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ARSBTRACT

This dissertation describes the development of a Dialog

Manager module which when combined with the Presentation Manager

Module described in CSANMTOS 221 forms a  system which offers

resources for rapid interface prototyping - the AGILE system.

A well as the Dialog Manager, this dissertation descoribes
1T he develmpmént of two software toolsy; the Interface Editor and
the Documentation Generator, both of which were integrated into
the syaetem’ s architetuwre with the puwrpose of aiding the interface
designers in the specification and documentation of thedr

prototypes.



Pz S LM

Esta dissertagifio descreve o desenvolvimento de wum  médulo
Gerenciador de Did&logos, que cmmpﬁ@m Juntamente com o madulo
Gerenciador de Apresentacglo descrito em [SANTOS 927. um  sistema
que  oferece recursos para prototipagem Eépida de interfaces - o

siatemna AGTLE.

Aldém do Gerenciador de Didlogos, esta dissertagfio descreve
o desenvolvimento de duas ferramenltas, o Editor de Interfaces e o
Gerador de Documentacio, que foram integradas & argquitetura do

s atema, com o objietivo de auxiliar os projietistas de  interface

na especificagHo de seus protdtipos.



“ 1.0 — INTRODUCHO v
1.1 Justificativa

A preccupacgiéo com a forma de apresentar as informactes para
o usudrio de cémputadorea, tornando—a mais natural, surgiu com o
aparecimento dos sistemas interativos e o uso de terminais de
video, e se intensificou & medida gque estes se  tornaram mais

populares [HUCKLE 817]. ' B

. ) - i . . - o
Em 1962, h&d 30 anos atras, Ivan E. Sutherland defendendo

sua tese de doutorado pelo Massachussets Institute of Technology .
apresentow o Sketchpad. considerada a pioneira das interfaces
usudrio-computador. Mo entanto, Eé"ém'l?aﬂ com o langamento do
MacIntosh, & Apple Computer Inc. tornow conhecida a expressio
interface amigavel 'a 7 milhares de  pessoas em todo o

mundo [FERRY 897. & ey

0 crescimento e diversificagéio do universo de usudrios de
computador, ccasionado principalmente pelo barateamento do  custo
cdo  hardware, e a evolugio dos conceitos na drea de interface
combinada com comﬁutadmreﬁ cada’ vez mai%_ﬁﬁpidﬁm, e com  maiar
capacidade de armazeh&mmntm, fer suwrgir  uma nova sub-divisio
centro da tecnologia CASE (Computer dAided Software Engineering)s
05 Sistemas de gerenciamento de Interface  do Usudrio -

SGIL CRRANCO 200 .

Mo entanto, os métodos de interagiho com © 2 usudrioy, nem



sempre eio Tacilmente definidos. Surgiram entio os sistemas de
prototipagem * rdpida de interfaces usidrio-computador [LUQT 8971
que tém como oblietivo minorar @ esta dificuldade, permitindo
wume maior participagio do usudrio no  processo de definigho da

S . g

interface antes mesmo de  sua implementacio.

MNosso  trabalbho  consistia no projieto e  implementacio de
componentes bdsicos de Agile - um Sistema de  Frototipagem de
Interfaces., que foi desenvolvido com o propdsito de oferecer
recursos  acs  proietistas de  interface para  prototipagem (&)
similagio de interfaces. Com base neste propdsito Foram
identificadas as ﬁeguint@ﬁ caracteristicas  como obietivos do

sistemas T = T e

- Definir a interface através de uma linguagem interativas

o - ‘= -

baseada em menus e foromuldrios. »

« Simular a dnterface especificada, sem a necessidade de

- - e o -

PrOQITamagio.,
« Definir nas interfaces, mensagens de erro @ de ajuda.

« Prover transparéncia na utilizagéo de perifdricos, ow
seiaa nio € necessdrio para o proietisia especificar 0%
perifdricos  a serem wtilizados nas suas interfaces. Ma  versio

atual. podem ser wtlizados o mouseé e o teclado.

o Criar, facilmente, uma variedade de didlogos, no que diz
respeito  aos estilos de interagio. Hesta versio. sio oferecidos

quatro estilos: menu, comando, pergunta e resposta, e Tormuldrio.



« Combinar em um mesno didlogo mais de um  estilo de
interagin.  For  exemplo, pode-se definir que em um didlogo de
estilo formuldrio, determinados campos podem " ser  preenchidos

atraves da selecio dos Itehs dé um menas.
Fara tanto, os componentes desenvolvidos forams

s B médule Gerenciador de Didlogos, que tem como  fungio
realizar o sequenciamento da interagio de acorde com um protdtipo

de interface previamente especificado.

« A ferramenita Editor de Interfaces, que oferece recursos
A projetista, Prarra especificar interativamente formas

alternativas de interagio, criando oz protdtipos de interface.

« A Terramenta BGerador de Documentacdo, & qual a partiv de
wuma interface especificadasg ‘gera  um Arguivoe documen o

correspondente. n

Mo dmplementactes mencionadas foram feitas, tomando  como
base a especificagio feita para o sistema AGILE em [BRANCO 901,
embcnra muitas modificactes tenham sido introduzidas wvisandeo
viabilizar o projieto, como por exemplo a alteragéo da interface
do sistema, reduciao do cmﬁjunﬁd de ferramentas e simplificagéo da

' - v . s

documentacgin fornecida.

La@ = Decistes de dimplementagiac

Ma definicio da Linguagem de implementaciio, foi considerada

a utilizagio de uma linguagem orientada a oblieto. ou cler



lLinguagens procedurais como C e Pascal . Optou-se pela  Linguagemn
de  programacgio O, levando-se am consideracio a portabilidade o
capacidade de interfacear com outras linguagens, inclusive com  a
version C aorientada a obieto, pensando-soe na expancsio do g s hemay
ou seia o acoplamento de outros méduimgﬂ comn por exenplo an

editor grafico..

Além do gue, a wtilizagio de ume  linguagem orientada &

Cbdieto,  exigliriz  uwum ltempo de aprendizado  inaceiltdvel para o

cronagirama do Lirabalho.

Finalmente, o ambiente MS-DOS  Toi utilizado para
desenvolvinegnte dao sistema 2 também como o ambisante alvo  para
utilizagho de Agile. Esta escolha foi’ feita cosiderando-se a

PR 1 ]

disseninacio - dos equipamentos PO

-

Lo - Egcopo do trabalho

Frarra sdcangarmos os obdetivos do trabalhoy, definimos trés

- © v

vhoas & seremn cumpridas, foram elas:

Tamers D

1) Definigao do paradigma da interface,
2) Desenvolvimenta do mddulo Cevenciador de Didlogos,
B besenvelvimento das ferranentass Editor de Intertfaces

Gerador de Dooumenvtagho.

Mo paradigma da dnterface, descorito na segao  Sedud, fol
estabelecide  que a primeira versio do sistena  deveria  pervedtie
definicites de djenelas, mnensagens @ de didlogoe dos quatro estilos

de interacio (menu, comando, pergunts ¢ resposta, e forauldrio).

a4



Mo entanto "a modilaridade do sistema desenvolvido permitird a

introducan  de novos estilos que e fagam necessdrios.

Mo desenvalvimento do Gerenciador de Didlogos. definimos
para cada estilo de interacio oferecido pelo sistema, os tipos de
mntfadam que poderiam ser fTeitas pelo usﬁérimg e quais as Tungies
qua deveriam ser executadas para se realizar o sequenciamento de
interacgio. Com isso, concluimos que deveriam ser criados dois
blocos de fungdes. Mo primeiro, para cada estilo de interagio
deveria existir uma fungio para analisar as entradas que lhe
fossem pertinentes. HNo segundo bloco estariam as fungbes que
exécutariam o sequenciamento da interacio. Estes dois  blocos
correspondem respectivamente ao Interpretador de Didlogos e ao

Sequenciador de Didlogos, descrilds no Capltulo 4.

Come neste estdgio J& didpunhamos de recursos para
sequenciar e gerenciar o didlogo, pordém restrilfos ao limite da
interface, ampliamos a funcionalidade do ambiente Agile de modo
que  este pudesse gerenciar uma interface acoplada as fungies da
aplicacio para o caso especlfico de suas ferramentas. Fara isso
faram definidas interfaces, uma para o Editor, e outra para o
Gerador de Documentacio, sequindo o paradigma de interface de
Agile, e a seguir foram implementadas as fungdes do Editor e do
Gerador, como aplicativos. No Capfitulo’™S estas ferramentas sio

descritas. E. finalmente no Caplitulo 6 siho tecidas consideragtos

aabre o brabalho como wm todo,



2.0 CONCEITUACAO

P
]
[

Sistemas Gerenciadores de Interface do Usudrioa

A visgo cldssica de um 8GIU & um pedago de  software que
cmnirmla toda - comunicacéo entre o usﬁérim & o programa da
aplicagéos a aplicagéao ndo deve se comunicar com o usudrio Tinal
diretamente. Um SGIU tambdém deve controlar a comunicacio entre a

aplicagéao e um gerenciador de jdanela ou sistema grafico.

O principal obietivo de um SGIU & liberar o programador de
aplicagtes dos detalhes de baixo nivel dos periféricos. e dos
detalhes das interfaces de alto nivel, deixando isso como

reasponsabilidade do projetista da interface.

s 8GIUs  basicamente séo um coniunto de  ferramentas gue

oferecem recursos fraaan

. prototipagem rdpida de interfaces,
o gerencliamernto da interacio entre o usudrio e &

aplicagic. -

Maiores detalhes sobre SGIU, podem ser  encontrados em

CEEANMCO 907 .

B sequir. aprescentaremos algumas caracterdsticas relevantes

baves

ao estwdo e caracterizacgio dos  SGETUs.  Ma  exposigao de
caracteristicas, Lo SEIUs - ligtados albaixo e o

disowticdos CFRIME 207.



= Tiger.

- SET.

= Dice.

- Klox/Template. ¥

- Grape MHT.

1) Separagao entre a interface do usuario e a aplicagao: O
cadigo  do programa da aplicagéo deve ser independente do oddigo
de sua interface com @ uswudrio, de forma que seia possivel

escrever cada cddigo separadamente.

Em Tiger, os cddigos s&o totalmente separados, sendo
possivel escrever o c6dige da interface antes ou depeis do

cadigo da aplicagio.

. -
~

SET  néo conseque separar o cddigo totalmente, o cddigo da

aplicagio ¢ distribuido, dentro do esqueleto da interface.
FEm Dice, os codigos sio bem interligados.

Mo Rlox., a aplicagio e a interface do usudrio néo  $&o
totalmente separados. & possivel ter no  cbhdigo da  aplicagioy

algumas fungties da interface.

Grape tem wum arquive de sintaxe que contém todas as
informagtes sobre a interface do wstdrico. Fica difloil ver &
divisio entre o gque seria colocado no arquive de sintaxe e o que
iria para o codigo da aplicagio.

©“Y 0 controle da interagdc ¢ feito pelo SGEIU o pela

aplicagiaos 0 controle do sistema pode ser feito pelo SGIU via



entrada através da interface, ou pela aplicagéio. Se o SGIU é quem
tem o controle, ele chama mddulos dea aplicacgéo em resposta  as
entradas do usudrio final. Este controle & chamado externo. Se o
controle ¢ sempre uma consequéncia do cédigo da aplicagéaa, entio
o contrale & dito ser interno. Una terceira forma de controle

coorre gquando o usudirio tem completo controle. Um verdadeiro SGIU

deve possuir controle externo.

Em Tiger, o controle vem da aplicagic, jda que ¢ ela que

requisita as entradas do usudrio final.

Em SET., o controle @ do SGIU. este & quem solicita entradas

gdos uwsudrios e decide o que fazer.

Em Dice, o fluxo de controle origina—-se no usuaric, segue

via o SGIU para a aplicagio. - .
0 controle em RBlox & totalmente externa.

Em Grape, o controle também & extaerno.

X) Comunicacio entre a aplicagido e o SG6IU Fata
caracteristica reflete & natuwreza da comunicagio  em  tempo de
execucia, entre a dinterface e o uwsudrio final, e entre «
interface e os mnodulos da aplicagio. & levado enm consideragaa, se

wos €& feita atravées da passagen de

a  comunicacio entre os proce

mensagens, ow altravds de evenltos.

0 uwsudrio final de uma interface deve poder interagiv  com

miltiplos periféricos de entrada, e o S6IU ¢ quem deve cercidir



qual ele estd usando ( por exemplo mouse ow teclado ).

A comunicagan de informagio entre a interface e os  madulos
da  aplicagio deve incluir a transmissio de solicitagoes de

usudrios, dados de usudrio @ resultados da aplicagio.

fom Tiger, todas as entradas para.uma aplicagiao estioc na
forma "padriao previsivel”, disto é, a entrada & traduzida em um
Tormate uniforme de caracteres. Este mecanismo fornece dados  em
forma de token para & aplicagéio. Um exemplo seria: se  um  §tem
"alvrdr arguive” de wm menu fosse selecionado @ o nome do o arguive

fosse solicitado, os tokens "ARRIR" e "nome do  arguive” seriam

enviados para & aplicagio.

SET  supor-ta mudtas Tormas de entrada. Apds uma entradsa  do
tipo  evento ter sido recebida, a aplica§é0 ¢ notificada e deve
entio  obter dinformagtes do evento através de  wma chamada de
retirie D&mendendm da rotina chamada, uma variedade de dados

relevantes deve ser recuperada numa gama de formatos.

Em Dice, uma aplicagio pode ser vista como uma drvore de

1.

chamadas dé subrotinas. A raiz ¢ o programa principal. Um didlogo
¢  responsdvel pela chamada das subrotinas, gque sio as folhas da
drvore. Cadea subrotina de didlogo & responsdvel por  rveceber  um
token cle e braca do usudrio o ar Lt Ferad domen Lo

correspondentey e passar um valor de retorno apropriadao para a

subrotina da aplicagéac.

Fm Blox., & cosuwnicagio ¢ descrita por um modeloe de

transicio de estados. 0 controle do usudrio transita entre



eotados  causando acgdes que sdo associadas com  rotinas  escritas

pelo projetista da interface do usudrio.

Em Grape, a conexio entre a interface e a aplicacgiho ocorre

através das rotinas de agio, dincluidas no argquivo sintaxe.

4) Ferramentas acopladas aos S61Us: Sio Terramentas para

desenvolvimento de interfaces, pernitindo sua geracio interativa.

