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RESUMO

O objetivo deste trabalho € desenvolver um pratdtie ferramenta, utilizando taolkit
IUP/LED, para a edicdo grafica de arquivos de laggam de especificagdo de didlogos.
Utilizando para isso a propriaolkit IUP/LED. E apresentado um conhecimento breve sobre
widget, os seus tipos, bem como seus eventos; tambénonerito déVhat You See |s What

You Get (WYSIWYG) e a definicdo de manipulacéo direta. @isptem-se a introducdo da
toolkit de Interacdo com o Usuério Portavel (IUP), corms quapriedades e caracteristicas
como também sera conceituada a Linguagem de Espeéid de Dialogos (LED). O
prototipo apresenta uma vista grafica, para a edigdeiaute concreto de edicdo de didlogos.
Sao apresentados no respectivo trabalho, a descdigadlinguagem, os problemas, suas
solugdes e também os processos envolvidos no de#genento desse protoétipo.

Palavras-chave: IUP. LED. TeCGraf. Interface ggeafic



ABSTRACT

The objective of this work is to develop a tool totgpe, using the toolkit IUP/LED, for the
graphic edition of dialog specification languadedi Using for that the own toolkit IUP/LED.
A brief knowledge on widget is showed, its types,veell as its events; also a concept of
What You See Is What You Get (WYSIWYG) and the wiébn of direct manipulation.
Then, can see the toolkit interaction with the &lolg User Interface (IUP), with its properties
and characteristics as well as the Dialog SpetifinaLanguage (LED) is considered. This
prototype presents a graphic view, for the editbiconcrete layouts of dialog edition. They
are presented in the respective work, the desonptif the language, the problems, its
solutions and also the processes involved in tlreldpment of that prototype.

Key-words: IUP. LED. TeCGraf. Graphical interface.
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1 INTRODUCAO

Segundo Thimblely (1990, p. 1), “com a invencécaesderita, cerca de 5000 anos atras
a humanidade deu um passo muito importante paruopgogresso, pois a partir dali o
homem registrou suas leis, suas historias, aszeighes bem como os calculos”.

Thimblely (1990, p. 1), afirma ainda que recentetmeaproximadamente ha 40 anos,
entra no cenario historico o computador eletrénecque “descobrimos que podiamos fazer
tudo isso, pensar além das nossas cabecas, satnaregibsolutamente nada”.

De acordo com Redmond-Pile e Moore (1995, xiii)s @iditimos anos o0 mundo tem
mudado na informatica, de tal forma que os usugu@eisam saber quais comandos e
parametros digitar nprompt, via tabulador, ou digitando através de caixateg® de dados
em um formulario verde e pressionando a tealer, clicar em janelas, empurrar 0 menu com
um mouse, ou, mais recentemente, manipulando dedlaque touch-screen).

Um sistema utilizando a interface grafica com oansu(Graphical User Interface -
GUI) é mais pratico, mais facil de aprender, mdetivo e satisfatério do que sistemas
baseados em interface de texto. A interface corauano € parte do sistema computacional
que permite a interacdo do usudrio humano com utador. Exemplos ja existentes de
elementos que permitem interacdo humano-computador partes do hardware do
computador (tela, tecladanouse); imagens moveis na tela (janelas, menus, mensggen
documentos do usuario (manuais e apresentacdes).

Para um usuario, é interessante que o aplicativmaon todo seja transparente, isto €,
em geral para o usuério o mais importante sdotesdas de dados na tela e suas saidas, seja
como relatorios, e ou impressées em tela, ndo i@pdo ao usuario, como é feito o
tratamento da problematica.

No Brasil, mais precisamente na Pontificia Univdade Catolica do Rio de Janeiro,
existe um grupo de trabalho (grupo de TecnologiaCammputacdo Grafica - TeCGraf) que
desenvolve aplicagBes graficas que requerem umalgreateracdo com o usuario, sendo
estas executadas em diversas plataformas e sistgmeescionais. Este grupo, o TeCGraf,
desenvolveu a Interface com o Usuario Portavel )I@PLinguagem de Especificacdo de
Didlogo (LED).

Com IUP/LED, a edic&o e criagdo de uma interfacefaeiias de forma textual, o que
pode resultar na perda de muito tempo para arrummaicontrole ou um elemento nessa

interface.
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Uma ferramenta interativa para geragdo de intesfacemo a disponibilizada pelo
Visual C++ 6.0, o editor deesources, faz com que o trabalho seja muito menor na coi&ga
alteracao de interfaces.

A interface pode nado ser tdo complexa quanto dugio do problema descrito pela
aplicacdo, mas € parte essencial para a interagd® aisuario. Uma boa aplicacdo exige uma
interface amigavel e facil de utilizar. Uma intedamal projetada pode dificultar o
entendimento e o uso da aplicacédo, fazendo comoqusuario dispenda muito tempo e
energia na utilizacdo do sistema, ao invés de obrécéd na tarefa a ser executada. Isto pode
causar frustragdo no usuéario, levando-o, até adainan o sistema.

O intuito deste trabalho é desenvolver um editafigp interativo de interfaces
graficas de usuario para o desenvolvimento de agiles que sejam baseadastomkit
IUP/LED. Neste editor o programador, desenvolvedoblizar-se-a4 de uma interface gréafica

para montagem e edicdo de “telas” para suas apésagilizando &oolkit lUP.

1.1 OBJETIVOS DO TRABALHO

O objetivo geral deste trabalho é desenvolver untoredsisual interativo para
interfaces gréaficas com o usuario.

Os objetivos especificos deste trabalho séo:

a) edicédo visual de elementos de didlogos;

b) alteracdo das propriedades e atributos dos elesdntdialogo;

c) geracao de arquivos de descricdo das interfacesietaixe da linguagem de

especificacao de dialogos (LED).

1.2 ESTRUTURA DO TRABALHO

O capitulo 2 apresenta a fundamentacéo tedricauabegse trabalho € embasado.
Inicialmente é apresentada uma introducdo sobesféces de uma aplicacdo, o que séo
widgets, eventos, tipos devidgets, qual o conceito déVhat You See Is What You Get
(WYSIWYG), e a conceituacdo de manipulacédo dirEta. seguida € introduzidataeolkit
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IUP, suas propriedades e caracteristicas. Paranodé capitulo de fundamentacdo, é
conceituada a Linguagem de Especificacdo de Dial@geD).

No capitulo 3 sdo abordados o0s processos envoluosdesenvolvimento do
protétipo, tais como a definicdo dos principaisuisijos do sistema, especificacdo com o0s
diagramas de casos de uso e diagrama de atividededécas e ferramentas utilizadas, a
operacionalidade do prototipo e uma explanacadesmbresultados obtidos.

O capitulo 4 apresenta as conclusdes sobre a gjmiatas técnicas propostas, bem

como uma discusséo a respeito de propostas phedhina futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

No presente capitulo sdo apresentados alguns asptairicos relacionados ao
trabalho. Na secdo 2.1 € explicado o que é intertee uma aplicacdo. Na secdo 2.2 é
evidenciada a importancia da utilizacdotdalkit [IUP e na secdo 2.3 € apontazlgue éa
Linguagem de Especificagdo de Dialogos (LED).

2.1 INTERFACE DE UMA APLICACAO

De acordo com Prates (1994, p. 1) “a interfacecéraunicacdo entre 0 usuario e a
aplicacdo”. Thimblely (1990, p. v) afirma que atgeifaces com o usudrio séo todas as partes
de um sistema computacional que permitem o acessdadlidades oferecidas pelo
computador, para a pessoa que o esta utilizando.

Nem todo o usuério de computador tem um conhecoremiplo de seus comandos e
operagfes. Em regra geral s6 conhece aquilo gfsalrecessita para o seu trabalho.

Moreno (2007) descreve que estas interfaces eramejattas de forma textual,
mediante comandos criticos, que somente pessoascita experiéncia poderiam entender.
Com o desenvolvimento de novas tecnologias, afaterpassou a ser um meio capaz de
tornarem entendiveis e usaveis estas aplicac@@gtatde elementos visuais comuns. Entéo
com o aparecimento das interfaces graficas a caragéd entre o usuario e o seu trabalho
(aplicacédo) torna-se bem mais facil.

Segundo Marcus (1992), a interface grafica de uphaagdo pode ser composta por
um ou mais dialogos, onde dialogo é um grupo detobjde interface que estdo em um
contexto espacial limitado. Especificar o leiaute dm dialogo significa descrever a
composicao visual deste dialogo. Esta especificpgde ser feita de varias formas diferentes,
e ndo existe um consenso sobre qual delas € a m&kado que os dois principais
paradigmas sao: o leiaute abstrato e o leiautaemn(PRATES, 1994, p. 4).

De acordo com Figueiredo, Gattass e Prates (199466), descrever um leiaute
abstratamente significa especificar a posicaoivelalios elementos. Prates (1994, p. 4), expode
a idéia do leiaute concreto como sendo o fornedionexplicito das posi¢cdes e tamanhos dos

elementos de interface e que a forma de fornecasegosi¢cdes varia de acordo com o
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sistema de interface utilizado. Em todos os modelesleiaute se fazem necessarios o
conhecimento prévio do tamanho de tela e cada aterde um dialogo.

A especificacao abstrata de um dialogo para a ge@nde Figura 1 é:

a) botéo Ok: 22% a direita do canto inferior do di&lpog

b) botdo Cancel: 22% a direita do botéo Ok;

c) mensagem: centralizada horizontalmente e verticekneo espaco acima dos

botbes.

A especificacdo concreta de um didlogo para a ge@nua Figura 1 é:

a) dialogo: posi¢éo (0, 0), tamanho 90x 60;

b) bot&o Ok: posicao (20, 0), tamanho 10 x 10;

c) botdo Cancel: posicdo (50,0), tamanho 20 x 10;

d) mensagem: posicao (20, 30).

O Attention o |0

)
40 ——

30— File already exists!

