAPPERDEC> :=CLASSMAPPERFILE #3 "=" strin gs#0"";
<TEMPLATEDESCOPT> :=TEMPLATEDESC #4 "=" strings #0"";
<TEMPLATEFILEEXTOPT>::= TEMPLATEFILEEXT #5"="str ings#0 ";" ;
<SPECIALCHARSDEC> := SPECIALCHARSFILE #6 "=" strin gs#0"";
<OTHERTEMPLATE> := OTHERTEMPLATEFILE #7 "=" strin gs#0"";
<TEMPLATEBODY> .= CMDSTART <COMMANDDEC> ;
<STRINGS> = strings #2000 ;
<INTEGER> ©=  integer #2001 ;
<FLOAT> w=  float #2002 ;
<CHAR> = sustenido integer #2003 ;
<USERVARS> = uservarsdec #2004 ;
<BOOLVAL> = TRUE #2005 |
FALSE #2006 ;
<WRT> ©=  WRT|WRITE;
<WRTCOMMAND> = <WRT> #1013 "(" <WRTCMDLIST>")" <PV>;
<WRTCMDLIST> i= <WRITECOMMANDS> <WRTCMDLIST> |1 ;
<ATRIB> = <VARSATRIB> ":=" <WRTCMDLIST> <PV> ;
<VARSATRIB> = <USERVARS> |
<SYSTEMVARS> ;
<COMMANDDEC> = <COMMAND> <COMMANDDEC> | T;
<WRITECOMMANDS> n= <CHAR>|<STRINGS> |<INT EGER> |
<FLOAT> | <SYSTEMVARS> | <BOOLVAL> | <USERVARS>
<CONTROLCOMMANDS> := <ALLCASES> |<LOOP> | <CI F>| <NLINE> ;
<COMMAND> = <ATRIB> | <WRTCOMMAND> | <CONTROLCO MMANDS>;




<ELEMENTSVARS> ::= /| VARIAVEIS DE ELEMENTOS
ELEMENTBACKCOLOR #101 | ELEMENTBORDERCOLOR #102 |
ELEMENTBORDERWIDTH #103 | ELEMENTFONTBOLD #104 |
ELEMENTFONTITALIC #105 | ELEMENTFONTCOLOR  #106 |
ELEMENTFONTNAME #107 | ELEMENTFONTSIZE #108 |
ELEMENTFONTUNDERLINED #109 | ELEMENTNAME #110 |
ELEMENTRECTBOTTOM #111 | ELEMENTRECTLEFT #112 |
ELEMENTRECTRIGHT #113 | ELEMENTRECTTOP #114 |
ELEMENTSCOPE #115 | ELEMENTSTEREOTYPE #116 |
ELEMENTTARGETLANGCLASS #117 | ELEMENTTYPE #118 |
ELEMENTWIDTH #119 | ELEMENTHEIGHT #120 |
ELEMENTVARNAME #121 | ELEMENTGROUP #122 |
ELEMENTGUID #123 | ELEMENTID #124 |
ELEMENTINHERITS #125;

<SCREENVARS> = /I VARIAVEIS DE TELA SCREENBACK COLOR
#201 | SCREENBORDERCOLOR #202 |
SCREENBORDERWIDTH #203 | SCREENFONTBOLD #204 |
SCREENFONTITALIC #205 | SCREENFONTCOLOR #206 |
SCREENFONTNAME #207 | SCREENFONTSIZE #208 |
SCREENFONTUNDERLINED #209 | SCREENNAME #210 |
SCREENRECTBOTTOM #211 | SCREENRECTLEFT #212 |
SCREENRECTRIGHT #213 | SCREENRECTTOP #214 |
SCREENSCOPE #215 | SCREENSTEREOTYPE  #216 |
SCREENTARGETLANGCLASS #217 | SCREENTYPE #218 |
SCREENWIDTH #219 | SCREENHEIGHT #220 |
SCREENVARNAME #221 | SCREENGROUP #222 |
SCREENGUID #223 | SCREENID #224 |
SCREENINHERITS #225 ;

<EXCLUSIVESCREENVARS> ::= /[ Variaveis exclusivame nte de TELA
SOURCECODEFILENAME #501 | TEMPLATEFILENAME #50 2|
ISABSTRACT #503 | PROPAGATE #504 |
CLASSMAPPERFILENAME#505 | TEMPLATEDESCRIPTION # 506 |
DEFAULTSCFILEEXT #507 | TEMPLATELANGUAGE #508 |
TEMPLATENAME #5009 ;

<ISCREENVARS> = /l VARIAVEIS DE TELA (HERDADA)
ISCREENBACKCOLOR #301 | ISCREENBORDERCOLOR #302 |
ISCREENBORDERWIDTH #303 | ISCREENFONTBOLD #304 |
ISCREENFONTITALIC #305 | ISCREENFONTCOLOR  #306 |
ISCREENFONTNAME #307 | ISCREENFONTSIZE #308 |
ISCREENFONTUNDERLINED #309 | ISCREENNAME #310 |
ISCREENRECTBOTTOM #311 | ISCREENRECTLEFT #312 |
ISCREENRECTRIGHT #313 | ISCREENRECTTOP #314 |
ISCREENSCOPE #315 | ISCREENSTEREOTYPE #316 |
ISCREENTARGETLANGCLASS #317 | ISCREENTYPE #318 |
ISCREENWIDTH #319 | ISCREENHEIGHT #320 |
ISCREENVARNAME #321 | ISCREENGROUP #322 |
ISCREENGUID #323 | ISCREENID #324 |
ISCREENINHERITS #325;

<EXCLUSIVEISCREENVARS> .= /] Variaveis exclusivame nte de TELA(HERDADA)
ISOURCECODEFILENAME #601 | ITEMPLATEFILENAME #6 02|
IISABSTRACT #603 | IPROPAGATE #604 |
ICLASSMAPPERFILENAME #605 | ITEMPLATEDESCRIPTION# 606 |

IDEFAULTSCFILEEXT #607 | ITEMPLATELANGUAGE #608 |
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ITEMPLATENAME

<MANIPULATORVARS> :=

#609 ;