Tiger tem ouitas Ferramentas para desenvolvimento das
interfaces. Uma parea preoietar menus @ formuldrios de entrada  de
dados, oulyra para layoul de tela, editores de fontes e Icones,

etc.

SET  possue  um wtilitério que permite projetar caixas de

dados, texto, etc.

Mao tem  informacibes sobre as  Fferramentas de Dice na

bibliografia pesquisada.

Blox tem uma ferramenta para gerar a interfeace do usudrio e

o almbolos usados,

Grape possue uma  ferramenta para preojetar telas, que
permite que telas, menus, formuldrios, foones e rotinas de agio

seian projetados inlerativamentle.

%) Portabilidade: Mo caso do S6IU rodar  em  determinado

ambiente, a interface e a aplicagéo deven também roadar nele.

Ti e & eacrd to & Yinguagem s B obcietivanda

10



portabilidade. Se a aplicagéio ¢ levada para hardware diferente.,
entéo uwtilitdrios sdo usados para adeguar detalhes da entrada e

salda de perifdéricoes nos arquivoes de configuragio.
SET estd implementado para VAX, Sun, Apollo. etc.

Dice & portdvel entre periféricos devido ao mapeamento
reconftigurdvel de unidade de EAfS, ou seia, ele ¢ capaz de
reconhecer o periférico que estd sendo utilizado, sem  ser

necessdrio passar a informacio para ele.

Rlox usa Fortran, mas ¢ possivel usar C.

Grape roda em Sun, Apollo, VAX minis, etc.
2.2 Sistemas de Frototipaogem Rapida de Interfaces

Frototipagem rdpida de interfaces & o processo de constrwir
e avaliar rapidamente uma série de protdétipos — interfaces quase
funcionais., ou selia, que permitem o teste de ouitos aspectos de

um  didloge antes de sua integragio com @ aplicag&o CLUGT @97,

A utilizagio de prototipagem rdpida traz uma série de

vantagens ao proieto de interfaces:

. rompe & barreira entre o usudric e o responsdvel  pelo
decenvolvimento na medida em gque o usudrio nido precisa mais  ler
as  especificagies feitas pelo projetista e este nio  lerd mais

sicades do o usadrios

tantas dificuldades em entendsr as neece
. permite uma validagio do projeto através da  experi@ncia

pratica do usudrio com o sisltemad

11



& propicia wuma  abordagem evoluciondria do  processo de

envolvimento baseado na realimentacio do usudrio.

O Oregon Speedcode Universe (OSU) CLEWIS 897 & um  exemplo

ce um sistema de prototipagem rdpida de interfaces.

2.3 Gerenciadores de Didlogos
Flates podem  ser entendidos como um cobdunto  de  Ffungdes
responsdvels  pela  apresentagio, coleta & andlise dos  dados

direltamente relacionados com o tratamento da interagio usudrico-

computador [BRITTS 871.
Camo exemplos de gerenciadores de didlogos podemos ol taors

« IDECS -~ Froduzido na Universidade de Linkoping.
« DESIGH - Parte do projeto Princess da  Universidade  de
Eatocolmo.
ME-1] - Froduto da Digital Equipment
» Phs-d1 F fut fa Digital Eguidpmenrst
w TAXIS — Desenvolvido na Undversidade de Toronto

L USE - Desenvoalvido na Undversidade da Califdrnia.

2.8 Terminologia uwsada no trabalho

& wequir  defindremos termos  wsados no decorrer desdle

trabalho, e gue tem significados prdoprios no contexto do ambdente

ey Le
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2.1 Evento

Entradas geradas pelo uwsudrio come por  exemplo  a QpCEO

selecionada de  um menu, resposta a uma pergunta, otc.

Ma versio atual do sistema Agile, oz  eventos podem ser

gerados apenas através do teclado ou do mouse {(ver secio 4.2.1).

2.4.8 Agties

Fara o projietista de dinterface, uma agio & o efeito
r9$ultante-ﬁde um dado evento. Estie disponiveis ao projetista
cdoze  tipos  de agau que podem ser usadas na definigio de  um
didloge e que determinam o seguenciamento da interagio. Estas

agtes estio deltalhadas na segio 4.353.2.

2.4.3 Di&logo

Comunicacgio entre o usudrio e o computador. Em  Agile, wm

didloge ¢ & menor célula do processo de interagio. & composto  de

informagtbes de  apresentagio e de informags referentes  ao

Lo |

seguen ol amen to. ( ver segio 3.2.1 ). Como exemplo de didlogo,
podencs citar um formuwldrio para aquisigéo de dados cadastrais de
LU G 6 s i .

2ad.4 Didlogo Ativo

Didlogo com o qual o usudrio estd  dnteraginde (gerando

13



eventos) ., em determinade ponto da  dinteracico. For exemplo.

supondo  que a aplicagéo necessite do nome de um arguivo, e seia
apresentado a0 wsudrio, um didlogo do tipo menu  com nomes  de

arquives  para  que  faga a selecgio. Engquanto o usudrio nio

selecionar, este didlogo ¢ considerado o did&logo ativo.
2.4.0 Mensagens

FRecurso oferecido ans  proietistas, para cue eales
incorporem nos sews protétipos de interface., uma linha de texto
para dnfaormagtes de erros e oun orientagio na uwtilizacgio das

interfaces. (ver secio J3.2.1).
2ef b Janelas

Sao dreas da tela, dimensionadas em um modelo de interface,

e posteriormente associadas a didlogos e mensagens, como sendo os

e

laocais da tela onde estes deven ser apresentados (ver segiko J3.2.1).
2.4.7 Tecla aplicével

Tecla que quando pressiconada, e reconhecida dentro  de  um

contexte da interagio, ativa ages. (ver segio 4.2.8).
2.4.5 Eatilos de Interacio

Mesta versio do sistema Agile, quatro estilos de dnteragico

podem ser  tratados, isoladamente ou combinados a  orilérios  do

14



. . . - » k = T s & O | . 4 e s )
projietista.  S&Eo eles: smenu, comando, pergunta e resposta, e
Cformaldrio.

Fetes  estilos de  dnteragiaco néao &0 uma  restricgio &
introdugio de novos estilos que venham a swrgir, eles refletem

apernas o estado atual do sistema.
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3«0 = 0O AMRIENTE AGILE
3.1 = Argquitetura do sistema

A arquitetura de Agile foi definida baseando-se no modelo

de Seeheim [LOWGRERM 8871 [GREENM 857.

Este modelo representa um dos tipos de arquitetwra de SGIU
¢ foi proposto na "workshop", realizada em Seeheim em 1983. Como
pode ser verificado na figura 3.1, ele coloca entre a aplicacio e

o usudrio, uma interface composta de tréEs médulos:

Apresentaco: Madulo responsdvel pela apresentac®o externa
da interface ao uswdric.
.Cnntrnle de dialogo: Gerencia a interagfio entre o usudrio e
a aplicaga.
Modelo da interface com a aplicaco: Fepresentag®o da

aplicacgio do ponto de viste da interface com o usudrio.

AFLICACHD ,
~~
| B ' :

MODELO DA INTERFACE COM A AFLICAGAD- . oy

| = oo e o h;
CONTROLE DE DIALOGO £ g X

APRESENTAGAD i T

5

LSU&ERIT0

FIGURA 3.1 —~ Modelo de Seeheim

A seguir a figura 3.2 apresenta a arquitetura de Agile.

Hela se verifica que os componentes do modelo de Secheim:  mddulo

de apresentacg®o e module de controle de didlogo corrvespondem
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respectivamente  ao Gerenciador de Apresentfacdo e ao Gerenciador

de Didlogos.

. to AFLTCACRKO ™" ™
. ~ .
1 : A
Paradigma da interface:'| =
™~
i N oom
I D - - S . D . PN - P
N E E £ ' A
T < a Q w S e a ..
e u Y T
R D o E D ce v
P I "ACBEg M I *
A »lc A -
| E L b 1 L ’ ‘ R
T 0 . .. N .o w o am
A G - D G [y
D o} - - 0 o SR B .
0 g R s .
R B
GERENCIADOR DE DIALOGOS - - D
A - SRR Aguarda eventos e/ou
- - e -4 mpolicita funcbes 7
evento LI referentes a
"V | "apresentaco do didlogo
G P G D
= E E E
H 23 K - .
E 1 e T
N F - M- E '
C E C L
I [N I - A
A I o g T
D C . 13 BEC - .
0 0O 0 E . '
RS R - - .
GERENCIADDR DE AFRESENTACHD

~ ~
l ENTRADAS

LSUARTO

FIGURA 3.2 — Arquitetura de Agile
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() Gerenciador de Didlogos(GD) ‘tem como fung®o controlar
todo o sequencianento da interagio, a partir da definit®o de’ um
protatipo de interface e dos eventos gerados pelo  usudrio. &
formado  por deis blocos, o "Interpretador de Didlogos", que &
responsdvel pela andlise de evenlos, e o "Sequenciador de
Didlogos", que tem a fung®o de ativar agBes  decorrentes da

andlise dos evenlos.

0 Gerenciador de Apresentacglo ¢ o responsdvel pela
representagfo externa da interface. Esta fung®o, por sua vez, &
executada por dois blocos. O gerenciamento de leiaute de tela &
realizado pelo Gerenciador de Telas, @ a interface com os

periféricos, ou seia operacBes de E/8, esl%o  a” cargoe’ do

Gerenciador de Feriféricos [SANTOS 927.

Mlere e v&rﬁﬁm, est¥o integradas A& arquitetura do sistema,
duas ferramentas. 0 Editor de Interfaces, gue tem como oblietivo
permitir que os proietistas de interface definam seus protdtipos,
através de uma linguagem de definig®o interativa. 0 Gerador de
DocumentacHo, que tem a fung®o de fornecer documentos ao

projetista, com a especificagiio dos seus protdlipos.

Fe - Filosofia de funcionamento
Ha2edl - Paradigma de dinterface

Fara Agile, o paradigma de uma interface € wm cordiunto de
especificacies de elementos do tipo didlogo, Janela e mensagen. (2

seqguir passaremos a descrever estes elementos.

18



1) Di&logos

A definigfo de uwum didleogoe consiste de  informaglies de
apresentacXo e de sequenciamento, conforme mostra a Figura JI.35.
Pentre as informaclBes de apresentaci3o enconltram-se as

seguintes:s

s

~  JTdentifTicacgo da danela na qual o didlogo deverd ser
apresentada,

- Fosic®o de danela em coordenadas, onde o didlogo  deverd
APARIE U,

e Te;to do didlogo, essociado a atributos de cor, fonte de
caracteres, tamarnho de caracteres,

- Atributos ches RN comt por exemplo padro e

preenchimento, cor de preenchimento.
Como informaclBes de sequenciamento podemos citars

- g eventos considerados pelo projetista como validos e as

@ eles associados,

52

As acties para o caso de eventos n®o reconhecidos,
- 1 codigo das teclas aplicéveis, no contexto do didlogo, e

actes correspondentes,

L



I & JAMELA

15 G0 - FOSICAD Ma JaMELA
L8

M TEXTO DO DIALOGQ

D~

ATRIRITOS DE TELA

m
1*1
-
<

i
H

o«
i

i

IOMZT =
m

==
=z m

l"ULHTO" 2] qr'ﬂLN !3EEE‘UNI IL( IU( S E
ACTES

1 I

ACCIES FARAS EVENTOS NAO RECOMHECTIDOS

el
)
£

i TECLAS AFLICAVETS A0 COMTEXTO E SUAS
oA GRS

Ly
P

5 E

FIGURA 3.3 — Infaormaglies referentes a um didlogo

Na definicfo de didlogos, as informaciies de apresentagio
referentes & "TEXTO DO DIALOGO" @ as informagties cler
sequenciamento  relativas aocs "EVENTOS A SEREM RECOMHECIDOSY .,
a¥o diferentes para cada estilo de interacg®o. A seguir. mostramos
na tabela 3.1 para cada estilo de interagfo. o gque consideramos

CTEXTO DO DIALOGO" e "EVENTOS A SEREM RECOMHECIDOSY.
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t - v -t 3 ’

. . i
ESTILO DE INTERACAQITEXTO DO DIALOGO |EVENTOS A SEREM RECONHECIDO

ME MU Texto dous itens [As possiveils opgtes do menu

COMANDQ Prompt para en— |Cadeia de caracteres cor—
trada dos coman—jrespondente aos comandos a
dos. sgrem reconhecidos.

FPERGUNTA E RESFOSTAjTexto da pergun—|{Cadeia de caracteres corres
ta pondendo as respostas.

FORMULARIO Texto do=s campos|Possivels valores dos
CaMmpos.

THRELA 3.1 — Texto de Didlogos e Eventlos a serem Reconhecidos

2) Janelas

As informactlies necessdrias para definic®o de wna danela afo

ags seguintoess

e

-~ Dimenslies da danelag
- Localizag®o da danela na tela,

Definic®o de tdtulos e rodapds.

3) Mensagens

Ma definicio de mensagens, as informagilies necessdrias 00 B

- Determinac®o da danela onde o mensaegem dewve aparecanr,
e Pasd oo dentro da danela,

e Fonle o

Terto da  mensagemn, associado com atributos

COV .

e paradigma apresenta algumas reslrioiVes, priancipalmento

e

na  farme  de  apresentac®c  dos  didlogos. O reaty gties R




apresentadas a seguirs

= 0 ntmero de didlogos que pode ser definido para cada
estilo de interacfo, o numero de janelas e o namero de METT S A0 G0 &

Lo id

esltldao limitados a &0 cada.

Ceta limitag®o ¢ decorrente do tipo de
estrutura pela gqual optamos. ( ver sec¢fo 4.2.2 ).

= Mo estilo de interagfio menu, o mmeroe de  itens  estd
lLimitado ao tamanho da janela, id gue ndo foi implementada  nesta
verafo & t@énica de  rolamento ou paginagdio de menus. Fata
reatrrigio estende-se também e estilo de intmragﬁu Frear
formulirio, ou seia, um formuldrio deverd ter todos os  seus
Campmﬁ cmnliduﬁ na danela onde ele serd apresentado, J&8 que nEo
estd dispondvel rolamento o paginac®co de formuldrios.

= Uma mensagem estd Limitada a uma linha dentro da  danela
& gual estd associada
Jedad = Eventos/aglies

€} furncionamento de Agile, ¢  baseado na fileosotfia de
eventos que ativam agiies.