20—

10—

Ok Cancel

0 —

Fonte: Prates 94.%. 5).
Figura 1 — Geometria de leiaute de um diadlogo

2.1.1 Elementos de uma interface

Os sistemas de interface suportam, normalmentesampinto padronizado de objetos
gue sado denominade@dgets por Santos (1996, p. 2), que completa explicandowgdgets
sdo elementos de interface genéricos que podermposteriormente associados a objetos
como menus, botdes, entre outros. Esses objet@spsdr agrupados, de modo a definir os
dialogos da aplicacao.

Santos (1996, p. 5) explica que ha duas categdewasdgets: os de baixo e alto nivel.
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Widgets de baixo nivel sédo utilizados na confec¢do desiatoperacional e fazem parte do
nacleo do sistema e @ddgets de alto nivel seriam os objetos finais propriamaeatitos, que

fazem referéncia aagdgets de baixo nivel.

2.1.2 Eventos

Eberts (1994, p. 24) descreve um evento de inedamo sendo qualquer coisa que o
usuario faz. Um evento pode ser uma tecla espagfiessionada, qualquer tecla pressionada,
0 movimento do cursor do mouse sobre widget, pode ser também um clique dwouse
sobre umwidget.

Eberts (1994, p. 25) diz que os programas baseaiosventos possuem uaop e
gue essdoop espera e empilha os eventos ocorridos e emwjualget ocorreram. Se este
widget tiver uma rotina para este evento especifico,oentéoop ira executar a parte do
codigo da rotina deste evento. De acordo com EEe84, p. 28), se um evento ocorre em

umwidget que este ndo esta procurando, entdo o event@seerado.

2.1.3 Tipos dewidgets

Conforme Eberts (1994, p. 28), wsdgets sdo definidos de acordo com os eventos
associados a sweindow, que de acordo com Santos (1996, p. 31) é undepespaco visual.
Windows mapeiam janelas do sistema nativo, repassandeengos do usuario e ou sistema
nativo, e oferecendo uma superficie para aplicdedarimitivas graficas.

Existem varios tipos deidgets ou controles, os abaixo relacionados sdo os comuns
entre os variodoolkits existentes. Algunsvidgets descritos por Levi (1993, p. 20) séo
apresentados no quadro 1.

A Figura 2 exibe um dialogo contendo alguns dimgets citados.



Widget

Descricao

Label

E utilizado para informar algo para o usuario. Speesentaca

para o usuario pode ser um texto ou uma imagem.

List

O elementdist exibe uma lista de opc¢des, geralmente do
string, associada a uma barra de rolamento vertical.

Button

Representa uma acdo da aplicacdo. Para executefioa @

usuario deve acionar o botédo, pressionando e soltarbotad

do mouse.

Toggle

E umbutton de dois estadosn e off. O toggle, ao lado da sy

apresentacao visual, reserva uma area onde duagensa

o

tipo

a

aparecem alternadamente, na medida em que 0 usoario

seleciona.

Text

O elemento captura uma ou mais linhas de textaadigipelq

usuario. Text pode ter uma barra de rolamento vertical g/ou

horizontal para permitir que o usuario entre comtexto maiot

gue a area reservada pelo elemento.

Menu

E uma apresentacdo visual de operacbes que o upEld

executar. Geralmente, umenu é formado por uma estruty

hierarquica, onde um ou mais itens menu podem abrir um

outro menu.

Fonte: adaptado de Levy (1993).

Quadro 1 — Exemplos deidgets

x

Label Item 2 AT Biittar I
Ikem 3

Lista:

[ Toggle OFff
¥ Taoggle On

Figura 2 — Elementos de interfatabel, list, button, toogle, text, menu
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2.1.4 WYSIWYG

WYSIWYG é o acronimo da expressao em ingMmt You See Is What You Get, cuja
traducéo remete a algo como “O que vocé vé é ovgoé tem” (OQVVEOQVT) (FOLEY,
2003, p. 396).

O termo denota a capacidade de um programa de tadgoude permitir que um
documento, enquanto manipulado em tela, tenha anaegparéncia de sua utilizagéo,
usualmente sendo considerada final a forma impressa

Foley (2003, p. 396) adiciona que, WYSIWYG é funeéatal para a interatividade
grafica. A representacdo com que O usuario intemagedisplay em uma interface

WYSIWYG, é essencialmente a mesma imagem finatlargela aplicacao.

2.1.5 Manipulacgéo direta

O conceito de manipulacdo direta para Foley (2@03397) € uma maneira de
interacdo entre o homem e o computador, com umh@émento continuo de representacdo de
objetos de interesse, e agles rapidas, reversvees retorno. A intencdo é permitir a um
usuario manipular diretamente objetos a ele aptades, usando acbes que no minimo
correspondem ao mundo fisico.

Com o uso de metaforas para o mundo real em olgedgdes torna-se mais facil para
0 usuario aprender e usar uma interface fegtback rapido faz com que o usuario cometa
menos erros, completando tarefas em menos tentpe fgssivel por que o usuario pode ver
os resultados de uma acgao antes de completa-la.

Foley (2003, p. 397) explica, também, que a maagéid direta de interface de um
usuario também pode ser conceituada como senddaagmeque 0s objetos, atributos ou
relacbes que podem ser operadas ou sao visualmegmésentados, operacdes sao invocadas
por acdes desempenhadas em representacdes uipiEaspente utilizando oouse.

Desta forma WYSIWYG e manipulacdo direta séo sejaar@m conceitos distintos.
Por exemplo, a representacdo textual de uma imaggfica pode ser modificada via
manipulacdo direta, e que uma imagem grafica de sistema WYSIWYG pode ser
modificada puramente por uma interface de linguagentomando. Especialmente quando

usados em conjunto, no entanto, os dois concedios ppderosos, facil de aprender e
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razoavelmente rapido de usar, como muitas intesfdeeusuario tém demonstrado (FOLEY,
2003, p. 398).

2.2 TOOLKIT IUP

O grupo TeCGraf desenvolve, entre outras coisagyr@mas graficos interativos para
diversas areas da engenharia. O principal clicot€aCGraf € a PETROBRAS, que possui
um parque de computadores bastante diversificadba Hiversificacdo exige que as
aplicacdes desenvolvidas pelo TeCGraf sejam matéfdrma, isto €, possam ser executadas
em diferentes ambientes computacionais.

Levy (1993, p. 4) diz que para resolver o probleteaportabilidade das rotinas
graficas, o Centro de Pesquisas da PETROBRAS (CBINR®Blicitou ao TeCGraf a
utilizacdo do padrao internacional para sistemafiagis. Em 1986 o CENPES e o TeCGraf
resolveram absorver por completo a tecnologia stersias graficos, seguindo rigorosamente
as normas ANS| e ISO.

Para sistemas de interfaces nao havia padrbesantenais. Desta forma, o TeCGraf
acabou criando o IntGraf, um sistema portétil derface gréafica.

O IUP/LED foi projetado para solucionar os problenemcontrados com o IntGraf,
preservando as suas duas principais qualidadekddae de uso, tanto pelos programadores
quanto pelos usuarios finais da aplicacdo; e pdidabe para diferentes ambientes
computacionais.

De acordo com Scuri (2007), IUP é woolkit portatil para a construcéo de interfaces
graficas com usuarios. Oferepplications Programming Interface (API) em trés linguagens
de programacéo: C, Lua e LED. Scuri (2007) completando que #oolkit [IUP possui cerca
de 100 fungdes para a criacdo e manipulacédo deydsl

Algumas das principais caracteristicastdalkit IUP/LED sdo a portabilidade para
diferentes ambientes computacionais e o fato dsurosma linguagem de especificagéo de
dialogos (LED) interpretada em tempo de execucaptieacado.

Levy (1993, p. 14) afirma que a grande variedadesideemas de interface com
usuarios torna dificil o desenvolvimento de progranmterativos portaveis, e que “todos os
sistemas de interfaces graficas sao do tipo WIkIB,&, implementam a metaforadisktop,

usandowindows, icons, menu, e pointing device”. O que deixa 0s sistemas com aparéncia
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Para que o programador ndo tenha que ser espcialis cada um dos sistemas

operacionais e suas interfacestoalkit IUP/LED implementa um interfaceamento grafico

entre a aplicacdo e os diversos sistemas operagiarndizando umdriver de sistema de

interface, como mostra Levy (1993, p. 17) na Figura

Driver
Sistema de
Interface 1

Sistema de
Interface 1

[ Aplicacéo ]

Toolkit
Virtual

Driver
Sistema de
Interface 2

Sistema de
Interface 2

Driver
Sistema de
Interface 1

Sistema de
Interface 2

Fonte: Levi (1993, p. 17).

Figura 3 - Arquitetura de uboolkit virtual

Scuri (2007) diz que, #&oolkit [UP tem algumas vantagens em relacdo a outras

interfaces deoolkits disponiveis:

a) simplicidade, devido ao pequeno numero de funcdele eseu mecanismo de

atributos o aprendizado de um novo usuario € muéass mais rapido;

b)

portabilidade, as mesmas funcdes sdo implementasos cada uma das

plataformas, assegurando, assim, a interface tooreasde portabilidade;

C)

customizacgdo, a Linguagem de Especificacdo de g&ldLED) e lupLua, sdo

dois mecanismos em que € possivel personalizarapiiacdo para um usuario

especifico, utilizando uma linguagem textual;

d) flexibilidade, o mecanismo de leiaute abstrato provflexibilidade a criacdo do

didlogo;
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e) extensibilidade, o programador pode criar novosnetdos de interface se
necessario.

Segundo Scuri (2007) IUP possui alguns conceitogportantes que foram

implementados de uma maneira diferente de otacHsts, sao eles:

a) cronograma de criagdo de um controle: quando urntraieré criado, ele néo é
mapeado imediatamente ao sistema nativo, entdasalgubutos néo funcionarao
a menos que esse controle seja mapeado;

b) sistema de atributos: IUP possui poucas funcdes, ydiza atributos do tipo
string para acessar as propriedades de cada controle;

c) sistema decallback: por utilizar arquivos LED, IUP possui uma maneirdireta
de associarcallback a um controle. Associando uma fungdo C com um nome
utilizando a fungaoupSetFunction

A Figura 4 ilustra um exemplo de interface utilidana toolkit IUP/LED,

exemplificada por Scuri (2007).