/I Variaveis do MANIPULADOR

EAPFILENAME #701 | HELPDIR #702 | MSGSDIR #703 |
OUTPUTDIR #704 |[PLUGINDIR #705 | TEMPLATESDIR#7 06 |
LOGSDIR #7107 ;

<SYSTEMVARS> =
<ELEMENTSVARS> | <SCREENVARS> |
<EXCLUSIVESCREENVARS> | <ISCREENVARS> |

<EXCLUSIVEISCREENVARS>

| <MANIPULATORVARS> ;

<LOOP> = LOOP #1004 <COMMANDLOOPDEC> CLOSELOOP #1005 ;
<COMMANDLOOPDEC> ::= <COMMAND> <COMMANDDEC> | T1;

<CIF> = IF #1000 <CONDITION> THEN <IFCOMMANDDEC >
<ELSEOPTIONAL> ;

<IFCOMMANDDEC>

<CONDITION>

<COMPARACAO>

<COMPARAVEL>

<OPERADOR>

<ELSEOPTIONAL>

<CELSE>

<NLINE>

<pPV>

<OPENTEMPLATE>

<CLOSETEMPLATE>

<ALLCASES>

<OPENUPPERCASE>

<OPENLOWERCASE>

<CLOSECASE>

»="{" #1002 <COMMANDDEC> "}" #1003 ;
= "(" <COMPARACAO>")",
;= <COMPARAVEL> <OPERADOR> <COMPARA} ;

= <WRITECOMMANDS> ;

= "="#11010 | <" #1102| "> #11 03 |
"<" #1104 "<="#1105| ">=" #1106;
= <CELSE>|T;

= ELSE #1001 <IFCOMMANDDEC> ;
= "<" NL #980 ">";
=" #9081
="[" TEMPLATE "]";
= "[/" TEMPLATE "T";
::= <OPENLOWERCASE> | <OPENUPPERCASE> | <CLOSECASE>;
== UCASE #1010 | UC #1010 ;

= LCASE #1011 | LC #1010;

.= CLOSECASE #1012,

Quadro 40 — Gramatica da linguagenteoplate
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APENDICE F — A¢des semanticas da gramatica demplate

O Quadro 41 apresenta a relacdo das acbes semanigi@mentadas para a analise

semantica deemplate.

Cdédigo | Token Acdo semantica
0 | strings Usado apenas no cabecalhtedplate.
1| NAME Usado para definir o nome tmnplate.
Usado para definir a linguagem de
2 | LANGUAGE programac¢édo para quatemplate foi
construido.
Usado para definir um arquivo no qual se
3 | CLASSMAPPERFILE encontram as definicdes de mapeamento
de classes.
4 | TEMPLATEDESC Usado para definir uma descricao sumdria
para otemplate.
5 | TEMPLATEFILEEXT Usado para (_jefinir uma e3<tenséo padrdo
para 0s arquivos que serdo gerados.
Usado para definir o arquivo de caracteres
6 | SPECIALCHARSFILE especiais que sera usado nas substituigdes
de caracteres invalidos.
Usado para definir um arquivo de
7 | OTHERTEMPLATEFILE template a ser executado depois da
execugao deemplate atual.
101 | @BACKCOLOR Cor de fundo ddementa
102 | @BORDERCOLOR Cor da borda elementa
103 | @BORDERWIDTH Espessura da bordaetiimenta
104| @FONTBOLD Indic_a se a fonte delementoesta em
negrito.
105| @FONTITALIC :Fé(ljiigg se a fonte delementoesta em
106 | @FONTCOLOR Cor da fonte étementa
107 | @FONTNAME Nome da fonte ddementa
108 | @FONTSIZE Tamanho da fonte elementa
109| @FONTUNDERLINED Indiga se a fonte delementoesta
sublinhada.
110 | @NAME Nome delemento
111| @RECTBOTTON Posicao da extremidade inferior do
elementa
112 | @RECTLEFT Posicao da extremidade esquerda do
elementa
113| @RECTRIGHT Posicao da extremidade direita do
elementa
114| @RECTTOP Posicdo da extremidade superior do
elementa
115| @SCOPE Escopo @étementa
116 | @STEREOTYPE Esteredtipo diemento
117| @TARGETLANGCLASS Classe da linguagem alvo quelemento
representa.
118 | @TYPE Tipo delementa
119 | @WIDTH Largura delementa
120 | @HEIGHT Altura delementa
121 | @VARNAME Nome de variavel dedementa
122 | @GROUP Grupo da classealementa
123 | @GUID Identificador global Unico ddementa
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124 | @ID Identificador do elemento do EA

125| @INHERITS Indica se celementoherda caracteristical
de sua tela.

201 | @BACKCOLOR Cor de fundo dela.

202 | @BORDERCOLOR _ Cor da bordateta.

203 | @BORDERWIDTH Espessura da borddaia

204 | @FONTBOLD Indica se a fonte tida esta em negrito.

205| @FONTITALIC Indica se a fonte tkiela esta em italico.

206 | @FONTCOLOR Cor da fonte tkla.

207 | @FONTNAME _ Nome da fonte dela.

208 | @FONTSIZE Tamanho da fontetdéa.

209 | @FONTUNDERLINED Indica se a fonte w@da esta sublinhada.

210 | @NAME_ Nome déela

211 | @RECTBOTTON Posicao da extremidade infericietia

212 | @RECTLEFT _ Posicdo da extremidade esquertisala

213 | @RECTRIGHT _ Posicdo da extremidade direittetia

214 | @RECTTOP_ Posicdo da extremidade superitelda

215 | @SCOPE_ Escopo tida.

216 | @STEREOTYPE_ Esteredtipo tdda

217 | @TARGETLANGCLASS_ Classe da linguagem alvo quécta
representa.

218 | @TYPE_ Tipo déela.

219 | @WIDTH_ Largura deela.

220 | @HEIGHT _ Altura déela.

221 | @VARNAME Nome de variavel dala.

222 | @GROUP_ Grupo da classetela.

223 | @GUID Identificador global Gnico dala.

224 | @ID_ Identificador deela no EA

225 | @INHERITS. Indica se dela herda caracteristicas de
outra tela.