Fventos oo gerados pelo usudrio através dos perifdricos,
como  por exemplo, o "click" de um mouse, uma tecla pressionada,
eto.

Poties i ) rotinas cuee clenvem G chamadas Frent i
exxecutaram ceterminada fung@o, que por osua ver Toi  definida

Como Cormse (TR N Y cde um evento.

"

A associacXo  entre o evenlto e a agdo ¢ feito durante &

pepecificacfo da dinterface, mais precisamente na  definig&o de



sequenciamaento da interface .

JeBd = Ambiente de dinstalagdo

A configurago de  hardware minima necessdria  para a

instalagfo de Agile ¢ & sequinte:

= Um FC-XT,
= HAOK de memdria HAM,

- Winchester de 20 MegaBytes.

Como recursos de entradassaida, podem ser wlbilizados  neslta

vers i

VG e

Fonitor monocromdtico ou coloridao,

- Teclado e mouse.

Quanto aocs padrties de video Ggil@ suporta  CGA,  HERCULES,

R T

Ambientes de interagio

Faltdo disponiveis dois ambientes de dnteragiio  para o

projetista, um deles, o ambiente de prototipagem, ¢ onde s

clefine

o protéotipo  de uma interface. Mo outro, o ambdente de

simulacfo,. se pode fazer uma simulag®o da interface detfinida.

sy
Aasd
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Jud.l Frototipagem

Agile gerencia a interacio do projietista de interface com o
"Editor de Interfaces". Fsta ferramenta auxiliard o projietista na
definic®o dos didlogos, mensagens @ Jdanelas qgue irdo  compor  os

protatipos de sua interface.

0 editor oferece, de forma interativa, recwrsos  para
s

criagdo. exclus®o e alteraco de gualguer dos  elementos da

interface gque estld sendo definida.
FTede 2 Sdmulago

Meste ambiente se processa @ geréd@ncia da  dnterag®o do
wsndrio com uma aplicacg®o qualguer. Este g@rﬁﬁciam@nto & fedtlo a
nivel de prototipagem vazia, isto é, gerencia & interagdo entre o
usudrio e Ca interface da aplicag&o, sem acoplar as  funelies  da
aplicac&a, permitindo desta Forma gue o usudrio final possa

interagir com o prototipo da interface, de forma & valida-lo.

ot

Durante & simulaco, fica transparente para 0 WsUario, &

=quBneia  da  interagdo @

exist@ncia de Agile, 44 que toda a ¢

determinada pelo protdtipo que o projetista definiu.

0 sistema peroite & simulag@o tanto do todo,  guanto
trechos especificos do protétipo, dando assinm madis Flexibilidade

at projietista.

ol



4.0 - GEREMCIADOR DE DIALOGOS

0 Gerenciador de Didlogos ¢ o responsdvel pela andlise dos

eventos gerados pelo wsudrioc final e o congeguente seguenciamento

do didlogo que encantra ativo. A partir da interpretacfo de um
evento reconhecido ou ndo, sfo ativadas as agies correspondentes

para este contexto da interagdo.

3 G@Fenciadmr ol Didlagos realiza & tarefa e
sequenciamento da  interagdo tanto no ambbente  de  prototipagem
gquanto no de simulagdo, diferenciendo no  entanto  sobre qual
protéotipe de  dinterface ele estard atuando. Mo  ambiente de
prroctortid pagem, ele gerencia  a  dnterface e Terrameantas,
permitinde  a edigfo e documsntac®o dos protdtipos de  interface.
Mo ambiente de sioulacfo, ele gerencia a intérfaca der gualoguen
outra aplicacgdo, porém apenas atéd os limites dos recursos de

interface, sem nenhuma comunicagio com as funglies da aplicag®o.

Apresentaremos a seguir, de acordo com o gue foi feilo no

desenvalvimento das ferramentas "Editor de Interfaces" e "Gerador

de  Documentacdo” . 08 paseos & seresn seguidos  para gue Agile
gerencie qualguer outra aplicag®o. (ver detalhes na segdo 4.3.28 @

e ap@ndice "Guia do Usudrio” ).

s D

Arvie o um protdtipo  de  dinterface, clerfirindo e
GEeuLEn G anen bony & chamada  as fungfivs e o et mern tos ol

aplicagio.
A v

. Acessdar a estrwtuwra "Filha de didlogos" . J4 gque & Nnessa

estrutura  onde s&o guardadoes os eventos gerados  pelo  usudrio.

oy
A



(ver secfo 4.3.1 ).

« Definir as funglies da aplicag®o, compilar e linkar com o

cadigo de Agile.

el = Algoritmo de Geré@ncia

Fara que o Gerenciador de Didlogos desempenhe suas fungtes,
elea necessita de apoio no gque diz respeito & apresentacgfo dos
elementos da interface e recepcdo dos eventos. 0 Gerenciador de

Apresentaco (ver secdo J.1), & o responsdavel por estas funglies.

Mo algoritmo apresentado abaixo., mostramos de forma sucinta
come  Tunciona o Gerenciador de Didlogos., e como ¢ feita &
comunicaco entre ele e o Gerenciador de éApresentagdio. Mo
algoritmo, as fungiies representadas em maiuﬁcﬁln, correspondem  ds

fungies do  Gerenciador de Apresentagfo.

Enquanto ac®o n3o for "Encerrar Agile”

Se aclio necessita da apresentacdoc de diilogos
AFRESENTAR_DIALOGO()

GERAR_EVENTO()

analisa_eventos()

Senio

ativa_aches()

&im do se

Fim do enguanto

Algoritmo de funcionamento do Gerenciador de Didalogos



4.2 -~ Interpretador de didlogos

A dnterpretacg®o de un didlogo, corresponde a andlise dos
eventos gerados pelo uswdrio para o didlogo que o encontea
ativir. Eecta andalise se fundamen ta e informacties cle

sequenciamanta, definidas pelo projetista.

0 resultado da interpretagdo ¢ uma lista de aglies que, ao

seren ativadas, realizam o sequenciamento da interacgfo.

-3

Ma sesafo 4.2.1 encontra-se wma descric®o do caminho

percorrido  pelo evento desde a sua geragdo. a partir da entrada

feita pelo usudrio, atdéd o momento de sua chegada para  ser

interpretado.

Ia sessfico 4.2.2, serd detalhado como o Genrenciador
cde Didlogos, ao receber um evento do Gerenciador  de Apresentacdo.
procede para analisa—lo.

.2 Gerago do evernto

A cada didlogo que se torna ativo o Gerenciador de Di&logos

passa o controle para o Gerenciador de Apresentago, informando:

e

o estilo de interagfio a que pertence o didlogo,
a ddentificagfo do didlogo,
wum apontador para a estratwra EVENTO (fig. 4.1, onde o

ntag®o repassa as entradas do usudrio.

Gerenciador de Apres

0 Gerenciador de Apresentag®o fica ento recebendo  as



entradas do usudario final o armazenando-as em um "buffer”, atdé que

uma das seguintes condiclies ocorras

= chegada do terminador definido para o didlogo, ow
a capacidade da "buffer" ter sido superada, ou
chegada de caracteres n@o reconhecidos, isto & &

definidos para o didlogo.

Guando uma destas condiclies ocorre a estrutura EVENTO &

preenchida e repassada para o Gerencilador de Didlogos.

0 conteddo da estrutura EVENTO, mostrada na figura 4.1, @& a

seguin e

- Um "flag". onde o Gerenciador de Apresentagifio  informa

gue houve sucesso, pois fol teclado o terminador  definidao para
acprues e diélogm, (=]X] insucesso gquando  fol  pressionada Cuma
tecla considerada pelo  Gerenciador cle Apresentagdo Come
tercla cler contrulén S&o teclas de controle: ESC, EMTER, teclas
h

de func®o e as teclas combinadas com CTRL e ALT. desde que nXo

tenham sido definidas como terminador do dialogoa

-  Evento, que pode ser do  tipo cadeia de caracteres,
inteiro  ou uma tecla. Buando o evento & uma tecla, sdo

informados o "status”" @ o valor da tecla.

Ultima tecla., que & o campo que deverd ser  preenchido

pela Qltima tecla pressionada pelo usudrio  final, e que P

toi reconhecida pelo Gerenciador de Apresentagdo.

<8



Flag

Inteiro
Eventeo « Cadeia de Caracteres

tecla
L.

Ultima tecla

FIGURA 4.1 - Estruatura EVENTO
M sequir,g para cada estilo de interagifio, apresentaremos

coma a estrutura EVERNTO ¢ preenchidas

.

- MENU:

He for pressionada a tecla definida como  terminadors o
Gerenciador de  Apresentagdo repassa a estbrutura EVENMTO  com o
campo "flag" presnchido com sucesso, € o canpo evento  preenchido

com o nimero da opofo selecionada.

B a capacidade do "ouffer" for superada, o houver a@nlraca

e

e caracteres n@o reconhecidos: a estrutura  EVENTO & passada com

o "flag" indicando 0 campo evento & preenchidoe com @
cadeia de caracteres gerada pelo  wsedrio, gquando o thpo de
selecio  do omenw for BYRING (selecionar wm dtem do menw, atravds
tda digitago da cadeis de caracteres associada ac dtem), @ com &

Gltima  tecla pressionada  gquando o tipo de  selego  for  HARKRA

{aoleciornar um 4tem do menu, atravds do posicionamento da arread.
COMANDO, PERGUNTA E RESPOSTA e FORMULARID:

Do for pressionada a tecla defindde  como  lerednador do

ciflegos o "flag"  de  estrutura EVEMTO, e preen o oo Cem

s



sucessn, @ o campo  evento com a  cadeia de  caracteres 4

digitado pelo usudrio.

Casn  seia superada a capacidade do "buffer”, ou  tenha
ccorrido uma  entrada de caracteres n&o reconhecidos: o "flag" &
paﬁﬁadm como dnswcesso, O campo evento m'pvwwnchidm com & cadeia
de caracteres 14 digitadoe pelo asudrio atdéd  a entrada dessa

tecla, e o campo da estrutura EVENTO, denomineado Gltima tecla,

G A preenchido com  a tecla n&o reconhecida pelo

Gerenciador de Apresentagfo.

Ma tabela 4.1, apreserctamos todas as poassibilidades cle
eventos passados para o Gerenciador de Didlogos, de acordo com s

e

eetilos de interac®o satualmente disponiveds em Agille.

Flag Evento Ultima tecla
MENL BEUCESSO No. da opcdo N&o preenche
insucesso — STRING Cadeia de carac-| Tecla
teres

BEARRA Tecla

COMANDO . | sucesso Cadeia de carac—| Ndo preenche
teres
insucesso Cadeia de carac~| Tecla nao
teres reconhecidsa
FERGUNTA El sucesso Cadeia de carac—| N3o preenche
teres
RESFOSTA
insucesso Cadeia de carac—| Tecla nao
teres reconhecida
FORMULARIO| sucesso LCadeia de carac—| Ndo preenche
teres
insucesso S5tring Tecla nao

reconhecida

TERELA 4.1 ~ Fventos repassados pelo Gerenciador de Apresentacdo

S0



e

i necessdrio  ressaltar que para o estilo de interag®o

formuldrio, os eventos sfo gerados por  campe  do Fformuldrio.
4.2.2 Andlize de eventos

Fara analisar o evento repassado pelo Gerenciador de
Apresentacgio, o Gerenciador de Didlogos necessita  consultar as

informaglies de sequenciamento do didlogo gue se encontra  ativo.

Fara cada estilo de interagfo existe um veltor, onde cada

elemento corresponde a um didlogo, e consiste des

» Tdentificac®o do didlago,
4 B
o Identificag®o da apresentacfo do didlogo,
« Apontador para a estrutura, onde est®o as informaglies da
o -
sequenciamento  do didlogo,
« Jdentificag®o da danela, onde o didlogo serd apresentado,

« Fosic®o do didlogo, dentro da janela.

A estrutura  com  as  informaglies  de sequenciamento da

didlogo, contém basicamente:s

1) Uma lista de agies associadas aos eventos considerados
como validos para aguele didlogo,
2) Uma lista com as teclas aplicéveis ao didlogo.

3) Uma lista de acgles para quando forem gerados eventos gue

n&o correspondem Aqueles definidos pelo projietista.

stes veltores tem 120 campos. sendo os primeiros &0 campos

reservados para  interface das ferramentas de  Agile, como  por

wl



exemploe o “Editor de Interfaces”". Os &0 campos  restantes

Y3

Lty

resarvados para interfaces gue serdo prototipadas e possivelmente

gerenciadas por Agile.

[ SR, péra cada  estilo de interagdio,

apresentadas com detalhes estas estraturas.
~ MENU — Eabrutuwras de dados
Cada elemento do vetor de menus (Fig. 4.2) contém:

- ddenltificagia de wn didlocgo menu,

~ didentificag®o da apresentac®o de um didlogo menu,

- Jdentificagio da danela, onde este menw serd apresentado,

~- peail oo deste mema, dentiro da danelay

-~ apontador para a estrutuwra com  as  informaglies

gaguenciamento deste menw (INFQ_SEQ MERLD L

Tdent. Id. Ap.  Id. Fosi  Apontador para
didlogo didloge danela e TRFO BRG] FIEMU

e

0 menul apmenl Jans bHeE — 1 INFO_SEG_MENU

8

FLGURES 4.8 - Yelor dos menas

A estrutura com informaclos de seguenciamento de
CFigae 433 contdms

~ um apontador para a estruwtura TTERMS,

oy

AL

L
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um apoantador para a estrutura AGDES, onde estdo as  agles
para os eventos ndo reconhecidos.

-

= um apoentador para a estrutura TECLAS AFLICAVEILIS.

Apontador

para ITENS

Apontador
ACBES para
eventos nio

reconhecidos

Apontador
para TECLAS

AFLICAVEIS

FIGURA 4.3 ~ Estrutura TNFO_SEQ_MEMU

A estrutura  ITENMS (Fig. 4.4) ¢ uma estrutuwra do tipo
dista encadeada, onde cada elemento corresponde a um §tem do mana

@ contdms

5
Lad

apontador para estrotura ACTES, que corresponde & 2N wtie 16

a seren abtivadas gquando da selegfo de um 4 tem.

Ap. AROES
deste item

Froxvimo ——4b——> s
item

ITENS

FrGURs dud - BEastratwra TTERMD

AGOES @& uma estrutura do tipo lista encadeada, onde  cada



elemento da lista corresponde A descric@o da agio a ser ativada.
0 contetdo de cada elemento da lista AGOES estd descrito na secdo

4.3.8.