+'Lua Debug (Paused) _ (o] ]
ﬁ v Active
—Contra ———— [ Step Mode: Step Funchan:

Animate Delay... |
% Lines: |1 % It

Il Hl h-lbll .
© Dut ™ Dwver Breakpoints > |

— Sounce — Call Stack:

. func . |
[ W hbecoratsluacmdiksthyfunc. lua | _)l il mminy Prirt
aoG - | ahrd Y Prirt &l
007 : | _J
oos: | -- local ¢z = 0
009: | function func(f)
o10: | print (f)
011: | if (f == 1) then
012: | local =x
giiBII X(=)Sin|:3|j) — Local watch:

: pi= -

015: | else Print |
016: | dostring ("f = 30; prin- x = O.500000
017: | end Set..
018: | end —
019: |
0Zo: | 1=0
0Z1: | while (1<2) do -
4| | >

Fonte: Scuri (2007).
Figura 4 — Interface utilizando a toolkit IUP/LED
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2.3 LINGUAGEM DE ESPECIFICACAO DE DIALOGOS (LED)

Scuri (2007) explica que LED é uma linguagem deesgbes para especificacdo de
leiaute de didlogos. Esta linguagem € simples,adé €Eompreensédo, e descreve dialogos
textualmente. Sua finalidade ndo € ser uma linguade programacdo completa, mas de
preferéncia, fazer a especificacdo do didlogo admdomais simples do que utilizando a
linguagem C.

Segundo Prates (1994, p. 12), LED permite a espac#io de varios diadlogos para
uma mesma aplicacdo. Os codigos dos didlogos sdependentes entre si e séo
independentes do cddigo da tecnologia da aplicd&sta.independéncia permite que se altere
a interface ou a tecnologia da aplicacdo sem quelteracdo de uma implique,
necessariamente, na alteracéo da outra.

Em LED n&o ha distingdo entre mailusculas e minascutxceto para nome de
atributos, o modelo de especificacdo de dialogagadd por LED segue o paradigma de
leiaute abstrato.

O cadigo fonte apresentado no Quadro 2 é um exedw®loma interface utilizando

LED. Sua interface resultante é apresentada nadtgu
dialogo = dialog[TITLE = "Hello"]
(

hbox(
button[SIZE="40"]("OK",acao_0k),
button[SIZE="40"]("Cancel", acao_cancel)
)
)

Quadro 2 — Exemplo de codigo fonte utilizando LED

ene x| Hello
{114 | Cancel |

Figura 5 — Exemplo de interface

O sistema IUP/LED tem sido utilizado em producétn geeCGraf com sucesso. Os
elementos da interface oferecidos sédo suficieresnitindo que boas interfaces sejam
projetadas. Para criar esta interface, o progran@eie aprender LED, que € uma linguagem
simples e concisa, portanto de facil aprendizagedm.entanto novas dificuldades foram
encontradas (PRATES, 1994, p. 2).
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Ao projetar uma interface, deve-se primeiro visagéla mentalmente e depois traduzir
esta visdo em comandos LED, o que pode ser umda tdrastante trabalhosa.
Reciprocamente, ler uma descricdo LED e visuabizgbde ser igualmente dificil,
principalmente se o didlogo sendo descrito € gramase a interface é composta por mais de
um diadlogo, o que é freqliente.

Scuri (2007) analisa que embora os arquivos LERnsearquivos texto, ndo ha
maneira de interpretar um texto em memoria. Ha apanfuncéoupLoad , datoolkit IUP,
que |é um arquivo LED e cria os elementos definitesse arquivoNaturalmente, o mesmo
arquivo ndo pode ser carregado mais de uma vegu@oos elementos seriam criados
novamente. Este arquivo interpretado ndo mapegeosentos para o sistema nativo.

De acordo com Scuri (2007) os arquivos LED sacegaidos dinamicamente e devem

ser enviados juntamente com o executavel.

2.3.1 Elementos de interface

Prates (1994, p. 13) afirma que “os elementos guepdem o dialogo em LED séo
especificados pela sua funcionalidade, que é fataepor parametros, enquanto a sua
aparéncia é definida por atributos.”. Os parameté&msobrigatorios enquanto os atributos séo
opcionais. Segundo Scuri (2007) em LED atributexmessdes seguem como especificados

no Quadro 3.

elem = elemento [atributol=valorl, atributo2=valor2 ,-..](expresséo...)

Quadro 3 — Definicdo de um elemento em LED

Os nomes dos elementos ndo devem possuir o prafipg os valores dos atributos
sdo sempre interpretados costiong, precisando estar entre aspas duplas, somentantr C
espacos. Cada controle possui uma Unica funcaoialic e a sua gestao é feita através de
atributos e chamadas, utilizando fun¢gdes comund@stos controles, conforme Scuri (2007).

De acordo com Scuri (2007) os elementos de interfaxistentes podem ser
categorizados como:

a) primitivos: interacao efetiva do usuario;

b) composicao: exibicdo dos elementos;

c) agrupamento: definicdo de uma usabilidade comusn yargrupo de elementos;

d) menu: relacionado a barras de menu;

e) adicionais: elementos construidos fora da biblefgincipal;
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f) dialogos: usualmente dialogos predefinidos.

2.3.1.1 Atributos dos elementos de interface

Atributos sdo usados para alterar as propriedasletedhentos. Cada elemento tem um
conjunto de atributos que os afetam, e cada atripotie trabalhar de maneira diferente para
cada elemento. Dependendo do elemento, o seu padier ser computado ou simplesmente
confirmado. Ele também pode ser armazenado intemiou ndo. E o que explica Scuri
(2007).

Levy (1993, p. 40) afirma que “os atributos de eaatms de interface sao
implementados como variaveis de ambiente, istd@yepresentados por pares ordenados (
a), ondev € o nome de uma variavehe& o seu conteudo (ustring).”.

O Quadro 4 mostra um exemplo de atributo do tipbefo

confirm = dialog [ FONT="Helvetica” ](...)
replace = button [ FONT="HelveticaBold"] (...)

Fonte: Levi (1993, p. 40).
Quadro 4 — Exemplo de atributo

2.3.2 Dialogo

Scuri (2007) afirma que utilizando IUP podem-sarcdialogos proprios, ou usar os
didlogos predefinidos. Para criar didlogos propesem-se criar todos os controles do
dialogo antes da criacdo do mesmo. Todos o0s cestrdévem ser compostos de uma
estrutura hierarquica de forma que a raiz seraausatho parametro para a criagcdo do
dialogo.

De acordo com Scuri (2007) guando um controle &dori seyparent (dialogo onde
sdo inseridos os elementos de interface) ndo écatth Apods a criacdo do dialogo todos os
elementos recebem uparent. Este mecanismo € muito diferente dos sistemagosatjue
primeiro criam o dialogo e, em seguida, o eleménittserido, usando o diadlogo criado como
parent. Esse recurso cria algumas limitagbes para IUPalmgente relacionados com a

insercéo e remogao de controles dinamicamente.
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Uma vez que os controles sdo criados em uma ordiemerte do sistema nativo,
controles nativos s6 podem ser criados apos ogtiallsto ira acontecer automaticamente
quando for chamada a func@pshow para exibir o dialogo. Caso necessario, existsedo
lupMap , que mapeia os controles nativos antes da chaa@dancaolupshow . E o que
analisa Scuri (2007).

Segundo Scuri (2007) os dialogos predefinidos séo:

a) lupFileDlg : dialogo predefinido para selecionar arquivos ioetdlrios;

b) IupMessageDIlg : didlogo predefinido para exibir uma mensagem;

C) IlupGetColor : exibe um didlogo para o usuario selecionar uma co



28

3 DESENVOLVIMENTO

Este capitulo tem como objetivo apresentar as gtapaolvidas no desenvolvimento
do protétipo proposto por este trabalho. Serdodsuas as seguintes etapas: requisitos do
prototipo, especificacdo, implementacdo e, finakmerserdo apresentados os resultados
obtidos.

3.1 REQUISITOS PRINCIPAIS DO PROTOTIPO

Para o desenvolvimento do protétipo proposto pessono que fazer, como fazer e o
que estudar para implementacdo de um editor gréftesativo, para isso foram levantados
alguns requisitos, esses requisitos sao:

a) 0 prototipo proposto devera possuir uma interfac&fiqq interativa para a

movimentacgéao, incluséo e exclusao de controlesiigiég funcional).

b) devera criar um novo arquivo LED, abrir e alteran arquivo LED existente

(requisito funcional).

c) exibir e permitir alterar as propriedades e atobutreferente aos elementos do

didlogo (requisito funcional).

d) utilizar para seu desenvolvimento o ambiente dgrpmacgéo Visual C++ 6.0

(requisito nao funcional).

e) fazer a utilizacdo daolkit IUP/LED (requisito ndo funcional).

3.2 ESPECIFICACAO

Para realizar a especificacdo do protoétipo foizatila a linguagem UML, descrita em
Furlan (1998). Como diagramas da especificacdorfarsados os diagramas de caso de uso,

de classe e de sequéncia do prototipo.



29

3.2.1 Diagrama de casos de uso

O protoétipo da aplicacdo possui cinco casos de qis®,correspondem as principais
funcionalidades da aplicacdo: editar um arquivo LED¥ir um novo arquivo LED, salvar um
arquivo LED, abrir um arquivo LED e visualizar @ldigo em edicgéo.