301 | @BACKCOLOR# Cor de fundo dela herdada

302 | @BORDERCOLOR# Cor da bordateéta herdada

303 | @BORDERWIDTH# Espessura da borddeda herdada

304| @FONTBOLD# Innedg;ﬁ?ose a fonte d&la herdadaesta em

305| @FONTITALIC# ilpé(?iigg se a fonte da@la herdadaesta em

306 | @FONTCOLOR# Cor da fonte tida herdada

307 | @FONTNAME# Nome da fonte dela herdada

308 | @FONTSIZE# Tamanho da fontetdta herdada

309 | @FONTUNDERLINED# Indic_a se a fonte d@la herdadaesta
sublinhada.

310 | @NAME# Nome déela herdada

311| @RECTBOTTON# Posicdo da extremidade inferior téda
herdada.

312 | @RECTLEFT# Posicdo da extremidade esquerdaetta
herdada.

313| @RECTRIGHT# Posicdo da extremidade direitatdéa
herdada.

314| @RECTTOP# Posicdo da extremidade superiortela
herdada.

315 | @SCOPE# Escopo tida herdada

316 | @STEREOTYPE# Estereotipo éa herdada

317 | @TARGETLANGCLASS# Classe da linguagem alvo quéeta
herdada representa.

318 | @TYPE# Tipo déela herdada

319 | @WIDTH# Largura deela herdada

320 | @HEIGHT# Altura déela herdada
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321 | @VARNAME# Nome de variavel dala herdada

322 | @GROUP# Grupo da classetela herdada
Identificador global Gnico deela

323 | @GUID# herdada.

324 | @ID# Identificador deela herdadano EA
Indica se dela herdadaherda

325| @INHERITSH# caracteristicas de outra tela herdada.

501| @SOURCECODEFILENAME. Nome do arquivo de saida do cédigo
fonte gerado paratala.

502| @TEMPLATEFILENAME gl:)erlr;e do arquivo dtemplate relacionado

503 | @ISABSTRACT Indica setala é abstrata.

504| @PROPAGATE. Indica se dela propaga suas propriedades
para seus elementos.
Nome do arquivo de mapeamento de

505 | @CLASSMAPPERFILENAME | classe associado éamplate que, por sua
vez, esta associaddela.

506 | @TEMPLATEDESCRIPTION_| Descri¢do tinplate relacionado &ela.
Extenséo (definida nemplate

507 | @DEFAULTSCFILEEXT _ relacionado &ela) que serd atribuida aos
arquivos de saida do codigo fonte.
Nome da linguagem de programacéo para

508 | @TEMPLATELANGUAGE_ qual otemplate relacionado &ela foi
definido.

509 | @TEMPLATENAME. gl:)erlr;e do arquivo dtemplate relacionado

601| @SOURCECODEFILENAME# Nome do arquivo de saida do cédigo
fonte gerado paratala herdada

602 | @TEMPLATEFILENAME# Nome do arquivo dtemplate relacionado
atela herdada

603 | @ISABSTRACT# Indica setala herdadaé abstrata.

604 | @PROPAGATE# Ind|ca} se dela herdadapropaga suas
propriedades para seus elementos.
Nome do arquivo de mapeamento de

605 | @CLASSMAPPERFILENAME# classe associado éamnplate que, por sua
vez, esta associaddéla herdada

606 | @TEMPLATEDESCRIPTION# Descricdo ddemplate relacionado dela
herdada.
Extenséo (definida nemplate

607 | @DEFAULTSCFILEEXT# relacionado dela herdadg que sera
atribuida aos arquivos de saida do cédigo
fonte.
Nome da linguagem de programacéo para

608 | @TEMPLATELANGUAGE# qual otemplate relacionado &ela
herdada foi definido.

609 | @TEMPLATENAME# Nome do arquivo dtemplate relacionado
atela herdada

701| @EAPFILENAME Nor_ne do arquivo EAP relacionado ao
projeto.
Diretdrio onde esta armazenado o arqujvo

702 | @HELPDIR de HELP.

703| @MSGSDIR D|ret_or|o onde estdo armazenados 0s
arquivos de mensagem.

704| @OUTPUTDIR Ifz;rr](taéorlo onde serd gerados os codigos

705| @PLUGINDIR 353?2”0 onde esta armazenada a DLL (do

706 | @TEMPLATESDIR Diretério onde estao armazenados 0s

templates.




Diretério onde serdo gerados os logs do

hra

ura

de

[o

[o

707 | @LOGSDIR X
plugin.
980 | <NL> Quebra de linha
981 ; Reconhece “ponto e virgula”
1000 IE Indica o reconhecimento de uma estrut
de contronle IF.
Indica o reconhecimento de uma estrut
1001 | ELSE de contronle ELSE.
1002 { Indica o inicio de um bloco de comandgs
de um IF ou de um ELSE.
1003| } Indica o fim de um bloco de comandos
um IF ou de um ELSE.
1004 | LOOP Indica o inicio de um looping
1005| CLOSELOOP Indica o fim de um looping
1010| UCASE ou UC Inicio de um p]oco que devera ser escri
em letras maiusculas.
1011| LCASE ou LC Inicio de um bJoco que devera ser escri
em letras minUsculas.
1012| CLOSECASE Fim do ultlmo bloc_o definido de uma dal
duas maneiras acima.
1013| WRT ou WRITE Comando para escrever.
1101 | = Operador IGUAL.
1102 | <> Operador DIFERENTE.
1103| > Operador MAIOR.
1104 | < Operador MENOR.
1105| <= Operador MENOR OU IGUAL.
1106 | >= Operador MAIOR OU IGUAL.
. Usado apenas para fazer comparacdes em
2000/ Strings IF ou para escrita niemplate.
2001 | Integer ILIJ:sado apenas para fazer comparacdes em
2002 | Eloat ILIJ:sado apenas para fazer comparacdes em
Usado apenas para fazer comparacdes em
IF ou para escrita nemplate. Formado
2003 | <CHAR> pelo caractere sustenido seguido de un
ndamero inteiro positivo. Retorna o
caractere respectivo da tabela ASC.
2004| <USERVARS> Recpnhece uma variavel definida pelo
usuario
2005| TRUE Valor booleattue.
2006 | FALSE Valor booleafalse
50000| [/TEMPLATE] Final ddemplate.