TECLAS AFLICAVEILS & uma lista encadeada, onde cada elemento
p05éu@=

= ddentificac®o da teclay

= apontador para a estrutura AGOES, que descreve as  aglios

a aeramn ativadas caso a tecla seia pressionada.

= COMAMDO - Estrutwra de dados

Cada elemento do vetltor de comandos ( fig. 4.5 ) contém:

= ITdentificag®o de um didlogoe comando,

= ddentificagfio da apresentac®o de um didlogo comando,

= ddentificac®o da denela, onde os comandos  dever@o o ser
cligitadas,

posic®o da ﬁanmla, ande ser@o digitados os comandos,

= apan tador para & estrutura  com  as  dnformaglies che

segquencianento dos comandos (THFO SEQ COMARDOY .

Yoernt., Td. fAp.  Tda Fosi  Apontador para
didlogo didloge danela o INFO_ SEQ COMARNDO

W

0 cmdl apcmdl Jjani3 2.4 —_— INFO_SEQ_COMANDGO

M

FLGURAS 4.% - Yetor dos comarndos

a4



A estrutura com as informaglies de segquenciamento (fig. 4.6)

para  wum didlogo do estilo comando contdm:

= um apontador para a estrutw-a COMANDQOS,
= apontadar para a estrutura ARDES, que indicam as aclies a
seren altivadas para os eventos ndo reconhecidos,

- apontador para TECLAS AFLICAVIEEIS.

Ap. para

COMANDOS

Ap. para
ACBES para
comandos n3o

reconhecidos

Ap. p/ TECLAS

AFPLICAVEIS

FIGURA 4.6 ~ Estrutuwra THFO_SEQ_COMANDO

A estrutuwra COMANDOS (fig. 4.7) ¢ uma lista encadeada,

onde cada  elemento  corresponde & desorig®fo de  um comando e

contdén as seguintes informaglies:

sintaxe do  comandos  nome,  separador  de  par@metros,
delimitador inicial e final dos par@melras,
- apontador  para  a  estratura PARAMETROS,  onde (G2 Wt
descritos todos os par@metros deste comanda,
apontador para a estrutura AGTES, onde est®o as aglies a
seren ativadas, caso este comando seia gerado pelo usudric final,

- apontador para a estrutura TECLAS APLICAVETIS, que  deve



conter  as  teclas & serem reconhecidas, caso o usuédrio

esteia editando este comandao,

Fimal

= apontador para a estrutura AGTES, onde estd  a SECUUEN L a

de  aclfes que deve ser ativada, caso o usudrio aere eventos

reconhecidos duwrante a edigdo deste comando.

Sintaxe do
Comandao

Ap. para
FARAMETROS
do comando

T Ap. para
ACBES para
quando ccor
re comando

Ap. para
TECLAS
AFLICAVEIS

Ap. para
ACCBES quando
ocorre erro
no comando

Ap. para
proximo e S
comando

L)

FIGURA 4.7 - Estrutura COMAMDOS

FaRaMETROS ¢ uma estrutuwra do tipo lbista encadeada, e
G lemer o contdme
um "flag”, onde o projetista informa se o pardmetro
e

estar presente guando da edic®o do comando ow nEo,

valor do pard@metro,

3

n&Q

Cadcla

clerver



= apantador para a estrutura ACUES, onde se  encontram ao
aglies que devem ser ativadas, caso tenha sido informado pelo

usuariao final um par8metro errado.

- PERGUNTA E RESPOSTA — Estrutuwra de dados

Cada elemento do  vetor de perguntas e reaspostas -

FAR (fig. 4.8) contdém:

= ddentificago de aum didlogo FAR.

= ddentificagio da apresentacdo de um didlogo FAR,

~ ddentificag®o da janela, onde esta F/AR serd apresentada,

- posicdo desta PAR, dentro da danela,

= aporrtador para & estrutura  com  as  informagfies cle
sequenciamento desta FAR (IHFD“SEQ“PERGUHTQ).-

ITdent. Td. Hpra Id. Fosi Apontador para
didlogo didloge danela o IMFO_SEQ FERGUNTA

0 pri appril Jan3 b3 ] — 1 INFO_SEQ_FERGUNTA

N

FIotka 4.8 - YVetor das perguntas e respostas

A estrutura  com  as informagfies de  sequenciamento para

didlogos, do estilo pergunta e resposta (fig. 4.9). apresentas

= aporntador para estrutwra RESFOSTAS,

-y uasy

)




= apontador para estrutuwra ACOES. que representam as  acbies
a seremn ativadas caso os eventos n&o correspondam & nenhuma  das
respostas,

= apontador para estrutura TECLAS AFLICAVELS, infarmando as

teclas que podem ser reconhecidas guando o didlogo estiver ativo.

Ap. para RESFOSTAS
associada a

pergunta

Ap. para AGBES para

resposta errada

Ap. para TECLAS

AFLICAVEIS

FIGURA 4.9 - Estrutura ITNFO_SEQ_FPERGUMTA

RESFOSTAS  (fig. 4.10) ¢ uma estrutura do tipo  lista
encadeada, onde cada elemento corresponde & uma resposta que @

considerada  como  vAlida para a pergunta. 0 conteddo de cada

elemento & o seguinte:

cadeia de caracteres correspondendo ao texto da resposta,
- apontador para estrutura AGOES, informando a sequéncia de
ages a serem ativadas, caso o evento gerado pelo usadrio  Tinal,

corresponda a esta resposta.

et



Resposta

Ap. para ACOES
desta resposta

"
’;

Ap. para pro- -
¥ima resposta

FIGURA 4.10 — Estrutuwra RESPOSTAS

-~ FORMULARIO —~ Estrutwra de dados
Cada elemento do vetor de formuldrios (Fig. 4.11) contéms

- ddentificagio de um didlogoe formuldrio,g

-~ ddentificagdo da apresentacg®o de um didlogo formuldrio,

= ddentificagio da danela, onde este forouldirico serd
apresentada,

= aporbador para &  estrutura com  as dnformagties clex
sequencianento deste formulirio CIRFO_SEQ_FORMULARTIO) .

Tdent. Yd. Ap. Td. Apontador para
didlogo didlogo  danela INFO_SEQ_FORMULARIO

0 forml apform jan3 ——+—} INFO_SEQ_FORMULARIO

FIGURS 4,11 — Vetor dos formuldrios
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A estrutura contendo as informaglies de sequenciamento de um

Fformaldrio (fig. 4.12) apresentas

= apontador pera @ estrutura CANMPOS,

= apontador para a estrutura ACOES, que indica as acles
saerem ativadas quando do término de preenchimento do  formuldrio.,
par parte do usudrio final,

= apontador para TECLAS APLICAVEIS, infTormando as  teclas

que deven ser reconhecidas quando este didlogo estiver ativo.

Ap. para CAMFOS

do formuléario

Ap. para ACRES
quando teérmino
preenchimento

do formulario

Ap. para TECLAS

AFLICAVEIS

FIGURA 4.172 - Estrutura INFO_SEQ_FORMULARILO

CAMPOS (fig. 4.13) ¢ uma estrutwra do tipo lista encadeada,
aonde,  cada  elemento representa um campo  do Formuldrio.  Cada

elemento contdms

- M lag" . onde o proietista da dnterface informa se O Ccamp
deve ser preenchide para depois ser analisado. @  em  sequida
ativadas A actieos corresponden tes s oL e chevem Qe

avtomaticamente altivadas as aglios,

40



= wvalor do campo,

= apontadaor para  estrutura ACIES, indicando as  acglies a
Heram ativadas quando o usuario  final gerar o evento
correspondente ao valor do campo,

= apontador para estrutura ACOES, informando as agles que
devenm ser ativadas caso, o evento gerado para este campo ndo seia
reconhecido,

- apontador para estrutura  TECLAS AFLICAVEIS. onde se
encontram  as teclas que devem ser reconhecidas quando o usudrio

Final estiver gerando eventos para este campo do formuldrio.,

Flag

Valor do campo

fAp. para ACBES
guando for digita-
do valor do campo

Ap. para ACOES
digitadco valor do
campo incorreto

Ap. para TECLAS
AFLICAVELIS

Ap. para prax}ximo
campe

“

—p

FIGURA 4,13 -~ Estrutura CAMPOS

Conhecidas as  estruturas necessdrias  para  andlise ol
eventos, podemos  iniciar a descrig®o de  como @ fedta  esta
andlise., mosbirando o algoritmo  analisa evento, que é C

e g s dee el pela chamada das funglies que analisam os  eventos de

cada estilo de interagdo.
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anral iza, etendo()

indcio

s estilo de interagdo do didlogo ativo
analisa_evento_menu()

sendo se ectilo de interac3o do didlogo
analisa_pevento_comando();

sendio se estilo de interaciio do didlogo
analisa_evento_pergunta();

senio se estilo de interac3o do dldeQO
arnalisa evento _fTormuldario();

fim_se

i.m

fre funglies poara  analisar os

interacfic basicamente Tazem o seguinles

Se 0 flag da estirutura EVERNTO for

~ fFercorre a lista de eventos

de interface comn validos atd encontrar

c hie g 20 Final da

vt C_j(-??l"«':'*.{'_l o

evento, ¢ passado para o "Sequenciador de

da  lietea de acies gue est® o assocladas

chegue-gse  ao final da lista, o evento

/.

el o & passado para o Blodo

apontador  da lista de agles definidas

evenltos ndao reconhechdos.

Tlacg

] O 4 e estrmuabura

varirida a liawta ce teclas

torcda s el e

LoanGand” [ [ ers

e

Garenciador FIpyr e

sen tagdcs, com as

Causa encontre a combinagio, G P B0

a  weata tecla, sendo serfo abivadas as
reconhooidos.,
94

eventos de

igual a
definidoe
LAf
Tielx.,

Diflogos", o

"Sequen ciador

FEVENTO estiver

peeelen usudario @
definididas
ativadas

At

for menu
ativo for comando
ative for perqgunta

ativo for formuldrio

cada eotilo de

SLCEBS0 L

peele proietista

e bo guier Catse C0m )

Ca enconltre-se o

apron bad o

a oo et ton, ey

gerado & consitderado

e Didd g

prexlon porrodetistea, [Era

ORI SLCE EE s

aplicdvais, tertando

ndc  reconheoida pelo

pelo protetista,

Qs ansood adas

agiieos

para evenbos NnEo



- COMANDO -~ Algoritmo de andlise de eventos

arnrad X Ee_ewendo  aomando ()

in e

()

fim

se o flag da estrutura EVENTO for igual a sucesso
decomplie o evento em nome do comando e parimetros
faca para cada elemento da lista COMANDOS

se 0o nome do comando for igual ao

nome da lista COMANDOS
ag 0s parametros s3o iguais acs da lista de FARAMETROS
, ativa_acties( ACOES de comando reconhecido )

senso
! ativa_acglties( AGOES para erros de paréametros )i

Tim_se
im_se

Fim_faca
ativa_actes( ACOES para comando ni3o reconhecido )i

senso
retira do evento & parte referente ao nome do comandos

faca para cada elemento da lista COMANDOS
s nome do comando for igual & nome da lista COMANDOS

se foram definidas teclas aplicaveis para o comandeo
enquantca evento ndo corresponder as teclas aplicaveis

l varre a lista TECLAS AFLICAVEIS:

im_enguanto
se evento corresponder a uma das teclas aplicaveis

ativa_actes( ACHES da tecla aplicavel )i
fim_se
fim_se

1

fim_se
ativa_acbes( ACOES para comando ndo reconhecido )i

fim_se
fim_faca
se ndo casou o evento com

nenhum dos comandos
se existem teclas aplicavels
enquanto n%o achar o evento na lista TECLAS APLICAVEIS

4 varre a lista de TECLAS AFLICAVEIS:

im_enquanto
se evento corresponder a uma das teclas aplicaveis

L ativa_actes( ACOES associada a tecla aplicavel )i
im_se
%im_se

X

fim_se
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- PERGUNTA E RESPOSTA — Algoritmo de andlise de eventos

awrend ¥xa_evento perguntal)
indcio .
se 0 flag de EVENTO for igual a sucesso
faca para cada elemento da lista RESFOSTAS
se evento for igual a resposta da lista RESFOSTAS
ativa_agtes( ACRES associadas a resposta )i
fim_cse
im_ _Taga
ativa_acties( ACOES associadas as respostas n3o reconhecidas);
sendo
faga para cada elemento da lista TECLAS APLICAVEIS
se o evento corresponder a tecla aplicavel
| ativa_acties{ ACBES associadas a tecla aplicavel );
fim_se
im_faca
ativa_acglies( ACOES para respostas n3o reconhecidas ):
Tim_se
aim =

- FORMULARIO - aAlgoritmo de andlise de eventos

amad Fza_ewento_Tormalario()
inidcio
s 0 flag da estrutura EVENTO for igual a sucesso
se evento corresponde ac valor do campo
ativa_acbes( ACDOES decorrentes do campo )3
senso
ativa_acties{ ACOES para valor do campo ndEo reconhescido )
fim_se
sSenso
enquanto nic achar evento na lista TECLAS AFLICAVEIS de campo
l varre a lista de TECLAS AFPLICAVEIS ao campo
im_enguanto '
se 0 evento nio corresponde a nenhuma das teclas aplicaveis
igrnora o evento:

fica esperando a geragso de outro evento;
sSen#o

| ativa_actes( ACOHES decorrentes da tecla reconhecida )i
im_se
Tim_se
Tam

‘ a4



4.3 Bequenciador de didlogos

Entende-se  por sequenciamento a especiticac¥o do que  deve
serr  feito, estando-se em determinado ponto da  interac®o e

recebendo-ase wn evenlo.

Cientes do que @ sequenciamento, padronizaram—se acWes, de
forma que o projetista, a0 especificar o sequenciamento de sua
int@rfagaﬂ pudesse  definir que o didlogoe a se tornar  ativo a
sequilr @z

= wum didlogo antericor aoc gue estd ativo no momento,

= continue sendo o mesno didlogo gque i4 se encontra ativo,

- ouwtro didlogo gualguer.

Aldm das agfies que definem o @ sequenciamento, Fearam
padronizadas agfies para o projetista gerenciar mensagens dentro de
sa dnterface, come tambéEm dois tipos de ag®o que permchtem  ao

projetista  informar a0 Gerenciador de Didlogos, que ele deve

chamar uma determinada funegdo da aplicacoa.