O diagrama de casos de uso utilizado é de fatoonsirples, pois h4 uma janela
principal para interacéo grafica com o usuarioatodios de propriedades de elementos, como

mostrado na Figura 6.

uc Modelo de caso de uso /

UC.01 - Editar LED

flterar Propriedades
DiZlogao

IC.02 - Mowo LED

Plterar Propriedades

Cortrole

UC.03 - Salwar LED

Usuzario

UC.04 - Abrir LED

UC.05 - Wisualizar

Figura 6 — Casos de uso do prototipo
Ao usuério iniciar a aplicacdo, ele ter4 a janelaedicdo. Bastando apenas a selecéo
de um elemento de diadlogo para iniciar a edicad-igura 7 exibe a tela principal da

aplicacao.
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I EDITOR ¥ISUAL DE GUI PARA LED -0 x|

Arquiva  Exibir
Controles

ListCkrl
Mulkiline
TexkiZkrl

ToogleCkrl

Remover

Figura 7 — Tela de edicao do protétipo
Para a selecdo de um elemento, deve-se clicar edosifmotoes de controles, ao lado
esquerdo do dialogo. ApGs o clique, clicar novameat canvas para adicionar o controle ao
canvas, que sera nosso dialogo.
A descricéo dos casos de uso do protoétipo de femtangrafica interativa elencados

por esse autor sdo os apresentados nos quadros, B € 9.

Caso de uso: Novo LED

Cenério principal

1.1 - Sistema limpa canvas da tela principal

1.2 - Caso de uso editar LED

Cenério Alternativo

No item 1.1, caso exista um arquivo LED em edicdo

2.1 - Sistema exibe mensagem “Deseja salvar oarduiD em edi¢cdo”

2.2 - Caso o usuario clique OK

2.2.1 - Caso de uso salvar arquivo LED

Quadro 5 — Caso de uso novo LED
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Caso de uso: Editar LED

Cenério principal

1.1 - Sistema exibe tela principal (Figura 7)

1.2 - Usuaério seleciona um controle, clicando enboitio

1.3 - Usuario clica no canvas de edi¢cao

1.4 - Sistema cria o controle

Cenério Alternativo

No item 1.4, caso o usuario clique no controlecaavas, selecionando-o:

2.1 - O controle é selecionado

2.2 - Caso o0 usuario selecionemenu, Exibir, Propriedades

2.3 - Sistema exibe tela de edicao de propriedaelesn controle

2.4 - Usuario seta atributos do controle

2.5 - Usuario fecha tela de propriedades

2.6 - Sistema atualiza atributos do controle

No item 1.1, caso o usuario selecionemeou, Exibir, Propriedades, sem que haja um

controle selecionado

3.1 - Sistema exibe tela de propriedades do didlogo

3.2 - Usuario seta atributos do diadlogo

3.3 - Usuario fecha tela de propriedades

3.4 — Sistema atualiza atributos do dialogo

Quadro 6 — Caso de uso editar LED

Caso de uso: Abrir LED

Cenério principal

1.1 - Sistema exibe didlogo para selecdo de arquivo

1.2 - Usuario seleciona nome de arquivo

1.3 - Sistema carrega arquivo selecionado

1.4 - Sistema exibe controles

1.5 - Caso de uso Editar LED

Quadro 7 — Caso de uso abrir LED
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Caso de uso: Salvar LED

Cenério principal

1.1 - Sistema exibe diadlogo para sele¢cédo de arquivo

1.2 - Usuario seleciona nome de arquivo

1.3 - Sistema salva arquivo selecionado

1.4 - Caso de uso editar LED

Cenério Alternativo

No item 1.2, caso 0 usuario selecione um arquivstente

2.1 - Sistema exibe mensagem “Arquivo existenterescrever”

2.2 - Caso o usuario clique OK
2.2.1—-1Item 1.3

2.3 - Caso o usuario clique Cancelar
2.3.1—-1ltem 1.2

Quadro 8 — Caso de uso salvar LED

Caso de uso: Visualizar LED

Cenério principal

1.1 - Sistema salva arquivo “auto”

1.2 - Sistema executa programa “exibir.exe”

1.3 - Sistema exibe didlogo em edicdo

1.4 - Usuario fecha dialogo

1.5 - Caso de uso Editar LED

Quadro 9 — Caso de uso visualizar LED

A tela de edicdo € mostrada como exemplo na Fi§um a sua visualizacao,
demonstrada na Figura 9.
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I EDITOR ¥ISUAL DE GUI PARA LED -0 x|

Arguivo  Exibir
Controles -

Bokdo
Canyas
Frame
Label
LiskCErl
rulkiline:
TexkCtrl

TaoogleCkrl

Remower ik | Cancelar |

Figura 8 — Exemplo de tela em edic&o

mrove S I=TEY

8] :8 I Cancelar I

Figura 9 — Exemplo de visualizagéo de arquivo LED

3.2.2 Diagrama de classes

O diagrama de classes foi simplificado tendo sikiduédos os atributos e métodos

para a sua melhor visualizacdo. As classes saacadpts uma a uma. Este diagrama é
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mostrado na Figura 10.
O prototipo foi desenvolvido utilizando os concsijtde orientacdo a objetos. Todos os
controles ou elementos de dialogo séo derivadasrdeclasse principal, a classBaseCtrl

Essa classe implementa os principais métodos éegéo com o usuario.

class Simplificado

poligonoCollection

CCanwasCtrl CPortazD pontofnterior CTocCanvas COlgPrincipal
m_pTocCanvas
CBotzaoCtrl m_ptCentr polatual
CCirl Collection
CBasaCirl
CToggleCtrl m_pSelacionado
CTextCtrl / m_Atributes CAtributos m_pControlCollection
et Crl
CledFile
CListCtrl m_pAtributos
ClLabel Cirl CFrameCtrl C Multiline Ctrl T COlgPropriedades Cluphizlog

?

COlgPropriedadesLED

Figura 10 — Diagrama de classes simplificado

3.2.2.1 Classe CPonto2D

CPontozD

+

w3 FLint
w: GLlint

+

+ CPontoZ2Dvoid)
+ CPaonte2biELint, GLint)
+ ~CPonteZDiwvaid)

Figura 11 — ClassePonto2D
A classecpPonto2D foi criada para o tratamento dos pontos em tedaal€lasse possui
os atributos inteirox ey, utilizados para posicionamento em tela. A clgssssui trés
construtores, um que recebe como parametro aseradds inteirag, ey; outro que recebe

um objetoCPonto2D ; e por Ultimo o construtor sem parametros.
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3.2.2.2 Classe CAtributos

Catributos

ACTIWE: char
BCOLOR: char
Cx: int

C: int
FizCOLOR: char
FOMNT: char
MOME: char
SIZE: char

TIP: char
TITLE: char
WALUE: char
WISIBLE: char

+ ok ko o+ o+ o+

+

CAtributos)
+  ~CARAutoE)

Figura 12 — ClasseAtributos

A classecAtributos  foi criada para o tratamento dos atributos em condos
controles. A classe possui como membro, 0s atr#atdIVE, BGCOLOR FGCOLOR FONT,
NOMESIZE , TIP , TITLE , VALUE, VISIBLE , todos do tipo ¢har* . Possui ainda os atributos
CXeCY, que sao atributos inteiros.

Os atributosACTIVE e VISIBLE podem receber arings “YES” ou “NO”. BGCOLOR
FGCOLORecebem uma string contendo as corebabiground e foreground, formatadas da
seguinte maneira: “R G B”, onde R, G e B devermseneros inteiros de 0 a 255.

O atributoFONTrecebe umatring com a formatacéao da fonte do controle, um exemplo
para essa formatacao €é: “Times, Bold 18”.

Os atributosTIP, VALUE TITLE e NOMErecebem qualquestring. O atributosize,
também recebe unmsiring, essastring é formatada da seguinte maneiraxt’ ondew é o

tamanho do comprimento do controle e tamanho da largura do controle.
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3.2.2.3 Classe CBaseCtrl

CBE=a==Ctrl

m_#Atributos: CAtributos
m_bSelecionada: boal
m_corlinha: R&B
m_ptCentro: CPontoZD
m_sString: char ([1000])
paligono: std::list<CPanto2D™:

HOE E HE + +

AdicionaControle(ELint, GLint) : woid
CHazeCl)

~CBFEe G )

Criar5elecaal) : wvaid

Degerha() ; woid

Eszcalan&Lint, GLint) : waid
EscalanCFantoZD) : waid
EstaMasExtremidadesCPontezl, FLint): bool
EstaSelecionadolELint, GLint): int
GetCentrol) : CPonto2D

Gt azeiiane ) ohart
GetComprimental @ int
GetlLargurald : int

GetPosicaon]) : CRontoZD®

Getltdl) : size_t

etTopLeftPointl : CPonteZ "
hovenELint, GLint) : woid
SetCentrolCPontaZld: woid
SetPosicac{CPonteZl) @ waoid
ToSkimg ) okart

wproperty gets
+  GetAtribotos)) : CAtributos”

Figura 13 — ClasseBasecCtrl

B T I S S S S e e . T I O T T I

E na classeBaseCtrl onde s#o tratados os métodos, funcées e eversadatnentos

de controle. Sao atributos da classasecCtrl

a)

b)

c)

d)

e)

m_bSelecionado : atributo booleano utilizado para dizer se o eleimelo dialogo
esta ou nao selecionado;

m_Atributos : atributo do tipaCAtributos  utilizado para guardar os atributos dos
controles;

m_ptCentro : atributo do tipacPonto2D utilizado para definir o centro do controle
ao aumentar e diminuir o controle;

m_sString : atributo utilizado no métodmoString()

poligono : atributo do tipo lista deCPonto2D, este atributo armazena as

coordenadas X e Y dos pontos do controle.