Quadro 41 — Ac¢des semanticasteloplate
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APENDICE G — Gramatica e semantica da linguagem dmapeamento de classes

O Quadro 42 exibe a gramatica da linguagem usada gefinicdo do arquivo de

mapeamento de classes.

/I defini¢cBes regulares

digito :[0-9]

minuscula : [a-z]

maiuscula : [A-Z]

underline : []

letra : {maiuscula}{{minuscula}|{underline}

WS [\s\in\nb]

/l palavras reservadas

CLASSMAPPER - {CHLHAHSHSKMHAHPHPHEKR}
PROPERTYMAPPER - {PHRHOKPHEHRKTHYKMHAKP} {PHEXR}
EXTERNALFILE : {E{X{THE{RHNHAKLKFHIHLHE}

GROUP - {GHRKOKUKP}

/I simbolos especiais

T

/I outras definicBes

numeros : {digito}+

strings : {string}

{WS}*

<CLASSMAPPERDEC> := "["CLASSMAPPER "]"<CLASSMA PPERLIST>
"[I" CLASSMAPPER "T";

<GROUPDEC> .= GROUP "=" <NUMLIST>";" #13;

<NUM> ;= numeros #12;

<NUMLIST> = <NUM> <MORENUMLIST> ;

<MORENUMLIST> ;== <MORENUM> <MORENUMLIST> | T;
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<MORENUM> =""<NUM>;

<CLASSMAPPERLIST> := <EACLASS> #10"="<TARGETCL ASS> #11
<GROUPDEC> <CLASSMAPPERLIST> | T;

<EACLASS> 1= strings

<TARGETCLASS> ::= strings ;

Quadro 42 — Gramatica da linguagem do arquivo deearaento de classes
O Quadro 43 apresenta os codigos das acles seasadéfinidas para a analise do

arquivo de mapeamento de classes.

Cdédigo | Token Acdo semantica

10 | <EACLASS> Reconhgce uma string que representa
esteredtipo do elemento no EA.
Também reconhece uma string, esta

=4

11 | <TARGETCLASS> indicando qual classe (na linguagem alyo)
representa o estere6tipo do elemento.

12 | numeros Reconhece valores numéricos.
Reconhece o caractere ponto e virgula,

13 ; gue indica o fim de uma linha de

definicdo de mapeamento de classe.
Quadro 43 — A¢bes semanticas da linguagem do argieéivmapeamento de classes
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APENDICE H — Gramatica do analisador do campd\otes

O Quadro 44 exibe a gramética que deu origem aassadores do campdotes dos

elementos visuais e das telas.

/I defini¢cBes regulares

digito :[0-9]

minuscula : [a-z]

maiuscula : [A-Z]

underline : []

letra : {maiuscula}{{minuscula}|{underline}

string: [M'=""""@@" \n \s ;]*

pv [
WS : [\s\n\t\b]
nl 2 [\n]

/I simbolos especiais

/l outras definigcdes

integer : {digito}+
strings : {string}
strfile : {strfilename}
pvs :{pv}
enter 2{nl}
{ws}

/l Gramética
<ATRIBLIST> i= <ATRIB> <ATRIBLIST>|T;

<ATRIB> u= strings #100 | strfile #101 |
integer #102| "@" #200 | "=" #201 |
pvs #202 | enter #203;

Quadro 44 — Gramatica dos analisadores do canofss
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APENDICE | — Gramatica do analisador do campoObjectstyle

O Quadro 45 exibe a gramatica que deu origem aalsadores do campbbjectstyle
dos elementos visuais e das telas, de onde sd@idodros valores dos atributos de estilos de

fonte.

/I defini¢cBes regulares

digito :[0-9]

espaco : [\s]

minuscula : [a-z]

maiuscula : [A-Z]

underline : []

letra : {maiuscula}{{minuscula}|{underline}
varval : {letra} | {digito} | {espaco}

WS : [\t\n\r\b]

/I simbolos especiais

/I outras definigdes

varname :{letra}+
varvalue :{varval}*
{ws}

/l Gramética

<DECLIST> ;= <DEC> <DECLIST> | T;

<DEC> = <VNAME> #1 "=" <VVALUE> #2 ";" ;
<VNAME> ;= varname;

<VVALUE> = varname | varvalue | T;

Quadro 45 — Gramatica dos analisadores do c#bjeutstyle
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APENDICE J — Templates para geracéo de telas para Visual Basic

O Quadro 46 mostratemplate para geracao do arquivo de extenséo “.Designeeyb”
em seguida, o Quadro 47 apresentteroplate responsavel pela geracdo do arquivo de

extensao “.vb".

[TEMPLATE]
TEMPLATEFILEEXT =".vb',
NAME = 'VB Project’;

LANGUAGE = 'Visual Basic";
CLASSMAPPERFILE ="'VB.cmpp';

OTHERTEMPLATEFILE = 'C:\Arquivos de programas\Sparx
Systems\EA\GUICGAddin\Templates\VBForms.tmpl';

SPECIALCHARSFILE = 'VB.sps';
TEMPLATEDESC = 'Este template faz a geragé&o do font e para o arquivo .vb';
start

wrt ( 'Public Class ' @VARNAME_); <nl><nl>
wrt (" Public Sub New ()'); <nl><nl>

wrt (' '#39 ' This call is required by the Windows Form Designer.");
<nl><nl>
wrt (' InitializeComponent()"); <nl><nl>

wrt (' End Sub'); <nl><nl>

wrt (' Protected Overrides Sub Finalize()'); <nl >
wrt (" MyBase.Finalize()); <nl>

wrt (" End Sub’); <nl>

wrt ('End Class’);

[[TEMPLATE]

Quadro 46 JTemplate do arquivo “.Designer.vb”

[TEMPLATE]
TEMPLATEFILEEXT =".vb';
NAME = 'VB Forms';

LANGUAGE = 'Visual Basic";
CLASSMAPPERFILE = 'VB.cmpp';