Taodas estas agles ser@fo explicadas com méci & detal heo

mais adiante na segdo 4.3.2.
4.3.1 Filha de didlogos

fntes de apresentarmos as agtieos  wsadas para chefinir ]
sequencianento, passamos a apresentar a estruotura de dados e

T

s auxdlia na execuco destas aglies.

Eata eastrutura  tem como  obietivo  guardar o caminho

percarrido  para se  chegar ao didlodgo que se  encontra  ativo

4



atualmente. Desta forma podemos  reativar didlogos @ ativados

anteriormente.

Cada elemento da pilha corresponde a um didlogo, e contém  as

seguintes informagfies:

-~ ddentificagfo do didlaogo,

- apontador para a estrutura EVENTO, que Foi alocaca
guandeo da ativag®o do didlogo.

ntmero  do campo do formuldario que se  encontravae  sendo

precnchido quando este didlogo era o ativo. Esta informacfo ad &
preanchidahpara o didlogo de estilo formulirico.

= apontador  para  uma lista, onde cada elemento  contdém  ©
dado digitadeo pelo usudrio final, para cada campo do  formuldrio

que estd sendo sequenciadao.

As  operacies sobre esta pilha serdo apresentadas  duntamente
o

com a descorigio das aclies.

TOFO DA FILHA >

1D. DO DIALOGO
APONTADOR PARA EVENTO
AFONT. F/ LISTA DE CAMFOS
NUMERDO DO CAMFO
AF. DIALOGO ANTERIOR

FIGURA 4.14 — Fstrutura da pilha de didlogos
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4.3.2 Descriciino das agles

Como Jé& foi dito anteriormente, & estrutura onde as

sdo  descritas  corresponde  a uma  lista encadeada, onde

@lemnento contém:

1. tipo da ac®o a ser executada,
2o atributo da agdo, onde estes atributos podem ser:
i. informaglies de um didlogos

= estilo de interagio.

=~ ddentificagdo do didlogo.

aglies

cadéa

= namerae  do o campo do forowldrio, caso o estilo  de

interacio seia Tormuldric.
ide informagles de uma rotina da aplicag®o:

= namerao da rotina,

- apentador  para  a estrutura STORMOS ., que

apresentada maie adiante.

did. valor inteiro.

A figura 4.1% mostra & estrulura correspondente a uma

Tipo da AgdEo

Estilo de interac®o
Dialogo '
Identificacso

—
Y

Numero do campo
Atributos
da Rotinas | Nuimero da rotina
acgHo < <
| Ap. para RETORNOS

Valor Inteiro

FIGURS 4,15 — FEstrutura de uma agdo

SE T
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fra aclies definidas sHos

ATIVAR DIALOGO - Tornar ativa wm nove didlogo, ou
GEIA L asaociar  os eventos (entradas do usudrio) com o di&logoe

ativado.
Os atributos desta aglio sdo:

« Estilo de dinteragfor - Menu, comando, pergunta €
resposta, @ formuldrio.

« lTdentificagdio do didlogo.

“ Hﬂq@ru do campo que deve recebher eventos, caso o estilo
d@.interagﬁm seia Tormuldirio. Caso este dado n@o seizx  Torneocido,

o campo considerado serd o primeiro campo do formelério.

e 'VDLTAR DIALOGO - Ativar um did&logo gue i4  foi  ativado

arvtericrmente .
Qs atributos desta agfo s&os

« BEwtila de interagfo

" Iﬁ@ntificagﬁo oy didlogo.

. Namero do campo que deve receber eventos, case o estilo
de interaco seia formulirico. Caso este campo n¥o seia fornecido,

os  eventos serfo gerados para o campo posterior ac Qltimo  campo

prreerchoiodo.,
CONTINUAR DIALOGO - Continuar a receber os eventos
(entradas dos usuarios) do didlogo que se encontra  ative no

instante da chamada desta agfo.
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Os atributos desta agfos

« NMimero do campo que deve receber eventos, caso o estilo
de de interagdo seia formuldrio. Caso esta informac®eo n&%o seia
passada, o campe a receber eventos serd o campo posterior ao

altimo campo gue recebeun eventos.

=  CONTINUAR A LER DIALOGO-» Terminar clex digitar amea

entrada  de um didlogo que por  algum evento foi interrompido.

Ou atributos desta agfion

» Eutilo de interagdo

» Tdentificacgio do didlago.

« Mamero do campo gque deve receber eventos, caso o estilao
de  dnteracg®o esedisa formuldric. Se esta  informagdio n&Eo f e,

definida, o campo a receber eventos serd o Gltimo que os  tinha

recehido antericormente.

~ ENCERRAR AGILE ~» Encerra a interagfo com Agile & wvolta

g Sistema Operacional.

- ENCERRAR SIMULAGAD -» Encerra a simulagfo gue estd  sendo

realizada, retornando o controale para Agile.

ENCERRAR DIALOGO -~ Fecha o didlogo que se  encontra

ativo.

APRESENTAR MENSAGEM -~ aApresenta  em determinada  posiodEo



da tela wuma mensagem.
- RETIRAR MENSAGEM ~» Retirea da tela uma mensagem.

- SUSPENDER EXECUCHEO --» Suspende & asimilac®o da interface

por um intervalo de tempo.

0 atributo desta agfio é:x
« Valaor inteiro, dinformando o tempo em  segundos  gue &
simulacHo deve sSer SUSPEnSa.

Come id foi dito na segdo 4.3, foram desenvoalvidas  duas
aclies para Tuncionar como elo de comunicac®o entre a interface e

-

a aplicagfo. Estas acglies sdos

- CHAMAR PROCEDIMENTO - Fermite gue seliam chamadas as

rotinas da aplicac®o as quais n®o retornan nenbum valor.

- CHAMAR FUNCAD - Chama as rotinas da  aplicag®o as  quads
retornam um valor, e cwio sequenciamento dado, apds a chamada  da
Func®o,. ¢ dependente do valor retornado.

Fara se utilizar estas aglies, & necessdrios

- Editar o arquiveo "rotaplic.c". e inserir na definigdo de
"vel_proc" e "vetl_func", os procedimentos e funglies da aplicacia
que  devem ser chamados como aglies de algum  evento gerado.  Um

exemplo da definigio destes vetores é apre

sirtado & seguirs

Gl



vaid vel proc int velt_ func
procla funcl,

proca funca

-  Informar o indice do vetor de procedimentos ow  de
Fungties, onde s encontra o procedimento ou fung®o gque deve wser

chamada guando uma destas acles for ativadea.

=  Freencher o campo "ndmero da rotina” da estrutura ag®o,
com © indice do vetor de procedimento (vel _proc) ou vetor de

o

Funcgdo (vet_Tunc) correspondente a0 procedimento ou fung®o a ser

chamada.

- Lingar com o cédigo de Agile as funglies e procedimentos

da aplicag®o.

& estrutura  RETORMNOS, ¢ uma estrutura do tipo  lista
encadeada, onde cada elemento  contém 08 2 possivels valores
retornados por uma fung®o da aplicag®o, associando a cada um  dos

valores as agles que devem ser ativadas quando um  deles Tor

retornado. A figura 4,146 apresenta esta estrutura.

VALOR A SER RETORNMNADO

AP. P/ ESTRUTURA AGCOESf— >

AP . P/ FPROXIMO VALOR cmdee——> v a v

FIGURS 4,16 - Fatrutura RETORMOS
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4.3.35 -~ Ativagio das aglies

Una ver descrita as acglles disponiveis em AQLle, passanos  a

apresentar como elas sfo executadas.

-

Inicialmente apresentamos o algoriltlmo que mostra como  as

aglies decorrentes de um evento s¥o ativadas.

ativa_agdes()
indcio
enquanto existe agldo a ser ativada
se tipo da acg®o for Ativar Didlogo
l ativar_di&logo()
im—-se
s tipo da acdo for Voltar Didlogo
l voltar_didlogo()
fim—se
se tipo da agdc for Continuar Di&logo
l continuar_didalogo()
im—se
se tipo da ag¥c for Continuar a ler Di&logo
l continuar_ler_di&logo()
im—se
se tipo da agloc for Encerrar Agile
parar()
im—se
s tipo da acg¥o for Encerrar Simulacio
l encerrar_simulago()
im—se
a2 tipo da agdo for Encerrar Dialogo
encerrar_dialogo()
im-se
se tipo da ac¥o for Suspender Execuco
! suspender_execucio( )
fim—se
ce tipo da acgic for Apresentar Mensagem
l apresentar_mensagem( )
fim—se
se tipo da agdc for Retirar Mensagem
l retirar_mensagem)
Tim—se
ser tipo da agio for Chamar Procedure
l chamar_procedure()
im-se
se tipo da acXo for Chamar Funcdo
chamar__funcio()
fim—se
fim—enquanto
Tam
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Apresentamos a seguir, o algoritmo mostrando como cada

destas aglies Toram implementadas.

ATIVAR DIALOGO

atrvar_dialogo()
indcio
Chama a fung&o ABRIR_DIALOGO;
Aloca espaco para a estrutura EVENTO;
Empilha o dialeogo na estrutura FILHA DE DIALOGOS:
Fica esperando a geracgdo de eventos:

im

VOLTAR DIALOGO

voltar didglogo()
ind cio

Tim

se nidco foi definido o estilo de interacgo

chama a funcio FECHAR_DIALOGO();:

desempilha um didlogo da estrutura FILHA DE DIALOGOS
chama a fTuncgzo ABRIR_DIALOGO() 3

zera a estrutura EVENTO;

fica esperando a geracdo de eventos;

sensio

enquanto nao achar o dialeogo que deverd se tornar ativo
percorre a estrutura FPILHA DE DIALOGOS;
im do enguanto
se ndo encontrar
apresenta uma mensagem de errog
sendo
enguanto n3do chegar ao dialogo que se tornara ativo
chama a fungdc FECHAR_DIALOGO() 3
j desempilha um didlogo da estrutura FILHA DE DIALOGOS:
im do enquanto
chama a funcdio ABRRIR_DIALOGOC() &
zera a estrutura EVENTO;
fica esperando a geracio de eventos:
fim_se '

fim_se

CONTINUAR DIALOGO

et rnaenr o i@ loga ()
Ancho
zerar a estrutura EVENTO:

Fim

fica esperando & geracio de eventos;

A
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CONTINUAR A LER DIALORO

cronnd e a Jer dialogol)

inicio

@ ndo foi definide o estilo de interac8o

chama a fun¢o FECHAR_DIALOGO():

desempilha um didlogo da estrutura FILHA DE DIALOGOS

chams a fungiioc ARRIK_DIALOGO() :

fica esperando a geraci3oc de eventos:

seno

enquantoc ndo achar o didloge que dever& se tornar ativo
percorre a estrutura PILHA DE DIALOGOS:

fim do enguanto

se nHo encontrar
apresenta uma mensagem de erroj;

sSenHo

enquanto ndc chegar ao didlocoo que se tornard ativo
chama a funcgdc FECHAR_DIALDGO( )

l desempilha um dialogo da estrutura FILHA DE DIALOGDS;

im do enquanto

chama a& funcio ABRIR_DIALOGO():

fica esperando a geracio de eventos:

fim_se

Tim_se

fim

ENCERRAR DIALOGO

errcerrar didalogo()
cdnd e

chama a funci3o FECHAR_DIALOGO()

desempilha um diadlogo da estrutura FILHA DE DIALOGOS
Tim

APRESENTAR OU RETIRAR MENSAGEM

Fara executar estas aglies, Toi necessdrio criar wn ver o,
onde cada  elemento., refere—se a uma  mensagem  definida pelo
proietista de dinterface no seuw protétipo, e contém  um "flag”
informando se & mensagem estd sendo  apresentada ow nEo,  en
determinado ponto da interagfio. para o Caso d@lmcmrrwr uma  agEo

de retirar esla mensagem.

£
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aprasarrar _mensacgem()
indcia 8
se a mensagem ainda ndo estid sendo apresentada
ABRE_MENSAGEM()
im_se
Tim

retirar_mensagem()
inicio
s a mensagem se encontra na tela
FECHA_MENSAGEM( )
im_se
im

CHAMAR PROCEDURE

hamea  pracecdre ()
indcio
execute vet_proc( indice da procedure a ser chamada )
“3.0n

CHAMAR FUNCAHD

¥

chamar | TS
indocio
retorno = vet_func( indice da func3oc & ser chamada )
enquanto n3o for fim da lista de RETORNOS ou nd&o achar o retorno
s retorno for igual a um dos valores esperados como retorno
L ativa achbies associadas ao retorno
im_se
im do enquanto
ativa aclies para o caso de retornos nd3oc esperados
fim

ads



HBuQ = FERRAMEMTAS DE FROTOTIFAGEM

Mo ambiente Agile estXo disponiveds duas Terramentas
Fré i prototipagemn de interfaces, uma para especificagfo do
protéatipo - Editor de Interfaces, e outra para  geragffo de
documen tagio chas interfaces prototipadas o Gerador cle
Documentago. Aldm destas ferramentas, est&o previstas entre
ouliras, wn editor gréafico, para  a definigo dos simbolos
graficos necessdrios & modelagem de interfaces graficas, e um

e

madulo de avaliag®o de interfaces.

B.1 -~ Filosofia de desenvolvimento

Como i& foi ressal tado, as ferramentas de prototipagem Foram
desenvalvidas como aplicaglies, cudas interfaces eo qgerenciadas

por Agile.

Fara desenvalver estas ferramentas pando esta Filosofia,

foi necesadrios

1. Expandir o Gerenciador de Didlogos. no sentido  de
implementar duas agfles que funcionassem como elo de  comunicag®o

entre a aplicag®o e a interface (Ver secg®fo 4.3.2).

2 Definir interfaces para as ferramentas, através da
criago de prototipos, baseados no paradioma  de  dnterface  de

Moy doer

. Tmplementar as  funges particulares a  cada  uma  das

Ferramerbas .
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4. Acoplar acs prototipos de interface dessas  Ferramentas,
as  funglies desenvolvidas no passo 3, através das aclies  CHAMAR

FUNCRO « CHAMAR PROCEDIMENTD (ver secfio 4.3.3).

H.2 — Editor de Interfaces

Desernvolvido com o obietivao, de permitir que os projetistas
de interface definam seus protdtipos, através de ama  linguagem

de definig®o interativa. (ver Guia do usudria).