Os métodos da class8aseCtrl Ssao:

a)

AdicionaControle(GLint x, GLint y) : método utilizado para a criagdo de um
controle nas coordenadas X e Y da tela, esse mé&waoms 4 pontos de um

controle, a partir do ponto superior esquerdo;
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h)

)

k)
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CriarSelecdo()  : método que desenha a selecdo do controle, agscair volta
dos pontos do retangulo do controle, exemplificaaéigura 14;

Desenha() : método utilizado pelas classes herdadasedeecCtrl ;
Escalar(Cponto2D) : meétodo utilizado para redimensionar um controle
selecionado, onde o parametro passado represdiiégenca ao ponto anterior;
EstaNasExtremidades() ~ : método booleano utilizado para verificar se otpno
do mouse esta em um dos quatro cantos do controle;

EstaSelecionado() : retorna 1 se o controle estiver selecionado & @ sontrole
nao estiver selecionado;

GetCentro() : método utilizado para retornar o atributgotCentro ;

GetClassName() : método utilizado pelas classes herdadasBdeecCtrl ;
GetComprimento() : método que calcula o comprimento do controle, X d
segundo ponto do controle menos o X do primeirdgdo controle;

GetLargura() : método que efetua o calculo da largura do comtréldo ultimo
ponto do controle menos o Y do primeiro ponto daticie;

GetPosicdo() : método que retorna a posi¢cdo concreta do contoleelacdo a

tela;
GetTopLeftPoint() : método de retorno do primeiro ponto do controle;
Mover(GLint, GLint) : método utilizado para a movimentacdo do contrae

tela, onde os parametros do método sdo o pontoy>da& diferenca do ultimo
ponto;

SetCentro(CPonto2D)  : método para setar o valor do atriboigtCentro
SetPosicao(CPonto2D)  : método utilizado para setar a posicdo do contraltela,
altera todos os pontos do controle em relacao &orEro passado;

ToString() : método utilizado para montar o texto que sendosab arquivo LED,

esse método pega e monta os atributos do controle.
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I EDITOR YISUAL DE GUI PARA LED - 10| x|

Arguivo  Exibir

Controles
Bokao

Canvas
Frame
Label

ListCkrl

rulkiline

] [

—1

TexkiCkrl

TaoogleCkrl

Remover

Figura 14 — Caixa de selegéo de um controle

3.2.2.4 Classes derivadas de CBaseCtrl

Todas as classes que derivancdeseCtrl implementam trés métodos, séo eles:

a)
b)

c)

ASs
CLabelCtrl

Desenha() : método utilizado para desenhar o tipo de contraleela;

ToString() . monta o texto com os atributos do controle pafaas no arquivo
LED;

GetClassName() : meétodo utilizado pelas classes derivadas quenato nome,
em LED, do tipo de controle criado.

classes que derivam d8aseCtrl S&0:CBotaoCtrl ; CCanvasCtrl ; CFrameCtrl ;

; CListCtrl ; CMultilineCtrl ; CTextCtrl ; CToggleCtrl

3.2.2.5 Classe CFactoryT

CFactoryT

+ CFactonyT(
+  mCFFchoy T
+ createlnstance(TIPO_Controle) : CHaseCtrl ®

Figura 15 — ClasseFactoryT



39

A classeCFactoryT € a classe responsavel pela criagdo dos contedss, classe

possui 0 método estatieeatelnstance(TIPO_Controle) , onde OTIPO_Controle € uma

enumeracdo dos tipos de controle que podem seatosripelo protétipo. S&o eles: botéo,

canvas, frame, label, list control, multiline control, text control, etoggle control.

De acordo com o parametro passado, sao criadoto®slge controles derivados da

classecBaseCtrl

3.2.2.6 Classe CCtriCollection

CCtrl Callection

m_controles: std::list=CHaze Ctrl™=
m_iTop: std:list2CPontoZ D= iterator
m_p5Selecionado: CBaseCtrl™
m_s5String: char([1000])

Add(CBazeCtrl™ : waid
CCtriCallection)

~C O Callection ()

Cresenhall) : woid

GetSelecionadol) : CBaseChl®
GetSelecionadofCPontoZ ) : CBaseCtrl™
GetToplnPointCFonta2l) : CBaseCtil™
Maowaly : woid

FoszuiSelecionadol) : bool
RemoverSelecionadol) : woid
Salvanchar : vaoid

Figura 16 — ClassecCtriCollection

+ o+ 4+ o+ o+ o+ o+ o+ o+ +

Essa classe é responsavel pelo armazenamentordosledde tela. A classe possui 0s

seguintes atributos:

a) m_controles : atributo do tipo lista, que possui 0s controlegada;

b) m_pSelecionado : atributo que mantém o ponteiro do controle seteilo;

C) m_sString : atributo utilizado para gerar o arquivo LED.

Os métodos implementados pela classeiCollection sao:

a) Add(CBaseCtrl*) : meétodo utilizado para adicionar um controle natali
m_controles

b) Desenha() : método que percorre a lista de controles, e chammetodo desenha
de todos os controles;

C) GetSelecionado() . retorna an_pSelecionado ;

d) GetSelecionado(CPonto2D) : método utilizado para chamar o método

GetTopInPoint € setar 0s atributas_pSelecionado , da classe e o atributo do
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controlem_bSelecionado ;

€) GetToplnPoint(CPonto2D) : método que percorre todos os controles da lista,
verificando se o ponto passado como parametro @stdro de um desses
controles;

f)  Novo() : método utilizado para zerar a lista, e removerargroles da tela;

g) PossuiSelecionado() . método booleano que retorna verdadeiro caso
m_pSelecionado for diferente déNULL e falso se igual BULL;

h) RemoverSelecionado() : método utilizado para remover o controle seleaitanda
lista e tela;

i) Salvar() : método utilizado para salvar o arquivo LED, madta os atributos e

controles de acordo com o métostring()  de cada controle da lista.

3.2.2.7 Classe CTccCanvas

CTocCanwas

bEstaClicade: bool

ezcalaPontos: Glint
iPaligonoAtual: int
m_bE:xtremidade: boal
m_plhandle: [handle®
m_sBKCalor char

m_sFKECalar: char

m_sFont: char

m_s5Size: char

m_sTitulo: char
m_TipaSelecionado: TIFO_Controle
polftual: CHaseChl”
paligonaCollection: CCiriCallection
pontofnterior. CPonte2D

+ + + + + H K K R

O E

CTecCanwaslhandla™)

G o Caruas

GetControleSelecionado) : CBaseCrl®

Iniciliza) : waid

Init]) : waid

+  Howal) : vaid
onfdouseButton(lhandle™, int, int, int, int, charty: int
OnhouseButton(lhandle™, int, int, int, int, char) : woid
onfdousehdovellhandle™ int, int, char) @ int
Onhdousebovellhandle™, int, int, char) : vaid
onFPaintlhandle®, int, int): int
OnPaintlhandle®, int, int) : woid
onResize(lhandle™, int, int) : int
OnResize(lhandle™, int, int): void

+ RemoverSelecionadol) : woid

+  Salvamchar™ : woid

L+ o+ o+

wproperty sets
+ SetTipoSelecionado(TIFO_Contrale) : void

Figura 17 — Class@TccCanvas
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A classeCTccCanvas € a classe onde sdo desenhados os controlesjagsa que

representa do didlogo a ser criado. Os atributasadaecTccCanvas Sa0:

a)

b)
C)

d)

g)

h)

)

k)

m)

bEstaClicado : atributo do tipo booleano para saber se o ba§oerdo do mouse
esta clicado;

escalaPontos : atributo utilizado para a criacdo dos pontosedecsio do controle;
m_bExtremidade : atributo utilizado para saber sarouse estd nas extremidades
de um controle, € utilizado para aumentar e dimiowontrole;

m_plhandle : esse atributo € utilizado para guardanamdle do canvashandle
para olupCanvas , datoolkit IUP;

m_sBKColor : atributo que armazena a cor de fundo do dialogo;

m_sFKColor : atributo que armazena a corfdoeground do dialogo;

m_sFont : atributo utilizado para armazenar a fonte doodj@d e seus controles,
caso os controles do dialogo ndo possuam o atriboig, em LED, o atributo
FONTdo dialogo vale para todos 0s seus controles;

m_sSize : atributo que armazena o] tamanho do didlogo,
“COMPRIMENTOXLARGURA";

m_sTitulo : 0 atributom_sTitulo armazena o titulo do dialogo;

m_TipoSelecionado : atributo do tipoTIPO_Controle , utilizado para criar um
controle;

polAtual : é o atributo utilizado para saber qual o pontedt® controle
selecionado, para edicdo, movimentacdo e ou parerdar e diminuir esse
controle;

poligonoCollection . atributo do tipo CcCtriCollection , utilizado para
armazenar os controles do dialogo;

pontoAnterior  : atributo do tipoCPonto2D utilizado para armazenar o ponto

anterior ao movimento dmouse, para mover, aumentar ou diminuir um controle.

A classeCTccCanvas possui um construtor que recebe como parametiande do

lupCanvas

, essdhandle € armazenado no atributo Ihandle .