SPECIALCHARSFILE ='VB.sps';

TEMPLATEDESC = 'Este template faz a geragéo do font e para o arquivo .vb';
start

wrt (‘'<Global.Microsoft.VisualBasic.CompilerService s.DesignerGenerated()>
_); <nl>

wrt (‘Partial Class ' @VARNAME_); <nl>
wrt (" Inherits System.Windows.Forms."' @ TARGETLA NGCLASS); <nl><nl>




wrt (" ' #39 'Form overrides dispose to clean up

<nl>

wrt (' <System.Diagnostics.DebuggerNonUserCode()
wrt (" Protected Overrides Sub Dispose(ByVal dis
<nl>

wrt (' If disposing AndAlso components IsNot

wrt (' components.Dispose()); <nl>

wrt (' End If'); <nl>

wrt (' MyBase.Dispose(disposing)'); <nl>

wrt (' End Sub'); <nl><nl>

wrt (' #39 'Required by the Windows Form Desig

wrt (" Private components As System.ComponentMod
wrt(' ' #39 '//llll Color Variables /////I")

wrt (" Private R As Integer"); <nl>

wrt (" Private G As Integer’); <nl>

wrt (" Private B As Integer'); <nl><nl><nl>

wrt (" '#39 'NOTE: The following procedure is r
Form Designer’); <nl>

wrt (" ' #39 'It can be modified using the Windo

wrt (" ' #39 'Do not modify it using the code ed

wrt (" <System.Diagnostics.DebuggerStepThrough()
wrt (" Private Sub InitializeComponent()"); <nl>

LOOP

wrt (' Me." @VARNAME ' = new System.Windo
@TARGETLANGCLASS); <nl>
CLOSELOOP

wrt (' Me.SuspendLayout()"); <nl>
LOOP

if (@GROUP = 103) then {
wrt (' Me." @VARNAME '.SuspendLayout()")

}
CLOSELOOP
LOOP
wrt (' '#39); <nl>
wrt (' ' #39 @VARNAME); <nl>
wrt (' ' #39); <nl>
&Style :=";

if (@FONTBOLD = true) then {
&Style :='(System.Drawing.FontStyle.Bold)';

}

if (@FONTITALIC = true) then {
if (&Style = ") then {
&Style :='(System.Drawing.FontStyle.ltalic)'
}else {
&Style := &Style ' Or (System.Drawing.FontSty
}
}

if (@FONTUNDERLINED = true) then {
if (&Style = ") then {
&Style :='(System.Drawing.FontStyle.Underlin
}else {
&Style := &Style ' Or (System.Drawing.FontSty

}
if (&Style = ") then {

the component list.");

> ) <nl>
posing As Boolean)";

Nothing Then'); <nl>

ner'); <nl>
el.IContainer"); <nl><nl>
;<nl>

equired by the Windows

ws Form Designer."); <nl>
itor."); <nl>
> ) <nl>

ws.Forms.'

: <nl><nl><nl>

le.ltalic)";

e);

le.Underline)’;
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&Style :='(System.Drawing.FontStyle.Regular)’;

if (@GROUP = 1) then {
wrt (' Me." @VARNAME 'AutoSize = True')
}

if (@GROUP = 0) then {

wrt (' B = CType(Math.Truncate((' @BACKC
Integer)’); <nl>

wrt (' G = CType(Math.Truncate((( @BACK
256))/256)), Integer)’); <nl>

wrt (' R = CType(Math.Truncate((' @BACKC
+ (G * 256)))), Integer)"); <nl>

wrt (' Me." @VARNAME '.BackColor =
System.Drawing.Color.FromArgb(R,G,B)" ); <nl>

wrt (' B = CType(Math.Truncate((' @FONTC
Integer)"); <nl>

wrt (' G = CType(Math.Truncate((( @FONT
256))/256)), Integer)"); <nl>

wrt (' R = CType(Math.Truncate((" @FONTC
+ (G * 256)))), Integer)’); <nl>

wrt (' Me." @VARNAME '.ForeColor =
System.Drawing.Color.FromArgb(R,G,B)" ); <nl>

wrt (' Me." @VARNAME '.Location = new Sy
@RECTLEFT ',y @RECTTOP )"); <nl>
wrt (' Me." @VARNAME ".Font = new System

@FONTNAME ", * @FONTSIZE ', CType ((' &Style "),Sy
System.Drawing.GraphicsUnit.Point, CType(0, Byte))'
wrt (' Me." @VARNAME ".Name =" @VARNAM

wrt (' Me."' @VARNAME '.Size = new System
" @HEIGHT *); <nl>
wrt (' Me."! @VARNAME ".Text =" @NAME '
}

if (@GROUP = 2) then {
wrt (' Me." @VARNAME '.UseVisualStyleBac
}

if (@GROUP = 4) then {
wrt (' Me." @VARNAME ".TabStop = True");
}

CLOSELOOP

wrt(* ' #39); <nl>

wrt(' ' #39 @varname_); <nl>
wrt(* ' #39); <nl>

&Style :=";

if (@FONTBOLD__ = true) then {
&Style :='(System.Drawing.FontStyle.Bold)’;

}

if (@FONTITALIC_ = true) then {
if (&Style = ") then {
&Style ;= '(System.Drawing.FontStyle.ltalic)’;
}else {
&Style ;= &Style ' Or (System.Drawing.FontStyle

}
}

if (@FONTUNDERLINED__ = true) then {
if (&Style = ") then {

:<nl>

OLOR '/(256*256))),
COLOR ' - (B * 256 *

OLOR ' - ((B * 256 * 256)