Ealtes protdlipos sdo gravados em arguivos sequencilails, oo
exltensdao "FTE", de forma a serem usados paora a simulacg®ioe, ou para

reedigio.

Gointeracdo com o editor se processa através de forouldriocs
e menus, Os formeldrics sfo usados a para entrada dos dados que
definem os  protatipos.  Os menus sfo wtilizados pera guiar O
projetista na navegagiio da  dnterface e para Tormecer s
alternativas oler precnchimento de  alguns dos Campes dos

Foroul drios ~ menus do editor.

Fara chegar acs formuldrios., o projetista de dinterface
informa o que deseia especificar, atravéds da selegdo  em  menus,
e pasaando an  sisltema o "palth” dentro de  uma &rvore e

sequenclanento das especificagilies.

.21 - Arvore de sequenciamento

o figuwra Sl apresenta e &rvore  de ceguaen Ciamenta  para

chaegar aos formaldrios. Qs nds que se enconbram em W mesmno navel



da  drvore, 3o dtens de um menu, logeo  cada navel da  Arvore
e prresen ta wim didlaga de estilo de interagdo METIL . Q
deslocamento entre os niveis se did através das  agles ATIVAR

DIALOGO e YVOLTAR DIALOGO {(ver segfio 4.3.2).

0 sequenciamento dado & partir dos nds terminais  desaa
drvore consiste em ativar os didlogos de estilo formuwldrio, para

agquisicfo dos  dados gue Lo comporr o protdtipo.

Fai na definigcdo do sequenciamento destes formuldrios. qgue
henave a dntegrag®co das  fungties da  aplicag®o "Editor ches

Interfaces" com a sua interface.

~

Mas secties H5.2.2 e 5.2.3, apresentaremos respectivamente wum
exemplo da definigio do sequenciamento de um didlogo de estilo

menu, @ do sequenciamento de um difdlogo de estilo formuldrio.
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r Janelas

- Mensagens

Layou

t

Titulos

Rodapés

—Layout

r—--—-----Apresentag‘éo_{

LI tens

————LComposicio do di&logo
Menu —Actes dos
Itens
Acties
Lo Sequenciamento-| -Eventos
Invadlidos
Prntotipar—* Teclas
L-Aplicaveis
—Apresentaco—— 1 ayout
. Di&logos —{
—Composicdo do didlogo
LF /R —Respostas
Acties
Le—Sequenciamento—| Eventos
Invalidos
Teclas
L Aplicaveis
L Formulario — &)
.. Comando =4
FLGURA Sala - Arvore de seguenciamento dos menus
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r Layout

— Apresentagam___t
Campos

L Composicdo do dialogo

—LCampos

Aclties

Teclas
L_Aplicaveis

—— Apresentacio Layout

}— Composic#o do di&logo

e ] ~ Lista de

Comandos—
Validos

fActies

Teclas
L-Aplicaveis

clies
Acties Eventos Invdlidos

Teclas Aplicaveis

L Sequenciamento—|-guando do término de
preenchimento dos campos

- Sintaxe
L. Paré@metros

L Acglies para quando

ocorrer digitagdo
do comando

CAcbes quando ocorrer

. erro na digitacgio do

comando

L Teclas aplicaveis

L. Sequenciamento—|-quando da digitacg3o de
comandos ndo reconhecidos

FLGURA S.lb o~ Arvore de sequenciamento dos menus
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W.2ed Exemplo do sequenciamento de uam menug

Come  J& foi apresentado no capitulo 4, para se  definir o

saquencianento  de ouam o mena, & nece

smdrila s detfinir para  cada
item, as  agdes que deverdo ser ativadas quando o dtem  for

selecionada.

O didlogo de estiloc menu da interface do Editor de

1.

Treterfaces, gue fol selecionado parae este exemplo, & o mene onde
o proajetista seleciona, qual dos elementos que compem o modela
e interface de fAgile (didlogo, danela e mensagem), ele desedia

prototipar.

v
a
)

ATIVAR DIAL_CGO(di&locge de estilo
menu, com 25 cpgles doz quatro
estilos de interacio)

Didlogo

Janela

Mensagem lﬁ} 1. ATIVAR DIALOGD{didlocgo de estilo
menu, cuia as opcles oXO:
layout, titulo = rodape)

> 1. ATIVAR DIALOGD(di&loge de estilo

Formul &b, D& a €l o
- projetists entre com o dados
e uma mensagem)

H.0.38 Exemplo do sequencianonto de wm forouldrio

Faa

0 didlago da dinterface do "Editor de Interfaces", gue  fol
waado para  apresontan®o deste exemplo, fod o forouldrio gue ]

whtilizado, para adguirir os dados de apresentag®o de um diddoge

de estilo de interago pergunta e resposla.

)
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Texto da pergunta

Terminador(status) k

7

Identificagan da l——> 1. CHAMAR FUNGRO{(ver_P/R_definida)
apresentacdo da F/R retorno = 0
MOSTRAR_MENSAGEM(Apresentaco

da F/R i4& definida)

VOLTAR DIALOGO(anterior)
Terminador( tecla ) retorno = 1
CONTINUAR A LER DIALOGO(prdximo

campo)

L-> 1. CONTINUAR A LER DIALOGO(prdéximo

campao)

1. CONTINUAR A LER DIALOGD(prdximo

campo)

L > 1. CHAMAR FROCEDURE(grava_apres_P/R)

2. VOLTAR DIALOGOC anterior )

As estruturas wsadas para edicdo da apresentagio de PR 3o

as seguintes:

. A estrutura definida no Gerenciador de Apresentac®a. prara

guardar os dados da apresentagfio de uma Fr. (BEstratuwra APRES__FR,

[EANTOS 2227) .

. Uma estrutura do tipo vetor, onde para cada  apresentago

de  P/R . guarda informaglies sobre a
a apresentacgio da P/R estd definida
-

referenciada  na  composic®o  de algum

(Fatrutuwra VET_APRES _FR) .

A estrutwra FILHA DE DIALOGOS
GHO guardados  os  eventos gerados

Formaldric.

situac®o das  mesmass GE

ouw nEo, e se  estd sendo

didlogo de estilo PR

{ ver secio 4.3.1 ). onde

para cada CEum [ cleres Lo
-



Algon-ditmos das funglies de adigﬁm das apresentacies de F/R:

int wer PR _derfinida
indcio
Enquanto n3o achar identificacXo da F/R
varre o VET_AFRES_P/R
se achar
retorma(0)
sSendo
retorna(l)
Fim_enguanto

Tim

crransa e PR
inicio

aloca espacgo na estrutura AFRES_FP/R

varre a lista de campos da estrutura FILHA_DE_DIALOGOS; agravando

os dados na estrutura APRES_P/R

coloca no VET_AFPRES _FP/R a informacdo de que a apresentacdo da

F/R j&a esta definida

Tim

B.3 - Gerador de documentacio

crtira ferramenta, tem como obietive, fornecer

documentos ao projetista, com a especificago dos seus protdtipos.

fi partir do arquive que contém a especificacfo do protdtipo

da interface, ¢ gerado um arquivoe documento, descrevendo de forma
detalhada © organizada todas as  informagiWes que compliem o
paradigma de uma interface, descrito na gegﬁm J3.2.1. Este arquivo
poderd  em seguida ser editado, em qualquer editor  de tex by,
permitindo ao projetista acrescentar comentdrios esoun organizd&-lo
da maneira que melhor lhe convier. Este documento formal term
M aobietivo principal, fornecer ao projetista uma rrefer @ el a
para que ele possa utilizar dwrante a implemnentagio da interface

especificada, caso esta aplicag®o tenha outro ambiente alvo  que

&)



nao o ambiente LRM-FC.

0 arquivo gerado tem o mesmo nome dado ao protdétipo,. mas

caom a extenasdo "DOC.

M dnterface do gerador se resume & wn didlogo de estilo

"paergunta e resposta, gque & utilizado para obter do proietista,
a informacio sobre qual dos seus protdtipos ele deselia adguirir a

documen tago.

() sequenciamento dado a partiv da digitag&fo do nome do

2

arquive que contém o protdtipo, ¢ o seguinte:s

1. CHAMAR FUMGEHO Qrer | arrquiiva  @x mie)
retarng = 0
CHaMAR FROCEDURE ( ZJer__arquivo__protalipo)
CHaMAR FROCEDURE (gerar _doaumento protddipo)
retorno = 1

MOSTRAR MEMNSAGEM{ protdtipo inexisternte )

int wer _arguivo_existe
Ao e
s 0 arquivo existir
retorna(0)
SernHo
l retormna(l)
im_se
A

Jer arquive protallpo
indcio
abrir o arquivo onde estd o protétipo
carregar o protétipo nas estruturas do Gerenciador de
Apresentac®o & de Dialogos
fechar o arquivo do protéotipo
fim

é U



grerrar_doaigimesn o pra ol d po
B A A .
abrir o arquiveo com extens&co "DOC" para guardar a documentac®o
para cada janela definida no protdotipo
gera e grava no arquivo um documento de definic®o da janela
im__para
para cada mensagem definida no prototipo
gera e grava no arguivo um documento de definicg®o da mensagem
fim_para
para cada apresentacdic de didlogo definida no protdtipo
gera e grava no arquive um documento de definici3c da
apresentacio do dialogo
fim_para
para cada sequenciamento de didlogo definido no protdtipo
gera € grava no arquivo um documento de definigdo do
sequenciamento do did&logo
fim_para
fechar o arguivo
Fi.m

As estruturas wtilizadas pelo "Gerador de Doocumentag@io" sdo

as seguintes:

- Fatruturas definidas no Gerenciador de Apresentagdio, que
-

guardam a definigio da apresentag®o dos protdtipos (ver [BANMTOS

FEAY

e

- Eatruturas do Gerenciador de Didlogos, onde s&o guardadas

a definic®o do sequenciamento da interface prototipada.

Concluimos este capitulo com a apresentacgio de um  exemplo
de documento gerade por esta ferranenta. Este documento pade  ser

enrigquecido com uma dimprese®o das telas oriadas pelo projetista
e que pode ser oblido através de software aplicativos 4

exiaton e,

Hb
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&.0 COMCLUSOES

Sal Consideraclon

Consideramos  que o principal obictivo deste trabalhao, que

foi  desenvolver o sdelnlo Berenciador de Didlegos, e  integra—lo

com o Gerenciador de Apresentac¥o dessnvoalvido em TEANMTOS 9271,

Para compor o sistena de prototipagen rapida  de  dnterfaces -

Agi te Tol alcangado.

Além do mddulo Gerenciador dé Di&dlogos. fToram desenvolvidas
L e bk ﬁﬁ‘ Terramentas Editor de Interfaces ¢ 2 Gerador de
Documentacgio, gue auxiliam og projetistes de  interfoace I
dafinigio dos  seus protdtipos, cumprindo assim com os demals
oloietivos prapostos para o trabalho.

1 desenvolvimento destas Terramentas, levou-nos a  expandie
o sistema de prototipagem vazia para um sisltlama que  Tizesse O

cererciantnto n¥o apenas de interface, mas tambadm da aplicagia,

darrda-1he assim caracterdstices de wm SBGTU.

intena  implementado, segundo critdrios,

fmalisantdo  ©

sugeridos  paor DPRIFE 203, e comparando-o com o owbros SGETIU s,
conclhwimos que o sew enguadranento nesta classe & possivel. Mo

drios testes eepeocificos & & wbilizagXo

entarnto  ainds s@Wo
por oubras  aplicaglies  aldm  das  fervementas  doo Agrle,  para

formallzarmos eata afirmaltivaa

A soeguilr, descoreveremos os oritdrios atilizados o andlise

de  SGIUs segundo DPRIME 92071, para quae possamos siluar o sihslena
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Agidle dentro desta perspectiva.,

1) Separacédec entre a interface do usuario e a aplicacao: (0
coddigo  do programa da aplicagéo deve sor independente do cddigo
de sua  dnterface com O usudrio, de Forma que seda posaelivel

eacrever cada cbdigo separadamente.

Fota caracteristica em um SGIL & bastante dmportante, em
viirtude de permitic gue se faga modificagies na interface, sem

necessidade  de  alteracio no cbdigo da aplicagiaca.

Em  Agile, se define inidcialmente a interface. podendo
simular & mesma,  sem cber dmplementado nenbuma fungio  da sua
aplicagio, e depois desenvolver as fungies da sua  aplicagio,
associando estas a interface definida, atravéds das  agies CHAMAR

FURGAD e CHaMSR PROCEDIFENMTO.

& 0 controle da interacdoc & Teito pelo SGLHL ou pela
aplicagiho: 0 controle do sistema pode ser feito pelo GrETLL via

e trada através da  interface, ou pela aplicagio. Se o SBEIU

tem o controle, ele chama mddulos da aplicagho em resposta  as

7

erntradas do usudrio Final. Fste controle ¢ chamado externo. Se O

controle & sempre uma consequéncia do cddigo da aplicagio,  entio
g controle & dito ser interno. Uma terceira forma de  controle
ageorre quando o usudrio tem completo controle. Um verdadeiro ST

e Jaea s &L L controle externa.

Mio  observous-se nerhuama vantagem neste critdrio, mas no

casa de Agile, o conbrole ¢ externo, ou seia, @ ele quen gl i cila
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entradas dos usudrios e decide o gue fazer.

3) Comunicaco entre a aplicacido e o SGIU: Eata
caracteristica reflete a natuwreza da comunicac®o em tempo  de
execugio, entre a idnterface e o uvswario Final, e entre &
interface e os médulos da aplicagfo. ¢ levado em considerac®o, se
a comunicagdo entre os processos @ feita através da passagem de

mensagens, ou através de eventos.

0 usudrio final de uma interface deve pader interagir com
mOltiplos periféricos de entrada, e o SGIU ¢ gquem deve decidir

gqual ele estd wsando ( por exemplo mouse ou teclado ).

P

A comunicacio de informag®o entre a interface e os mddulos
da aplicag®o deve incluir a transmisae®fo de solicitacgles de

uswdrios, dados de vsudrio e resultados da aplicag®o.

‘s

Em Agile, a comunicag®o entre a interface ¢ o usudario final
& através de eventos, @ a comunicagio entre a interface e o4
madulos da aplicagfio ¢ feita através das acgles CHAMAR  FUMGRD e

CHAMAR PROCEDIFENTO.