Os métodos implementados pela class&Canvas Sao:

a)

b)

GetControleSelecionado() : esse método retorna o controle selecionado da
collection, utilizando o atributom_ctriCollection para chamar o método
GetSelecionado() ;

Inicializa() : método utilizado para setar as métodos estatleasllback de

movimento demouse, clique de botdo donouse, pintura de tela e alteracao de



g)

h)

)

K)
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tamanho do canvas;

Init)  : método utilizado para setar a cor de fundo deasin

Novo() : utilizado para chamar o métodovo() dacollection;

onMouseButton(...) . meéetodo estéatico utilizado para chamadalback dos
eventos de botdo do mouse, este método estaticanacha método
OnMouseButton()  nNao estatico da classeTccCanvas, para visualizagdo dos
membros da classe;

OnMouseButton() : método que implementa os eventos de botdo do ena@sse
método pode criar um controle, selecionar um cémoaumentar ou diminuir o
tamanho de um controle;

onMouseMove(...) . método estéatico utilizado para chamadaslback dos
eventos de movimentacdo do mouse, este meétoddcestdtama o metodo
OnMouseMove() n&o estatico da classeTccCanvas, para visualizacdo dos
membros da classe;

OnMouseMove() : meétodo utilizado para implementacdo dos eventas d
movimentacdo do mouse, podem alterar o tamanho rdecentrole, e ou
movimentar o controle na tela;

onPaint(...) : método estatico utilizado para chamadaltback dos eventos de
pintura da tela, este método estatico chama o méioraint() nao estatico da
classecTccCanvas , para visualizagcdo dos membros da classe;

OnPaint() : método utilizado para desenhar os controles t@ tdravés do
métodoDesenha() dacollection;

onResize(...) :método estatico utilizado para chamadalsback dos eventos de
tamanho de tela, este método estatico chama o mét&ésize() nao estatico da
classecTccCanvas , para visualizagcdo dos membros da classe;

OnResize() : método utilizado para implementacdo dos eventazgize da tela,
altera oviewPort do canvas;

Remover() : método utilizado para remover um controle selemilm, chamando o
método Remover da classetriCollection ;

Salvar() : método utilizado para salvar o arquivo LED, chamamétodo
Salvar()  da class&cCtriCollection ;

SetTipoSelecionado() . método utilizado para setar o valor da variavel

m_TipoControle , quando um botéo do dialogo principal € clicado.
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3.2.2.8 Classe ClupDialog

ClupDialog

I

m_hDlg: lhandle®

Cluplialogilhandle™)
Fapup : waid

Fesizefal, int) ;woid

Resize CB(Ihandle®, int, int): int
Showa) : woid

Shawigel) o woid
ShowCB(Ihandle®, int): int
Showwint, int) : waid

+ #* H* + * E + +

Figura 18 — ClasselupDialog
A classeClupDialog € a classe base dos didlogos do protétipo, outdritha classe
ClupDialog € m_hDIg, esse atributo armazenahandle de um dialogo, criado pela funcao
lupDialog()  datoolkit IUP.

A classe implementa o construtor que recebe coményEro olhandle do didlogo

criado pela IUP, e esse parametro é armazenadwilmgt@am_hDIg.

Os métodos implementados por essa classe sao:

a) Popup() : método utilizado para chamar a fung@®opup() , datoolkit IUP;

b) Resize() : método que trata o evento de aumento e diminuigdtamanho do
didlogo;

C) ResizeCB() : meétodo estéatico utilizado para recebercablback de resize do
didlogo, esse método chama o métrdsize() , da classe para a visualizacdo dos
seus membros;

d) show() : método utilizado para visualizagdo do dialogde emétodo chama a
funcaolupshow() datoolkit IUP;

e) ShowCB(): método estatico utilizado para recebetatiback da visualizacdo do
didlogo, esse método chama o métsdow() , da classe para a visualizacdo dos
seus membros;

f)  ShowXY(int, int) : método utilizado para mostrar o dialogo nas [i@scx, e y

de tela, passadas como parametro.
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3.2.2.9 Classe CDIgPropriedadesLed

COlgPropriedadesLED

+ CDlgFropriedadesLED{Ihandle™
+  ~COlgPmonedadesl B0
+ Inicializa) : woid

Figura 19 — ClasseDlgPrpriedadesLed
A classecDIgPrpriedadesLed € derivada da classeupDlg . E a classe utilizada para
a edicdo dos atributos de um dialogo. Os atribdéoem dialogo para o protétipo s&@ME
FGCOLORBKCOLORSIZE , FONT
Essa classe implementa o métoaioializa() , hesse método seta os valores dos
edits e controles desse diadlogo. No seu destrutor, agesbkao atualizados nos atributos da

classecTccCanvas .

3.2.2.10 Classe CDIgPropriedades

COlgPropriedades

m_paAtributos: CAtributos”

+ CDlgPropriedadeslhandle™
~C g Pmopred 3des)
+  SetftributesCALributos™): vaid

+

Figura 20 — ClasseDlgPropriedades
A classecDIgPropriedades € derivada da classeupDlg . E a classe responséavel pela
edicao dos atributos de um controle selecionaddagse possui um ponteiro para um objeto
da class&€Atributos , pertencente ao controle selecionado.
Ela possui um métodsetAtributos(CAtributos*) , que recebe os atributos do
controle e monta os valores nedits e controles desse didlogo. No destrutor da classe
objetoCAtributo  recebe os valores relacionados a cada atributo.
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3.2.2.11 Classe CDIgPrincipal

COlgPrincipal

m_pToeCanvas: CToeCanwas™

+ CClgPrincipalilhandle™

+  ~COgPRrsing! )

- OnArquiveAbrinlhandle™ @ int
OnArgquivoMovollhandle™ : int
OnArguivoSainlhandle™ @ int
OnArquivoSalvanlhandle™ : int
OnPropriedadeslhandle™ : int
OnRemovenlhandle™ : int
Onisualizanlhandle™ : int
Sel_Botaollhandle™ : int
Sel_Canvaslhandle™ : int
Sel_Framellhandle™ : int
Sel Labelllhandle™ : int
Sel_ListCtriflhandle™ : int
Sel_Muliline(lhandla™ : int
Sel_TexCtrflhandle™ : int
Sel_ToogleClrillhandle™ : int

Figura 21 — ClasseDlIgPrincipal

A ClassecCDIgPrincipal também é derivada da classiepDlg . Essa é a classe da

tela principal do prototipo. A classe possui unibatio om_pTccCanvas , que € um objeto do

tipo CTccCanvas .

Os métodos dessa classe séo praticamente todogentos de botdo enenu do

protétipo. Sao estes métodos:

a)
b)

c)
d)
e)

)
g)

h)

OnArquivoAbrir() : método responsavel pelo evento de menu ArquitoirA
OnArquivoNovo() : método responsavel pelo evento de menu ArquiewplN
OnArquivoSalvar()  : método responsavel pelo evento de menu Arquiatya§
OnArquivoSair()  : método responsavel pelo evento de menu Arquiaiv; S
OnPropriedades() :método responsavel pelo evento de menu Exibir,
Propriedades, nesse meétodo € visualizado o diattgypropriedades de um
controle, se houver algum selecionado, ou casoha@o controle selecionado, &
visualizado o dialogo de propriedades do LED;

OnRemover() : método responsével pela remocao de um contrideigeado;
OnVisualizar() ~ : método criado para a pré-visualizacdo de um goaém edicao,
este método chama outro aplicativo criado, o Exdké, esse aplicativo carrega o
arquivo salvo automaticamente pelo protétipo eexilela criada;

Sel_Botao() : evento de selecdo do tipo de controle Botdo pamiacdo do

mesmo na area de edicao;
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i) Sel_Canvas() : evento de sele¢édo do tipo de controle Canvas pan@acado do
mesmo na area de edicao;

]) Sel_Frame() : evento de selecdo do tipo de controle Frame pacaiacdo do
mesmo na area de edicao;

k) Sel_Label() : evento de selecdo do tipo de controle Label pa@iacdo do
mesmo na area de edicao;

[) Sel_ListCtrl() : evento de selecédo do tipo de controle ListCtraacriacdo do
mesmo na area de edicao;

m) Sel_Multiline() : evento de selecao do tipo de controle Multiliaeapa criagao
do mesmo na area de edicao;

n) Sel_TextCtrl() : evento de selecéo do tipo de controle TextCud pacriacado do
mesmo na area de edicao;

0) Sel_ToggleCtrl() : evento de selecdo do tipo de controle Toggle@arda a
criacdo do mesmo na area de edigéo.

3.2.3 Diagrama de sequéncia

Como o usuario € o ator principal de um editorasods funcionalidades do sistema
partem do ator, gerando eventos de cliquemdase, movimentacdo denouse, clique de
botédo, selecdo de um item mhenu.

Na Figura 22, é apresentado o diagrama de seqidaicasses implementadas. Com

uma visao macro de como o sistema funciona.
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=d Diagrama de Sequénciz /

i Tela Principal Factony CTeoeCamas Propriedades
i
Usudario
. Clicar Botdo Controle | ! ! '
Lol ] ] 1
Seleciona TipoControle - !
T Lol 1
i : H :
Clicar na tela : . , :
| T 1 1 1
Ll . ' ' I
Criar Contrale ' '
Lanil 1 1
Lresenhar na tela E E
Seleciona elemento - ' E E E
Seta controle zelacionadao - |
1 =0 :
H i i
Desenha caixa de selegdo - .
j B i
Seleciona Menu F‘lopriedadesi E E E
| o 1 1 |
Exibirtela de propriedades -
|

Seleciona Menu Salvar 7

i

h
o [

Salwar LEL
. T i
Seleciona Menu Abrir !
Ll 1
Abrir LED o
1 Ll
E Limpar Canvas
'
Seleciona Menu Hovo ' ' '
- i i
Nowe LED L
T -
'
! Limpar Canvas
I I 1
i
Seleciona Menu Wisualizar T ' T
-r : :
Salva LED - !
1 Lol
Exibe Didloga
LR T T TP R L L E T

Seta atributos

Figura 22 — Diagrama de sequéncia
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3.3 IMPLEMENTACAO

Este item apresenta consideracdes sobre a implagdentlo protétipo, como técnicas,

ferramentas utilizadas e operacionalidade da imghtatao.

3.3.1 Técnicas e ferramentas utilizadas

Para o desenvolvimento deste trabalho foram uliéigaa linguagem Visual C++, com
o ambiente de programacéo Visual Studio 20G8okkit IUP/LED distribuida gratuitamente,
e a biblioteca grafica OpenGL.

Para o funcionamento da toolkit IUP/LED, faz-se essé@rio odownload das
bibliotecas, e arquivos daolkit, e estes devem ser incluidos ao projeto. O trabadissui a
representacdo no plano das coordenadas x e y omnfopstrada na Figura 23.