OLOR '/(256*256))),
COLOR ' - (B * 256 *

OLOR ' - ((B * 256 * 256)

stem.Drawing.Point('
.Drawing.Font("
stem.Drawing.FontStyle),
); <nl>

E™); <nl>
.Drawing.Size(' @WIDTH

m); <n|>

kColor = False'); <nl>

<nl>

talic);
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&Style :='(System.Drawing.FontStyle.Underline)
}else {
&Style := &Style ' Or (System.Drawing.FontStyle
}
}

if (&Style = ") then {
&Style :='(System.Drawing.FontStyle.Regular)’;

wrt (' B = CType(Math.Truncate((' @BACKCOLOR
Integer)"); <nl>

wrt (' G = CType(Math.Truncate((( @BACKCOLO
256))/256)), Integer)"); <nl>

wrt (' R = CType(Math.Truncate((' @BACKCOLOR
(G * 256)))), Integer)"); <nl>

wrt (' Me.BackColor = System.Drawing.Color.F

wrt (' B = CType(Math.Truncate((' @FONTCOLOR
Integer)"); <nl>

wrt (' G = CType(Math.Truncate((( @FONTCOLO
256))/256)), Integer)"); <nl>

wrt (' R = CType(Math.Truncate((' @FONTCOLOR
(G * 256)))), Integer)"); <nl>

wrt (' Me.ForeColor = System.Drawing.Color.F
wrt (' Me.AutoScaleDimensions = New System.D
13.01Y; <nl>

wrt (' Me.AutoScaleMode = System.Windows.For
<nl>

wrt (' Me.ClientSize = new System.Drawing.Si
"); <nl>

wrt (' Me.Font = new System.Drawing.Font("

@FONTSIZE_ ', CType ((' &Style *),System.Drawing.Fo
System.Drawing.GraphicsUnit.Point, CType(0, Byte))'
wrt (' Me.Name =" @VARNAME_); <nl>

wrt (' Me.Text =" @NAME_); <nl>

LOOP
wrt (' Me.Controls.Add(Me." @VARNAME ));
CLOSELOOP

LOOP
if (@GROUP = 103) then {
wrt (' Me." @VARNAME '.ResumelLayout(Fals

}
CLOSELOOP
wrt (' Me.ResumeLayout(False)’); <nl>
wrt (' Me.PerformLayout()"); <nl><nl>

wrt (" End Sub"); <nl>
LOOP
wrt (' Friend WithEvents ' @VARNAME ' As Syste
@TARGETLANGCLASS); <nl>
CLOSELOOP

<nl>

wrt ('End Class '); <nl>

.Underline)’;

_'1(256*256))),
R_'-(B*256*
_'-((B*256 * 256) +
romArgb(R,G,B)"); <nl>
_'1(256*256))),
R_'-(B*256*
_'-((B*256 * 256) +
romArgb(R,G,B)"); <nl>
rawing.SizeF(6.0!,
ms.AutoScaleMode.Font');
ze(' @QWIDTH_ ', @HEIGHT_
@FONTNAME_ ™,

ntStyle),
); <nl>

<nl>

e)"); <nl><nl><nl>

m.Windows.Forms.'

@SOURCECODEFILENAME_ := @VARNAME_ ".Designer' @DEFAULTSCFILEEXT_;

[[TEMPLATE]

Quadro 47 Jemplate do arquivo “.vb”
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APENDICE K — Templates para geracéo de telas para C#

O Quadro 48 mostratemplate para geracao do arquivo de extensao “.Designeg,cs”
em seguida, o Quadro 49 apresentteroplate responsavel pela geracdo do arquivo de

extensao “.cs”.

[TEMPLATE]
TEMPLATEFILEEXT =".cs';
NAME = 'C# Project’;

LANGUAGE ="'C#";
CLASSMAPPERFILE = 'C#.cmpp’;
SPECIALCHARSFILE = 'C#.sps';

OTHERTEMPLATEFILE = 'C:\Arquivos de programas\Sparx
Systems\EA\GUICGAddin\Templates\C#Forms.tmpl';

TEMPLATEDESC = 'Este template faz a geragé&o do font e para o0 arquivo .cs';
start

wrt (‘'using System;'); <nl>

wrt (‘'using System.Collections.Generic;'); <nl>
wrt (‘using System.ComponentModel;"); <nl>
wrt (‘'using System.Data;"); <nl>

wrt (‘using System.Drawing;"); <nl>

wrt (‘using System.Text;"); <nl>

wrt (‘using System.Windows.Forms;'); <nl><nl>

wrt (‘'namespace ProgramaExemplo’); <nl>

wrt ('{)); <nl>

wrt (' public partial class ' @VARNAME_ ': ' @T ARGETLANGCLASS); <nl>
wrt (" {); <nl>

wrt (' public ' @VARNAME_ '()"); <nl>

wrt (' {); <nl>
wrt (' InitializeComponent();'); <nl>
wrt (' }); <nl>
wrt (' }); <nl>
wrt ('}); <nl>
[[TEMPLATE]
Quadro 48 Jemplate do arquivo “.Designer.cs”
[TEMPLATE]

TEMPLATEFILEEXT =".cs';
NAME = 'C# Forms';

LANGUAGE = 'C#,
CLASSMAPPERFILE = 'C#.cmpp’;
SPECIALCHARSFILE = 'C#.sps’;

TEMPLATEDESC = 'Este template faz a geragéo do font e para o arquivo
.Designer.cs';




start

wrt (‘'namespace ProgramaExemplo'); <nl>
wrt ('{"); <nl>

wrt (" partial class ' @VARNAME_); <nl>
wrt ( {); <nl>

wrt (" private System.ComponentModel.IContaine
<nl><nl>

wrt (" protected override void Dispose(bool di

wrt (' {); <nl>

wrt (' if (disposing && (components != null
wrt (' {); <nl>

wrt (' components.Dispose();"); <nl>

wrt (' }); <nl>

wrt (' base.Dispose(disposing);); <nl>

wrt (" }); <nl><nl>

wrt (" #region Windows Form Designer generated
wrt (" ); <nl>

&Prefix := 'System.Windows.Forms.";

wrt (" private void InitializeComponent()’); <
wrt (" {); <nl>

LOOP
wrt (' this.' @VARNAME ' = new ' &Prefix @
<nl>
CLOSELOOP
wrt (' this.SuspendLayout();"); <nl>