4) Ferramentas acopladas aos SGIUs: S&o ferramentas para

desenvolvimento de interfaces. permitindo sua geragio interativa.

Agile possue duas ferramentas, uma para edigdo interativa
daos  protatipos de interface (Editor de Interfaces), e oultra  que
€6 wum  documento  do protédtipo da  dnterface  (Gerador cler

DocumeEn tagdao) .
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Com  base nestes critérios, acrescentameld tabela original

de comparag®o de SGEIUs proposta em [FRIME 9201, o sistema Agile.

CRITERIOS Aaoile Tiger SET Dice Elox Grape MMI

SEFPARAGCHD DA
INTERFACE DA . Sim Sim N#o N&o N3o NEo
AL TCAGH0

CONTROLE FELO
SGIU QU AFRLI-| SGIU Apli- SGIU Usuario| SGIU SGIU
CAatrHa cacio

COMUNTCAGHNO
ENTRE 85GIU E Evento| String| Eventol|bMensagem| Estado |"lexemes"
AFLICAGHMO

FERRAMENTAS Duas Muitas| Foucas| Nenhuma| Muitas Foucas

TARELA &.1 ~ Tabela de Critérios

Hau2 Tesles

Fara testar Agile como um sistema de prototipagem vazia
foram criados alguns protétipos, por exemplo o protadtipo  da
interface do Editor e do Gerador de Documentagio, os guais antes
de terem suas funcles desenvolvidas e acopladas  &s  dnterfaces,
funcionavam como protétipos vazios, isto & sem conecgdo  com  as

funglies da aplicaco.

0 teste de gerenciamento de interac®o entre o usudrio e &
aplicagfo foi feito tamhém com estas ferramentas, &4 Ccom  SUAG

fungles acopladas ds respectivas interfaces.

P!



6.3 Dificuldades

Limex das  dificuldades encontradas noa decorreyr deaste
trabhalho, foi a aus@neia do mddulo responsdvel pelo gerenciamento

dos dados.

A dificuldade se  deuw, em virtude de na proposta  inidcial
do  trabalho haver um médulo gque iria gerenciar o dadas, o qual
ficaria a cargo de ouwtro membro dae equipe de  desenvolvimento.
Como o desenvolvimento deste mddulo nfo acontecew, ac  chegarmos

no  desenvolvimento das ferramentas, tivemos gque repensar toda  a

23s

manipulaco dos dados, e desenvolver as funglies para tratamento

oS MESHOS .

Eatas dificuldades alh Tonram sentidas churar te é
implementacfo das ferramentas, porque na fase de desenvolvimento
do Gerenciador de Didlogos, considerdvameos os  dados  como G4

carregados nas estruturas.

Outra dificuldade, foi nfo se ter adotado a filosefia de
orientacfo a obietos na codificag®o. Esta dificuldade foi aantida
principalmente, na implementago das fungies que tratavam do

(3

didlogo, pois como este ¢ tratado; de acordo com o estila  de

interago, foi necessdrico dmplementar para cada ecltilo, wna

Funges, Casd, tivéssemos wtilizado, uma Linguagem orientada @
obieto, o didlogo seria um oblieto, condn necessdrilo apanas

implementar as funees de mandipulagdo de didlogo, sem  levar em

tilo. & que as caracterieticas relevanles para

consideragi®io o e

cada estilo i& estariam definidas no obieto correspondente.
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Ha4 Sugestfes para trabalhos futuwros

Existen trabalhos a curto e longo prazo  que  podem  serr

realizados neste sistema,. & cwrto prazo  podemos i terrs

- o acréscimo de mais recurses nos estilos  de interagdo
atualmente Ji4 desenvolvidos, como por exemplo, permitir  que
Formuldrios ultrapassem os limites da jeanela,

= uma documentagio maise sofieticada, ou mais interessante,
mastrando por exemplo a drvore de sequenciamento do protdtipo  de

interface,

- %S

desenvolvimento de uma fungdo para realizar teste de
consistincia no protdltipo especificadoe pelo projetista, antes  de
sua simulac®o, como  por exemplo., verificar se existe algum
di&logo que n¥o foi definido. e o que deve ser feito, quando o

usudrio final estiver interagindo com ele dwrante a simulagio,

- assaciar ao Editor de Interfaces, uma fungXo gue permita
que o proietista, ao terminar de definir & apresentagso e um

didlogo, possa ver antecipadamente como ficow a sua aprresen Lago,

fazer testes para verificar até gque ponto se pode usar

Agile para gerenciar uma aplicagdo.

A longo prrazo suagerime

desenvolver e acoplar & Agile uma ferramanta  para

validac®o de interfaces,
- acrescenltar  recurseos  para  geragio e manipulaghfo de
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interfaces graficas,

criar uma segqunda versio, dando uma visio de orientada a

aobieto.

Fate trabalho, como pode ser verificado pela lista de
trahalhos futuros, fol a conoretizagho ah@naﬁ da idéia bdsica de
e ter um sistema gue auxiliasse os programadores, na  definigao
cdas  dinterfaces de suas aplicagies. E como tal ., parece suprir &
lacuna assaciada & dificuldade de se ter ferramentas que permidtam
& definicio dinterativa de interfaces, sen a wbtilizagéo  de
linguagem de programagio, e de recursos para simular a  dnterface
préj&tada” wem a necessidade de desenvolvimento das  fungdes  da

aplicagio.
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GUIA DO USUARIO

PROPOSITO

AGILE & um sistema de prototipagem rdpida de interfaces,
que oferece facilidades parae criagdo, simalagiio e documentag®o de

interfaces de comunicacio entre o usudrio e um aplicativo.

Voo usa 0 Agille para:s

« Frojetar janelas, mensagens e didlogos que ir@o compor &
interface.

. Definir o sequenciamento da interface.

« Simular a operagfo da interface proietadea.

. Gerar a documentagio da interface projietada.

0 propasito deste manual é orientar o usudrio na criag®o,

similacfo & documentagio das interfaces.
AUDIENCIA

Eote manual ¢ voltado para o projietista de interface, que @
o usuario que se utiliza de Agile para definir a interface dass
aplicactes que estd desenvolvendo, podendo ser uam analista  de

sistemas, um programador o um oulro profissional qualguer.



ORGANIZACRO
Eate manual estd dividido nas sequintes seclies.

Secdo 1. Conceituacio
Eleta sEcdo apresenta a definig¢®o de alguns termos
utilizados neste manual, que tem significados proprios  para

Agd e

Secdo 2. Inicializando o Sistema

»e

Esta seglio descreve como carregar o sistema Agile.

Secdo 3. Prototipando Interfaces
Esta secfo descreve como usar Agile para criar e modificar

interfaces usanda o Editor de Interfeaces dispondivel no sistema.

Secdo 4. Simulando Interfaces
Fata secdo explica como simalar uma interface ne  ambiente

Mgile.

Sec&o 5. Documentando Interfaces
Fata sec®o informa como wtilizar a func®o de documentear  as

irnterfaces gque sfio prototipadas em Agile.
Secdo 6. Como ligar a aplicacgdo a interface

Fsta secfo explica como o usudrio deve interligar as

funclies da aplicag®o com a interface protobtipada.

Seclo 7. Mensagens de erroc

Fata secio apresenta uma listagem das mensaqens de  erroy

que poadem ocorrer durante a prototipagem ou simulagdo.
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SEGHND 1 - Conceituacgéo
Nesta segfo definiremos termos usados no  decorrer deste
manual, @ gque tem significados praprios no contexto do  ambiente

Agale.

Evento

Entradas geradas pelo wsudrio, como por exemplo a opc®o

selecionada de  um menw, resposta ( string ) a uma perqgunta, eto.

Ma wversfio atual do sistema Agile, os  eventos podem ser

gerados apenas através do teclado ou do mouse.

Acties

Fara o projeticta de  dinterface., uma agHo & o efeito
resultante  de  um dado evento. Estfo disponiveis a0 projetista
o

doze Lipos de  ac®o que podem ser usados na  definig®o  de  um

didlaogo e que determinam o sequenciamento da  interagdo.

Dialogo

Comunid cac®o  entre o usudrio e o computader. Em  dgile,  wm
didlogo ¢ a menor célula do processo de interag®o. & composto  de

informaclios de  apresentaco e de  informagles referentes ao

secuen ciamentao. Ex.r Un menw de cores.

W



Di&dlogo Ative

Didlogo  com o qual o usudrio estd interaginde (  gerando
eventos ). em determinado ponto da  interag®o. Por exemplo,

supondo gque a aplicagfo nece

dote do nome de um argquive, e seia
apresentado ao usudrio, um didlogo do tipo menu  com nomes de
arquivos para - que faga a seleg®o. Enguanto o usuwdrio nXo

selecionar, este didlogo serd considerado o didloge ativo.

Mensagens

Frercursio oferecido aos projetistas, Fréu & e erates
incorporem  nos seus protdtipos de interface, uma linha de  texto

para informaglies de erros e/ou orientacg®o na wtilizag®o das

interfaces.

Janelas

S&o dreas da tela, dimensiconadas em um modelo de interface,
@ posteriormente associadas a didlogos @ mensagens, como sendo os
locais da tela onde estes devem ser apresentados.

Tecla aplicavel

s de dentro de

Tecla, que quando pressionada, e reconhe

um contexto da interagio, ativa aglies.

Estilos de Interacgdio

Mesta versfo do sistema, quatro estilos de interag®o  podem

&



sEr tratados,. isoladamente o combinados  a critérios do

projietista.  S%o eless meEnu,  comanda, pergunta o respasta, e

Fformeldrio.



SECGHO 2 -~ Inicializando o Sistema

Deve ser digitada no promplt do Sistema Qperacional uma das
seguintes opcliess

la. opcdor AGILE

aa. opcos AGILE 7

Ja. opgdor AGILE ambiente para apresentaco
A la. opcdo deve ser usada gquando o wsudrio deseiar  rodar
asua interface no mesmo ambiente onde & estd especificando.

A 2a. opc¥o quando o uswdrio nFo souber informar o ambiente
onde a interface ird rodar. Ao ser digiteada esta opgXo, todos s

amhientes suportados por Agile serfo mostrados na tela.

Ma 3a. opcfo, o wswdrio id informa o ambiente onde &

interface ird rodar.

&



SECHND 3 - Prototipando Interfaces®

Mesta secg®o, ¢ apresentado o método de como se  editar os
protatipos de interface. Estes protdtipos seguem o paradigma  de
interface de Agile, e portanto devem conter informacgies sobre

Janelas, didlogos e mensagens.

A prototipagem de uma interface deve seguir a seguinte

ardemn cronaldgicas

1. Definir janelas.
2. Deftinir mensagens.

3. Definir a apresentagiio dos didlogos.

4. Definir o sequenciamento dos didlogos.

Apesar da interface do editor permitir que o porcieti sta
defina os elementos do sew protétipo (0 danelas, mensagens e
did&logeos Y, em qmaiquer sequiéncia, €@ necessdrio sequir uma  ordem
cronoldégica  para  se  chegar na definigfio dos di&logos. Eeata
sequiEncia se faz necessdria devido um didlogo  consistir da
uumpmﬁigﬁé da definio®o da sua apresentagdog cém a cefiniciin da

djanela onde ele serd apresentado, e por fim com o saguen ciamen Lo

dado a  partir deste didlogo.



Layout da Tela do Ambiente de Prntntipagem

S AvaBEdaMansanens MR e Al e el

A tela para prototipagem & dividida en tr@s danelass

Janela de status, que indica o caminho  percorrido pelo

usudrio  para chegar no ponto em que ele se encontra.

. Jdanela de  trabalho. onde se®o  apresentados 08  MENUSE,
formuldrios, e perguntas e respostas, para aquisigfo dos dados do

protdlipo.

v Jdanela para apresentac®o de mensagens de arientacgo  eloun

de o,



.

Prototipando Janela

Fara se editar uma janela & necessdrio:

Lo Darr uma  ddentificacfo & janela, de no  méaximo  cinco
caracteres.

Casa  a operago seia alterar ou eliminar Jdanelas. serd
apresentado ao usudrio, um menu com as ddentificaglies de todas as
danelas que Jj4 foram definidas, para que ele selecione aguela que
deseia alterar ouw eliminar.

S  a operac®o for eliminar uma Janela, gque por sua ver
estd associada a algum didlogo, serd mostrada wuma MENTT S A 6N
para o usudrio, informando gque a janela que ele val eliminar estd

sendo referenciada por um didlogo.

o

2. Determinar o dimens®o e a localizac®o da danela na tela.

Fata informacfo & dada através da manipulag®o de uma "caixa

eldstica”. A& movimentag®o da caixa eldstica @ feita wtilizando-se

as setas de controle do cursor.

te dadoa &

o

. Informar se a janela deve ter ou n&o borda. E

fornecido através da selecfo de um menu; cuios dtens s®o "SI e

" RO .

A Uma darela hmdm ter titulos e rodapds. A sequirg
fazemos algumas consideracles sobre eles, e apresentamos coma O
usuario deve defini-los.

Titule e rodapd correspondem a uma linha de texto, com
t&ménhm igual ow inferior a largura da janela.

" 4

As  linhas  de titulos edo  posicionadas  nag  primeiras

|



Linhas da danela, e as linhas de rodapé nas Qltimas. Caso  uma
danela ternha mais de um titulo definido, a.det@rminaggm e guadl
Litulo serd colocado na primeira, segunda o n—ésima  linha da
danela, serd feita pela sequ@ncia em que os  titulos  Foram
definidos. A mesma regra se aplica a rodapds.

Fara definir um titulo ou rodapé ¢ necessdrio:
L. Informar o texto.

2. Definir os atributos do textos:

« Fonte: A informagio de Tonte dos caracteres &
adqguirida através da selecfo de um menu, cuios dtens carvespondem
aos possivels  tipos de fontes suportados por Agile.

« Tamanho do caracters: € preenchido pelo prodetista
com um numero inteiro no intervalo entre 0 e 2.

« Cors & indicada pelo projetista, através da selegdio

de um menu de cores fornecido por Agile.

3. Padr®Fo de preenchimento das linhas da danela, onde s

titulos radapds serdo apr

centadas serd dindicado pelo  projetista
de  interface, através da selecfo de um menu que contdém todos  os

possiveis padres de preenchimento.