I EDITOR ¥ISUAL DE GUI PARA LED O] x|
Arguivo  Exibir
Cortroles >
! Botdo X
Canvas
Frarme
Label
LiskiCkrl
rultiline ¥
TexkCorl M
ToogleCtr|
Remaowver

Figura 23 — Eixo de coordenadas x e y
A primeira parte a ser desenvolvida no protétipoofarquivo LED da tela principal,
“interface.LED”. Este arquivo utiliza o conceito Egaute abstrato. As telas de propriedades
do dialogo e controle também estdo dentro do andimterface.LED”. Para o funcionamento
do prot6tipo, o arquivo devera estar junto a apéoa

Com a interface principal definida, foram criadogée os eventos de botdo, para a
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selecéo de tipo de controle a ser criado e 0s eyel® mouse para a criacdo destes controles.
Foram criados os métodos para selecdo, e movindnt€ um controle e ainda o
método de funcdo escalar, utilizado para aumentadiminuir o elemento de didlogo. Ao
concluir todas as funcdes de interacdo, foram imeigados os meétodos para salvar o
arquivo LED em disco. A definicdo da interface piial do programa em LED é exibida no

Quadro 10.

Interface = DIALOG[MENU = main_menu, TITLE="EDITOR VISUAL DE GUI PARA
LED"]

(
HBOX
(
VBOX [SIZE=20]
LABEL( "Controles" ),

VBOX
BUTTON [SIZE=55x15, TIP="Clique para inserir um
Botédo"]( "Botédo",Sel_Botao ),
BUTTON [SIZE=55x15, TIP="Clique para inserir um Ca nvas"](
"Canvas",Sel_Canvas ),
BUTTON [SIZE=55x15, TIP="Clique para inserir um Fr ame"|(
"Frame",Sel_Frame),
BUTTON [SIZE=55x15, TIP="Clique para inserir um La bel"](
"Label",Sel_Label ),
BUTTON [SIZE=55x15, TIP="Clique para inserir um Li stCtrl"](
"ListCtrl",Sel_ListCtrl ),
BUTTON [SIZE=55x15, TIP="Clique para inserir um Mu Itiline"](
"Multiline",Sel_Multiline ),
BUTTON [SIZE=55x15, TIP="Clique para inserir um Te xtCtrl"](
"TextCtrl",Sel_TextCtrl ),
BUTTON [SIZE=55x15, TIP="Clique para inserir um To ogleCtrl"](
"ToogleCtrl",Sel_ToogleCtrl )
)1
VBOX
FILL(),
BUTTON [SIZE=55x15, TIP="Remover um controle selec ionado"|(

"Remover",OnRemover)

)1
VBOX

(

meucanvas

)
)

)

Quadro 10 — Diélogo principal do protétipo utilizenLED

3.3.2 Operacionalidade da implementacéao

O prototipo gerado salva, abre e cria um novo soqWED, possui a edicdo de
controles e sua posicao e tamanho atualizados dateracdo do usuario diretamente com o

elemento de interface. Possui ainda a edicao dgsipdades desses controles, e a edicdo das
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propriedades de um dialogo.

Para executar o programa, deve-se ter na mesmea @astrquivos: cd.dll, cdiup.dll,
glut32.dll, iup.dll, iupcontrols.dll e iupgl.dll deoolkit IUP/LED, exibir.exe, interface.led e
EVIGU-LED.exe, arquivos implementados pelo presérsigalho.

Ao abrir o arquivo testeideia.exe, o sistema aptes& a tela principal do programa,
pronta para a edicdo de um arquivo LED. A telaahie exibida na Figura 24.

I EDITOR ¥ISUAL DE GUI PARA LED O] x|

Arguivo  Exibir

Controles

Zanvas
Frame
Label
LiskCkrl
Tulkilire:
TextCtrl

ToogleCtr|

Rermover

Figura 24 — Tela inicial
O usuario est4 apto a clicar em um dos botdesdiodaquerdo da tela para a selecao
do controle a ser criado, e posteriormente, clioand canvas de edicdo, fard com que o
sistema desenhe e crie o controle para interagao.
Ao clicar no botdo com a descricdo Botdo, o usugstara selecionando um controle
do tipo botdo para inserir no canvas de edicaoighrk 25 mostra um bot&do inserido no
canvas de edicéo.



51

B EDITOR ¥ISUAL DE GUI PARA LED =10l x|
Arquivo  Exibir
Controles

Bokdo
Canvas
Frame
Label
LiskCErl
rultiline
TextCkrl

ToogleCtrl

Remowver

Figura 25 — Tela com elemento botdo

O mesmo acontecera caso 0 usuario escolha o bot#o ac descricdacanvas,

TextCtrl , Multiline e Listctrl , mas o tipo de elemento de didlogo criado sera o

correspondente ao botdo clicado. A Figura 26 #uatrepresentacdo grafica de canvas ,

um textctrl , um multiline e um listctrl , estes controles possuem a mesma
representacao grafica para o prototipo.
=
Arguivo  Exibir
Controles
Eotdo Canvas
Canvas
Frame
Label
ListCkrl TextCtrl
rulkiline
kAultiline
TexkiCkrl
ToogleCkrl
ListCtrl
Remover

Figura 26 — Tela com elementOanvas, TextCtrl , Multiline e ListCtrl

O resultado da exibicdo da tela acima esti apedema Figura 27. Para visualizar

um diadlogo em edicéo, o usuario deve clicammnu Exibir na opcéo Visualizar Dialogo.
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Quando essa opcao é selecionada o sistema salvguivoa“auto” na mesma pasta do

programa, e chama o programa “Exibir.exe”, que aldi&logo para a visualizac¢ao.

A exibicdo do restante dos controlesgme, Label € ToggleCtrl

, € apresentado na

Figura 28. A visualizacdo desses controles é nuistma Figura 29.

Canvas

TewkiCkd I

rulkilime

ListCerl

=10l %

Figura 27 — Tela de visualizacdo com os elemedéosas , TextCtrl

Il EDITOR ¥ISUAL DE GUI PARA LED

Arguivo  Exibir

Conkraoles

EBokio
Canvas
Frame
Label
LiskCErl
Mulkiline

TexkbCkrl

Tooglect

Remnover

, Multiline e ListCtrl

=10l %]

LABEL - Este agui um label
Eszcolha de opcoes

Ll &ceito
U Quase
U Ignorado

Figura 28 - Tela de edicdo com os elemenédel e ToogleCtrl
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CEE (o)X

LABEL - Este agui & um label

Escolha de opcoes

™ aceito
[ Quase Aceita
™ Ignorado

Figura 29 — Visualizacao de tela com os elemelrdbsl e ToggleCtrl
Todos os elementos do dialogo possuem os mesnibatas: Para o prototipo os
atributos em comum aos controles podem ser alterselecionando um elemento do diadlogo
em edicdo, clicando nonenu Exibir e em seguida na opc¢ao Propriedades. A dela
propriedades de um controle é exibida na Figura 30.

M Propried O] x|
Mirmie: | CTRL_ETH
v ackive

v wisible

BgCalar

FoColor

Forit I Arial
Jize | 8519
Tip I Teste
Title I oK
Value| Botao oK

Figura 30 — Tela de edicdo de propriedades de utnate
Caso nao haja nenhum controle selecionado pelaiaseao usuario clicar noenu
Exibir, na opcéo Propriedades, € exibida a telardpriedades do dialogo editado. A figura

gue representa esse diadlogo de propriedades éata@s na Figura 31.

I Propri.al[=[
Titulo I MOME
BgColor

FoCalar

F':""tl Times Mew Foman

Size | 300300

Figura 31 — Propriedades do dialogo em edicdo

As telas de propriedades de controle e propriedadesliadlogo, estdo dentro do
arquivo “interface.led”. A especificacdo dessasdeha linguagem de especificagcdo de
dialogos sdo demonstradas no Quadro 11 e 12 respeente.
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Propriedades = DIALOG[TITLE="Propriedades do contro
(
VBOX

(
HBOX

(

LABEL( "Nome" ),

Fill(),

tbNome = TEXT [VALUE="NOME",FGCOLOR="255 0 0"] (
)

HBOX

(

tbActive = TOGGLE [VALUE="ON",FGCOLOR="0 0 255"]
)

HBOX

(

tbVisible = TOGGLE [VALUE="ON",FGCOLOR="0 0 255"
)

HBOX

(

LABEL( "BgColor"),

Fill(),

tbBgColor = TEXT [VALUE="255,0,0",FGCOLOR="00 2
)

HBOX

(

LABEL( "FgColor"),

Fill(),

tbFgColor = TEXT [VALUE="255,0,0",FGCOLOR="00 2
)

HBOX

(

LABEL( "Font"),

Fill(),

tbFont = TEXT [VALUE="name:Times New Roman attri

255"] ( do_nothing )

)

HBOX

(

LABEL( "Size"),

Fill(),

tbSize = TEXT [VALUE="10x10",FGCOLOR="0 0 255"]
)
HBOX
(

LABEL( "Tip"),

Fill),

tbTip = TEXT [VALUE="Explicacao do campo",FGCOLO
)
HBOX
(

do_nothing )

("Active", do_nothing)

] ("Visible", do_nothing )

55"] ( do_nothing )

55"] ( do_nothing )

butes:BOLD size:10",FGCOLOR="0 0

(do_nothing )

R="0 0 255"] ( do_nothing)
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CABEL("Title™),
Fill(),
toTitle = TEXT [VALUE="Titulo",FGCOLOR="0 0 255"
)
HBOX
(
LABEL( "Value"),
Fill(),
tbValue = TEXT[EXPAND=HORIZONTAL]( do_nothing )
)
)
)

] ( do_nothing )

Quadro 11 — Especificagao do dialogo de propriesiddecontroles

PropriedadesLED = DIALOG[TITLE="Propriedades do dia
(
VBOX

(
HBOX

(
LABEL( "Titulo"),
Fill(),
tbTituloDlg = TEXT [VALUE="NOME",FGCOLOR="255 0
)
HBOX
(
LABEL( "BgColor"),
Fill(),
tbBgColorDlg = TEXT [VALUE="",FGCOLOR="0 0 0"] (
)
HBOX
(
LABEL( "FgColor"),
Fill(),
tbFgColorDlg = TEXT [VALUE="",FGCOLOR="0 0 0"] (
)
HBOX
(
LABEL( "Font"),
Fill(),
tbFontDIg = TEXT [VALUE="Times New Roman",FGCOLO
)
HBOX
(
LABEL( "Size"),
Fill(),
tbSizeDlg = TEXT [VALUE="",FGCOLOR="0 0 0"] (do
)

logo"]