<nl><nl>
wrt(' [Illl Color Variables ////1I'); <nl><

wrt(' byte R;"); <nl>
wrt(* byte G;"); <nl>
wrt(' byte B;'"); <nl><nl>

LOOP
&Style :=";
&StyleX :='(System.Drawing.FontStyle)(’;

if (@FONTBOLD = true) then {
&Style := &StyleX 'System.Drawing.FontStyle.Bol

}

if (@FONTITALIC = true) then {
if (&Style = ") then {
&Style := &StyleX 'System.Drawing.FontStyle.l
}else {
&Style := &Style ' | System.Drawing.FontStyle
}
}

if (@FONTUNDERLINED = true) then {
if (&Style = ") then {
&Style := &StyleX 'System.Drawing.FontStyle.U
}else {
&Style := &Style ' | System.Drawing.FontStyle
}
}

if (&Style = ") then {
&Style ;= &StyleX 'System.Drawing.FontStyle.Reg
}

r components = null;’);
sposing)"); <nl>

))); <nl>

code’); <nl>

nl>

TARGETLANGCLASS '();");

nl>

talic’;

talic’;

nderline’;

.Underline’;

ular’;
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&Style := &Style ")';

wrt(' I; <nl>
wrt(’ /I @varname); <nl>
wrt(' I; <nl>

if (@GROUP = 1) then {
wrt (' this." @VARNAME '.AutoSize = tru
}

if (@GROUP = 0) then {

wrt (' B = (byte)(int)( ' @BACKCOLOR '/(

wrt (" G = (byte)(int)(( @BACKCOLOR '-(
256*256))/256);"); <nl>

wrt (" R = (byte)(int)(' @BACKCOLOR '-(
256));); <nl>

wrt (' this." @VARNAME '.BackColor =
System.Drawing.Color.FromArgb(R,G,B);" ); <nl>

wrt (' B = (byte)(int)(' @ FONTCOLOR '/(

wrt (" G = (byte)(int)(( @FONTCOLOR '~(
256*256))/256);"); <nl>

wrt (" R = (byte)(int)(' @FONTCOLOR '-(
256));); <nl>

wrt (' this." @VARNAME '.ForeColor =
System.Drawing.Color.FromArgb(R,G,B);" ); <nl>

wrt (' this." @VARNAME '.Location = new
@RECTLEFT ' @RECTTOP ');"); <nl>

wrt (' this." @VARNAME '.Font = new Syst
@FONTNAME ", ' @FONTSIZE ',' &Style ', System.Draw
((byte)(0)));"); <nl>

wrt (" this." @VARNAME '.Name =" @VARN

wrt (' this." @VARNAME '.Size = new Syst
" @HEIGHT ");"); <nl>

wrt (" this." @VARNAME ".Text =" @NAME

}

if (@GROUP = 2) then {
wrt (' this." @VARNAME '.UseVisualStyle
<nl>

}

if (@GROUP = 3) then {
wrt (' this." @VARNAME '.CheckAlign =
System.Drawing.ContentAlignment.MiddleRight;"); <nl

}

if (@GROUP = 4) then {
wrt (' this." @VARNAME ".TabStop = true
}

<nl><nl>
CLOSELOOP

wrt(* I; <nl>
wrt(' /I @varname_); <nl>
wrt(* I; <nl>

if (@FONTBOLD = true) then {
&Style := &StyleX 'System.Drawing.FontStyle.Bold'

}

if (@FONTITALIC = true) then {
if (&Style = ") then {
&Style := &StyleX 'System.Drawing.FontStyle.lta

e;); <nl>

256+256));); <nl>
int)(B *

int)(B * 256*256 + G *

256+256));); <nl>
int)(B *

int)(B * 256*256 + G *

System.Drawing.Point('

em.Drawing.Font("
ing.GraphicsUnit.Point,

AME "}"); <nl>
em.Drawing.Size(' @WIDTH

m;-); <n|>

BackColor = false;");

); <nl>

lich;
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}else {
&Style := &Style ' | System.Drawing.FontStyle.|
}
}

if (@FONTUNDERLINED = true) then {
if (&Style = ") then {
&Style := &StyleX 'System.Drawing.FontStyle.Und
}else {
&Style := &Style ' | System.Drawing.FontStyle.U
}
}

if (&Style = ") then {
&Style := &StyleX 'System.Drawing.FontStyle.Regul
}

wrt(' B = (byte)(int)(' @BACKCOLOR_ '/(256*
wrt(* G = (byte)(int)((" @BACKCOLOR_ '-(int)
<nl>

wrt(* R = (byte)(int)(' @BACKCOLOR_ '-(int)
256));); <nl>

wrt(* this.AutoScaleDimensions = new System.
13F);"; <nl>

wrt(* this.AutoScaleMode =
System.Windows.Forms.AutoScaleMode.Font;'"); <nl>

wrt(' this.BackColor = System.Drawing.Color.

wrt(* this.Font = new System.Drawing.Font("
@FONTSIZE_ ', &Style ', System.Drawing.GraphicsUni
); <nl>

wrt(* this.ClientSize = new System.Drawing.S
@HEIGHT_");"); <nl>

wrt(’ this.Name =" @VARNAME_ "}"); <nl>
wrt(* this.Text =" @NAME_";"); <nl>

wrt(* this.ResumeLayout(false);"); <nl>
wrt(’ this.PerformLayout();"); <nl><nl><nl>
LOOP

wrt(' this.Controls.Add(this." @VARNAME ')
CLOSELOOP

wrt (}); <nl><nl><nl>
wrt (" #endregion');<nl><nl><nl>

LOOP

wrt("  private System.Windows.Forms.' @ TARGET
"); <NL>
CLOSELOOP

wrt (' }); <nl>
wrt ('}); <nl>

talic’;

erline’;

nderline’;

ar';

256));"); <nl>
(B * 256*256))/256);");

(B * 256%256 + G *

Drawing.SizeF(6F,

FromArgb(R,G,B);"); <nl>

@FONTNAME_ ™"
t.Point, ((byte)(0)));'

ize(' @WIDTH_ "'

s <NL>

LANGCLASS ' @VARNAME

@SOURCECODEFILENAME_ := @VARNAME_ ".Designer' @ DEFAULTSCFILEEXT_;

[[TEMPLATE]

Quadro 49 Jemplate do arquivo “.cs”
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APENDICE L — Template para geracéo de telas para Java

O Quadro 50 apresentatemplate responsavel pela geracdo do arquivo de extenséo

java.