0"] (do_nothing)

do_nothing)

do_nothing)

R="0 0 0"] ( do_nothing)

_nothing )

Quadro 12 — Especificagdo da tela de propriedadlesatbgo
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Ao clicar nomenu Arquivo e escolher a opcao Novo, o sistema limpeaade edigcéao e
0 usuario podera comecgar a sua tela novamentean@licnomenu Arquivo, selecionando a
opcao Salvar o prototipo exibe a tela de selecdardeivos. Essa tela é demonstrada na
Figura 32. Selecionado o arquivo, o sistema létobudos e propriedades dos controles e
dialogos em edicédo e salva o arquivo.
Salvar I_;l Executaveis j = =5 Ef-

3 interface . led
3 propriedades, led

MHaome da argquire; || | Salvar I
Salvar como ILed files j Cancelar |
P

Figura 32 — Tela utilizada para salvar arquivos LED

Para abrir um arquivo do tipo LED, o usuario del@ac nomenu Arquivo, e escolher
a opcao Abrir. A Figura 33 exibe a tela de selegéoarquivos para serem abertos. Ao
escolher um arquivo, o sistema monta 0s objetaodtole e dialogo e desenha os controles
para edicdo na tela. O arquivo “teste.led” é unuiamsalvo pelo prototipo. A especificacédo
do dialogo é exibida no Quadro 13. A Figura 34 maostdidlogo em edicdo e a Figura 35
mostra o diadlogo sendo visualizado.

E=aminar: I_'.' Executaveis j - =5 ER-

3 interface.led
3 propriedades. led

Mame da arquirva: Iteste_led | Abrir I
Argquivoz do tpo: ILeu:I filez j Cancelar |
P

Figura 33 — Tela utilizada para abrir arquivos LED
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TCCDLG = DIALOGIFONT="Times New Roman"TITLE="Tela de \visualizacao (para
fonte)",BGCOLOR="178 178 178",FGCOLOR="0 0 0"]

(
CBOX[RASTERSIZE="300x300"]

(

CTRL_Criar = BUTTONIACTIVE = "YES"VISIBLE = "YES", RASTERSIZE
"80x20",SIZE = "80x20",CLIENTSIZE = "80x20".CX = "2 o07".Cy = "157"VALUE =
"Criar"]("Criar",do_nothing),

Triangulo = TOGGLE[ACTIVE = "YES",VISIBLE = "YES"RASTERSIZE =
"80x20",SIZE = "80x20",CLIENTSIZE = "80x20",CX = "5 "CY = "190"TITLE =
"Triangulo",VALUE = "Triangulo"]("Triangulo",do_not hing),

Quadrado = TOGGLE[ACTIVE = "YES"VISIBLE = "YES",RA STERSIZE
"80x20",SIZE = "80x20",CLIENTSIZE = "80x2 o"CX = "5"CY = "173"TITLE =
"Quadrado",VALUE = "Quadrado"]("Quadrado",do_nothin 9),

Circulo = TOGGLE[ACTIVE = "YES"VISIBLE = "YES",RAS TERSIZE
"80x20",SIZE = "80x20",CLIENTSIZE = "80x20",CX = "5 "CY = "156"TITLE =
"Circulo",VALUE = "Circulo"]("Circulo",do_nothing),

CTRL = CANVAS[ACTIVE = "YES"VISIBLE = "YES",RASTER SIZE
"284x141",SIZE = "284x141",CLIENTSIZE = "284x141",C X ="7",CY ="5"|(do_nothing),

CTRL_OK = BUTTON[ACTIVE = "YES"VISIBLE = "YES"RAS TERSIZE
"80x20",SIZE = "80x20",CLIENTSIZE = "80x20",CX = "117".CY = "269"VALUE =
"OK"]("OK",do_nothing),

CTRL_CANCEL = BUTTONI[ACTIVE = "YES"VISIBLE = "YES" ,RASTERSIZE
"80x20",SIZE = "80x20",CLIENTSIZE = "80x20".CX = "2 06".CY = "269"VALUE =

"Cancelar"]("Cancelar",do_nothing)

)

Quadro 13 — Linguagem de especifica¢do de didldg@squivo “teste.led”

Il EDITOR ¥ISUAL DE GUI PARA LED - O] x|
Arguivo Em
Controles
Bokao
Canvas
Frame
Label
ListCkrl
rulkiline
Tewtctrl | O Circulo _
L @uadrado
TaoogleCkrl i
1 O Triangule
Rermowver Ok Cancelar

Figura 34 — Tela de edi¢ao do arquivo “teste.led”
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Ml Tela de visualizacdo {pars - |EI|£|

[~ Cirela Criar |

ok | Concelw |

Figura 35 — Tela de visualizacdo do arquivo “té=té.

3.4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Um dos maiores problemas encontrados na realizaiggie trabalho foi a
indisponibilidade datoolkit IUP/LED para a movimentacdo de controles dinamerdm
Comecou-se a desenvolver um primeiro protétipdizatido apenas #olkit IUP/LED, ou
seja, sem nenhuma outra biblioteca auxiliar. Apfigirs testes resolveu-se utilizar a
biblioteca grafica OpenGL, para a criacdo e moviagio de controles, para continuar assim
com a interacdo do usuario.

Pela dificuldade de se desenvolver uma ferrameaa @dicdo de dialogos em modo
de leiaute abstrato, decidiu-se desenvolver uméppat de ferramenta para a edicdo de
dialogos em modo de leiaute concreto, utilizandordenadas X e Y e 0 componexi®ox
datoolkit IUP/LED. O posicionamento relativo dos elementesirderface, feito através de
leiaute abstrato envolve a resolucéo de sistemasstig;6es geométricas. Trata-se de assunto
extremamente complexo, que fugia do escopo do meet@abalho.

O conceito de manipulacao direta foi utilizado mot@tipo. Ao criar um elemento de
dialogo, o usuario pode seleciona-lo, movimentédaementar e diminuir o seu tamanho
interiativamente. Isto faz com que o usuario temhgercepcdo de estar manipulando

diretamente o objeto na tela.
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O prototipo possui diferengas visuais entre os raatipedicdo e de visualizagéo. Isto
acontece devido a utilizacdo da OpenGL para vizaghio e manipulacdo interativa dos
objetos graficos que representavam os controlegdiir. No visualizador sdo exibidos
diretamente os controles gerados ptdalkit IUP. Como o enfoque do trabalho foi o
desenvolvimento de um editor interativo de didlogasio um visualizador, esta diferenca de
visualizacdo ndo foi considerada uma limitagcéo r@edtipo.

Uma das facilidades de se utilizataalkit IUP/LED € o fato de que alguns atributos
do didlogo sdo passados para os controles assecia@sse dialogo. S&o esses atributos:
fonte; cor de fundo; cor da fonte do controle. Cascontrole possua um desses atributos
configurados, os atributos do didlogo pai sdo igdos.

A utilizacdo datoolkit IUP juntamente com a Linguagem de Edicdo de Dafog
(LED) se mostrou uma maneira simples para alteralgfidelas dinamicamente, por ser
carregada em tempo de execucdo. Se imaginarmogstema construido para atender varias
aplicacdes, caso um usuéario ndo precise de algans da tela, esse pode alterar sem
problemas, utilizando um editor dinamico interatpara tal.

Apesar de o trabalho ter sido desenvolvido em amieperacional Windows, e
implementado utilizando a ferramenta Visual Stutet 2003, aoolkit IUP/LED pode ser
utilizada em outros sistemas operacionais, comobéam o protétipo de ferramenta

implementado, basta que seja re-compilado no sistgraracional desejado.
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4 CONCLUSOES

A idéia inicial do trabalho era utilizar completame atoolkit IUP/LED para a
confeccdo do prototipo. Ao iniciar a pesquisa sabteolkit IUP/LED, verificou-se que a
biblioteca tinha algumas limitacdes em relacdo awimento de controles dinamicamente,
descartando-se entdo a idéia de se utilizar sora¢ovkit IUP/LED.

Para a resolucdo do problema de movimentacdo deolas; foi desenvolvido uma
interface grafica, utilizando para isso a bibliategafica OpenGL. Para o desenvolvimento
do protétipo proposto utilizou-se a ferramenta Msoft Visual Studio .Net 2003, por ser
mais atualizada e de facil utilizacao.

A toolkit IUP, juntamente com a Linguagem de Especificagddwhlogos (LED)
mostrou-se satisfatorio ao que a ferramenta sedprap fazer. Por utilizar cadeias de
caracteres para sua funcionalidade, torna-se rfagtbo uso daoolkit. O pouco nimero de
funcdes daoolkit IUP/LED, aproximadamente 100, também é uma de saacteristicas
marcantes.

O prototipo desenvolvido possui todos os requisitdsalmente citados, apesar de
possuir alguns problemas, quanto a abertura dévasjUED por ndo possuir uma analise
gramatical para tal. Somente arquivos LED geraeds prot6tipo sdo abertos pelo mesmo. A
visualizacdo de um elemento de didlogo em edicédeéente da visualizacdo pelaolkit
IUP.

O objetivo do trabalho foi alcancado, a edicdo alisie elementos de didlogos de
forma concreta, a alteracéo das propriedades lmutitsi de um controle, e principalmente a

geracao do arquivo LED estdo funcionando corretéenen

4.1 EXTENSOES

Como sugestbes para extensdo de trabalho acad&mi@on: a criacdo de uma
ferramenta visual grafica interativa para o modi#doleiaute abstrato, utilizandotaolkit
IUP/LED; um editor textual de arquivos LED, intetado por uma gramatica léxica e
sintatica da linguagem de especificacdo de didlogosma ferramenta gréafica interativa

utilizando a linguagem LUA, gerandieedback dos eventos na visualizagdo do dialogo.
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