[TEMPLATE]

TEMPLATEFILEEXT ="java’

NAME = 'Java’;

LANGUAGE = Java’;

CLASSMAPPERFILE = 'JavaClassMapper.cmpp’;

SPECIALCHARSFILE = 'Java.sps’;

TEMPLATEDESC = 'Este template faz a geragéo do font e para o arquivo .java’;
start

&TemRadio := 0;

wrt('import javax.swing.*;"); <nl>
wrt('import java.awt.*;"); <nl><nl>

wrt('public class ' @VARNAME_ ' extends ' @ TARGETLA NGCLASS_'{'); <NL>
wrt(" Container tela;' ); <NL>

wrt(" // Constructor'); <NL>
wrt(" ) ;

LC
wrt( @SCOPE_);
CLOSECASE

wrt(' ' @VARNAME_ '(){"); <NL>

wrt(" tela = getContentPane();"); <NL>

wrt(" tela.setLayout(null);); <NL>

wrt(" setSize(' @WIDTH_ ' @HEIGHT_");"); <NL>
wrt("  super.setTitle("™ @NAME_ ");"); <NL>

wrt(  int R;);<NL>
wrt(" int G;");<NL>
wrt(" int B;");<NL>

&B:=' B =(int)( @BACKCOLOR_ '/(256*256));";
&G: G = (int)(( @BACKCOLOR_'-(int)(B * 256 *256))/256);";
&R: R = (int)( @BACKCOLOR_ '~(int)(B * 256 *256 + G * 256));";

wrt(&B); <NL>
wrt(&G); <NL>
wrt(&R); <NL>

wrt(" tela.setBackground(new Color(R,G,B));"); <NL>

&B:=' B =(int)( @FONTCOLOR_ '/(256*256));";

&G :=' G =(int)(( @FONTCOLOR_ '-(int)(B * 256 *256))/256);";

&R :="' R =(int)( @FONTCOLOR_ '-(int)(B * 256 *256 + G * 256));";

wrt(&B); <NL>
wrt(&G); <NL>
wrt(&R); <NL>




wrt(" tela.setForeground(new Color(R,G,B));");

&Style :=";
if (@FONTBOLD = true) then {
&Style :='Font.BOLD";

}

if (@FONTITALIC = true) then {
if (&Style = ") then {
&Style := 'Font.ITALIC';
}else {
&Style :='Font.ITALIC + Font.BOLD',
}
}

if (&Style = ") then {
&Style := 'Font.PLAIN';
}

wrt(" tela.setFont(new Font("" @FONTNAME_ "'
N);"); <NL><NL>

LOOP

&Style :=";
if (@FONTBOLD = true) then {
&Style :='Font.BOLD";

}

if (@FONTITALIC = true) then {
if (&Style = ") then {
&Style :='Font.ITALIC
}else {
&Style := 'Font.ITALIC + Font.BOLD';
}
}

if (&Style = ") then {
&Style := 'Font.PLAIN";
}

if (@GROUP = 107) then {
wrt('  String V' @VARNAME ' [] = {"* @NAME '

wrt(' ' @TARGETLANGCLASS '' @VARNAME '=n

'(V' @VARNAME ');' ); <NL>
}

else {

wrt(' ' @TARGETLANGCLASS '' @VARNAME '=n

'0;'); <NL>
}

if (@GROUP = 101) then {
wrt(' ' @VARNAME '.setOpaque(true);' );<NL>
}

if (@GROUP = 0) then {

wrt(' ' @VARNAME '.setBounds(' @RECTLEFT °,

"' @HEIGHT ");' );<NL>
}

if (@GROUP = 1) then {
wrt(' ' @VARNAME 'setText(" @NAME ™);')
}

if (@GROUP = 2) then {
&B:=' B=(int)( @FONTCOLOR '/(256*256))
&G: G = (int)(( @FONTCOLOR "-(int)(B *
&R : R = (int)( @FONTCOLOR '-(int)(B *

<NL>

&Style ', @FONTSIZE_

"}'); <NL>
ew ' @TARGETLANGCLASS

ew ' @TARGETLANGCLASS

' @RECTTOP ' @WIDTH
; <NL>

256+256))/256):"
2564256 + G * 256));"

113



wrt(&B); <NL>
wrt(&G); <NL>
wrt(&R); <NL>

wrt(" ' @VARNAME '.setForeground(new Color( R,G,B));'); <NL>
}
if (@GROUP = 3) then {
wrt(' ' @VARNAME '.setFont(new Font(" @FON TNAME ™,' &Style ', '

@FONTSIZE %);'); <NL>
}

if (@GROUP = 4) then {
&B:=' B=(int)( @BACKCOLOR '/(256*256)) o
&G :=' G = (int)(( @BACKCOLOR '-(int)(B * 256*256))/256);";
&R:=' R=(int)( @BACKCOLOR "-(int)(B * 256*256 + G * 256));";

wrt(&B); <NL>

wrt(&G); <NL>

wrt(&R); <NL>

wrt('" ' @VARNAME '.setBackground(new Color( R,G,B));"); <NL>
}

if (@GROUP = 106) then {

if (&TemRadio = 0) then {

wrt('  ButtonGroup group = new ButtonGroup 0;): <NL>
&TemRadio :=1;

}

wrt('  group.add(' @VARNAME *);' ); <NL>

}

wrt(' //GUID: ' @GUID); <NL>
wrt(* // ID:' @ID); <NL>

wrt(" tela.add(' @VARNAME ");' );<NL><NL>
CLOSELOOP
<NL>

wrt(" setVisible(true);' ); <NL>
wrt(" }' );<NL><NL>

wrt( " public static void main(String args[]){' ); <NL>

wrt(" ' @VARNAME_ ' app = new ' @VARNAME_ '();' ); <NL>

wrt(' app.setDefaultCloseOperation( @ TARGETLAN GCLASS_".EXIT_ON_CLOSE);
'); <NL>

wrt(' }); <NL>

wrt(});

[[TEMPLATE]

Quadro 50 Jemplate do arquivo “.java”
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