4. Cor de Preenchimento das Linhas de tditulo e rodape @

e

Fornecida da mesma Forma gque padrdo de preenchimento,



Prototipando Didlogos

Um  didlogo @ formado por informacties de apresentacfio e de
sequenciamento. Informaclies de apresentac®o engloban os dados gue
definem a forma come o didlogo serd mostrado na tela.

Informagies de¢  sequenciamento indicam as aglies gque  devem ser

ativadas de acordo com os eventos gerados pelo usudrio.
Definindo o Sequenciamento

Como a definig®o de aglies, & a mesma para gqualqguer um  dos
estilos de interagio, apresentaremos como o projietista deverd

Ffazer a definicXa. antes de descermos aos detalhes de cada estilo.
&y &

Tipo da ACBO cerrrervrsscsssssanecsananant
fitributos: Estilo da Interacads.iisivevaest
Id, do Dialogosserivenasnnnnneat
No. do CanmpO.iesisssvirassnnnst
Terpo de Suspenzao da Execucas:
Ho. da Procedurg.vieesvivinnnal
No. da Funeas. corvernnrcnnannnt
Id. da HensageM...isssisnennnsl
Id, da Janela da HensageMocc. i
Posicao da Menszoem na jenela.!

=R
=3
&

" .

tmalen PaeToe

P Topeee b £,

FHITHPI RO NEHDN

Fara definir agiies ¢ necessdrio:

1. ITnformar o tipo da ago. Esta informac®o ¢ dada pe 1é
selego em um menu, onde cada dtem corresponde a um Lo paca de AGNO
definida em Agile.

45

Do Para  cada  tipo de ag®o  existen atributos. Erctdo ao

selecionar um  tipo de acg®o. o usuwdrio deverd informar oo



atributos da mesma. A seguir, apresentaremos uma tabela (0 TARELA

1 ). onde para cada tipo de agfo. colocaremos uma descrigfo  de

sua fungfo dentro do sequenciamento, assim como os atributos  a

serem informados.

Tipo da aclo: ATIVAR DIALOGO

Descrig&o...: Torna ativo um novo didlogo.
Atributos...: Dados do didlogo a ser ativado

. Estilo de interacsio
. Identificac®o do di&lgo
s . No. do primeiro campo a receber evento.
Obs.: Este atributo =6 deve ser informado se
o estilo for formulario.

Caso o estilo seja formulario, e este
atributoc n%o tenha sido informado, o lo.
campo a receber evento, sera o lo. campo
definido do formulario.

Tipo da aclo: VOLTAR DIALOGO

Descrigdo...: Ativa um didlogo gque j& foli ativado anteriormen-—
te.

Atributos...: Dados do didlogo

. Estilo de interacio

. Identificac3o do dialago

. No. do primeiro campo a receber evento.

Obs.: — Este atributo s¢ deve ser informado se

o estilo for formulario.
- Caso o estilo seja formulario, e este
atributo n3o tenha side informado. o lo.
campo a receber evento, serd o lo. campo
definido do formuléario.

TAFRELA l.a — Tabela de aglies

1.4



Tipo da acdo:

Descriclo...:

Atributos...:

CONTINUAR A LER DIALOGO

Continua a receber uma entrada de um didlogo,
que por algum evento foi interrompido.

Dados do didlogo

. Estilo de interacgdo

. Identificaclo do di&lgo

. No. do primeiro campo a receber evento.

Obs.: — Este atributo =d deve ser informado se

o estilo for formulario.
- Caso o estilo seja fTormulario, e este
atributo n3o tenha sido informado., o lo.
campo a& receber evento., serd o Ultimo
que tinha recebido evento.

Tipo da aco:

Descricd3o...:

Atributos....:

CONTINUAR DIALOGO

Continua a receber os eventos do didlogo gue se
encontra ativo no instante da chamada desta agio

No. do campo que deve receber eventos, para o
estilo de interacglioc formulario.

Obs.: Caso esta informacglo ndo seja preenchida,
o campo & recebsr eventos serd o campo posterior
ao ultimo campo gue recebeu eventos.

Tipo da acio:

Descricgio...:

Atributos. ..t

MOSTRAR MENSAGEM

Apresenta em determinada posiclio da tela, uma
MENSAQEM.

. Identificaco da mensagem

. ldentificac%o da janela, onde a mensagem deve
ser apresentada.

. Fosic%o da mensagem dentro da janela.

Tipo da acio:
Descricio...:

Atributos. st

RETIRAR MENSAGEM
Retira da tela uma mensagem.

Identificacio da mensagem

TaRELA Lob ~ Tabela de aglies




Tipo da acgio:

Descricdo...:

Atributos...t

ENCERRAR AGILE

Encerra a interacio com o ambiente e volta ao
Sistema Operacional.

Desnecessarios

Tipo da acgic:
Descricio...:

Atributos. ..ot

ENCERRAR S1MULACHD

Encerra & simulaciioc que estd sendo realizada,
retornando o controle para figile.
Desnecessdrios

Tipo da aclo:
DescricHo. ..t

Atributos...

SUSFENDER EXECUCHD
Suspende a execucdo, por um intervaloc de tempo.

Tempo em sequndos durante o gual a execugiico deve
Ser SUSRENSA.

Tipo da agio:
Decscriclc...:

Atributos. ..:

ENCERRAR DIALOGO
Encerra o didlogo que se encaontra ativo.

Desnercessdrios

Tipo da agHao:

Descricidoc...:

Atributos...:

CHAMAaR FPROCEDURE

Chama rotinmas d& aplicacdo, gue ndo retornam
valor.

No. gue identifigue a rotina (dindice do
velt proc ).

Ohs.: Para maiores detalhes ver seglo bH.

Tipn da agio:

Descricico...:

Atributos. ..

CHAMAR FUNERG

Chama rotinas da aplicagdo gue retorpam um valor
e cujo seguenciamento apos a chamada da fungio,
& dependente do valor retornado.

. No. que identifica a fungio ( indice do

vet func )

. Lista de valores retornados, associados &
actes.

Obs.: Fara maiores detalhes ver secdo 6.

TARELA 1. - Tahela de aglies
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A seguir, para cada estilo de interag®o serd apresentada
a segquancia de passos necessdrias para definirs a apresentagio,
composicdo ¢ o sequenciamento de um didlogo.

Prototipando Menu

Apresentacio

Padreo da Preenchinanto....e.!
Mr m Pmlmtolllllllll:

RrEDsessnrsnssnnsnnisnssnnsnt
Direcad.sssesnsosnsisnsnsnansl
$alecat i iiiriiriiriniriannnsl
Terninador = Teclaiiiivivinaal

37 1) DICRPYR

Wi1o1ta ldentificecan oa M

1. Definir a iddentificacio da apresentacdfio do menw, com  na
méaximo cinco caracteres.

Mo caso  da operagiio, ser alteragdo ou exclusfo, serd
apresentado  um  menw com as ddentificaglies da apresentagdo  dos
menus & especificados, para que o projietista escolha o menuw  que
ele deselia alterear oun excluir .

Caso o usudrio selecione a apresentacifio de um menma gue
esltd csendo usado na composi Ao dmﬁAdialmqoﬁ der estilo menu, rauré
erxclusiio, serd apresentada ao usuidrio uma  mensagen, areTormariche
que o menw gue ele estd querendo eliminar estd sendo usado, e que

e¢le nEo poderd elimind-lo.



Las

2o Indicar o padrfo de preenchimento do menu, atravées da
selego  en  um  menuw que contém todos os possiveis padrfies de

preenchimento.

s Informar a cor de preenchimento do menu,  atraveées da

selecio em um menu de cores.

4. Definir se o menu deve ter "wrap" ou nHFc. 0 projetista
define esta opcico através da seleco em um menw, cuios itens siEo

"aim" e "nda".

”n: Latd

Y. Definir se a seleg®o no menw, serd através das  setas
( BAaRRA ), ouw da digitag®o de um mnmemdnid oo (STRIMNG ). Esta
informaco também ¢ dada através da selecgio em um  menu, Cwios

itens representam  os dois  tipos de selegfo.

4. Determinar a tecla gque deverd ser pressionada para
confirmar a selecg®o de um item do menu. Este campo  deve  ser

preenchido com o valor do status e da tecla em hexadecimal.

1



e DeTinir os dtens do menw, especificando para cada  um

deles, as seguintes informacfies:

Fmtelllll.lililllll:

Tamanho do Carscter:
mrllllllllllllltll:

Texto do Item,...as!

mimlllllll'll:

1. Texto do item.

o

o Derfirmir oo atributos do texto:r
w  Fonte do caracters: A informacio de  fonte ¢
ek

adguirida altravés da selecfo em um menu, cuios itens carvespordemn

aos possivels tipos de fontes suportados por Agile.

v Tamanho do caracters i preenchido pelo  prodetis
com wm namerro dnteiro no intervalo entre 0 & 9.

L.

« Corz & indicada pelo projetista, através da selegdo

emum menu de cores fornecido por fgile.

Se Mo caso do tipo de selecgdo no menu ser  atravds da
cdigitacio de mnemdnicos, o wewdric deve informear o mremding oo
correspondente ao item.

A& ordem  de apresentacio dos dtens ¢ determinada pela

ardem de definig¥o dos mesmos, o seia, o primeirvo item definido

sErd o primeiro dtem do menu.



G Escolher através de am menu, a ddentificag®o da danela,

onde este menw serd apresentado.,

4. Definir a localizacg®o do menu dentro da  bdanela.  Fara
fazer esta definicfo, serd colocado para o usudrio, a danela onde
o menu serd apresentado, e dentro desta deanela, uma  caixa
correspondendo s dimens@es do menu., de forma  que  através  da
moavimentagXo das setas, o wsudrio faga o posicionamento do menu.

Sequenciamento

Fara definir o sequenciamento de um menu & necessdrios

1. Definir para cada ditem do menu uma lista de agiies.

Frenrey cr Caso ches eventos

2. Definir uma lista de agli

invdlidos.,

3. Definir as teclas aplicaveis dwrante a  interag®o com

esle mern.
ﬁara Cacla tercla & Ger recon e cida churan e &
sequenciamento do menu, devem ser dadas as seguintes informnaglics:
I ITnformar o valor da tecla e do status da tecla  em

exadecimal .

dde Definir wuma lista de ag®es que devem ser  ativadas

gquando da digitagHo desta tecla.



Prototipandoe Comando
Apresentacdo

A apresentagao de um didlogo de estilo comando. corresponde
P

a definigdo do "prompt" para @ digitac®o dos comandos, e da tecla

que deve ser reconhecida como o terminador do comando.

Fara especificar a apresentac®o de um didlogo de estilo

comando, o usudrio deve informars:

Id.dlﬂm1ﬂmhmu:¢|&muﬂo:'

T.m‘nmr i T“lallll|lllllllz.

= st'twlllunnunnpl:

PrwtlllIllllllllll.lll.lll'l:

ot

L. Tdentificacio da apresentacfo do comando, com no  maXimo
cinco carachteres.

Mo caso  da operagFo, ser alteracglo ou exclusfo, sera
apresentado  um  menu  com as  ddentificac@es das  apresentaglies
de comanda G4 definidas, para gue o projietista escolha agquela que
ml@. deseia alterar ow excluir .

ary e g Ao

Caso 0 usuarico selecione para exclusdo, uma apre
s

gque  estd  sendo usada na composic®o de algum didlogoe  de eectd Lo

comaricho " G & AR EETT tada ao usudrio uma M S aC) e ircformearido e



a apresentagfo que ele pretende eliminar eotd sendo usada, e gue

ele n¥o vai poder elimind-la.

“w Informar a tecla que deverd ser pressionada para

confirmar a digitag®o de um  comandeo. Este dado deve GE 1T

preenchidoe com o valor do status e da tecla em hexadecimal .

J.  Definir o "prompt" para entrada dos comandos. Ex.s

Composiciio do Di&logo

.

Fara definir a composico dos didlogos de estilo comando &

necessdrion

ldlhDi.lnml.‘lll}l.l‘lllll= l

Id, da fipresentacao do Dialogo!

J“l.lllIllllll.llllilllllll:

Posiceo na Janeldiiserinrnsnst

Caractorest

CON N0 RaxXing.

Lo Informar a identificacgio do didlogo, com no médximeo i

Caractareas,

2 Informer  a ddentificago da apresentag@o  do  comando,

através da seleg®o em wum mermy, ocwios tens relacionam todas as

Py
.2
£



apresentaglies de estilo comando i& definidas.

Ju Informar a janela, onde o didlogo serd apresentado. Eata
informagio ¢ dada pela seleg®o em um menu, com a identificag®o de

todas as deanelas que i& foram definidas.

4. Definir a posicfo do didloge dentro da danela. 0O
posicionamento €& feito pela movimentag®o de uma Cailxa, que

s

corresponde a apresentagfio do comando, dentro da janela.

Sequenciamento

Coma  para didlogo de estilo comando, existe uma lista de
comandos, que podem ser digitados pelo usudrio da  interface.
Apresentamos & seguir, o que deve ser informado pelo projetista

para cada um dos comandos gue compfiem esta lista.

1o A sintaxe do comanda, que deve conter:
i. Mome do comando, gque deve ser formado por wam ndunera
gqualguer de caracteres.
ii; Separador de pardmetros, gue deve ser uam caracter,
coma por exenplo ama virgula (4 ).
idd.  Delimitador indicial e final dos  pardmetros,  que

devem consistir de um caracter.

2. Lista de par@metros, onde para cada um deve ser

definidos

i. WUm  Flag, informando se o parametro deve estar

e s

presente quando da digitag®o do comando ow ndEo. BEsta infTormagao ¢

2lecXo em um menu, cwios dtens  s8o  "SIM" e

dada através da ¢

oz



YMEQ" .

iie Um string de caracteres, cqrragpmndendm ao valor do
parimetiro,

idd.  Uma lista de aglles, que devem ser ativadas, caso

haia erro na digitag®o do par@metro.

-

J« Lista de aglies, a serem ativadas. quando este comando

for gerado durante a interag®o.

4. Lista de aglies, para o caso de serem encontrados erros

no comando gerado,

. Teclas aplicaveiﬁ durante a edicio deste comando.
Fara cada tecla a ser reconhecida durante a edig®o do
caomando, devem ser dadas as seguintes infmrmag5@ﬁ=
e O valor da tecla e do status da tecla em hexadecimal .
id. Uma lista das acgles que devem ser ativadas quanda da

digitagdo desta tecla.

Glém  destas definigfies para cada comando da lista, &

necesedrio definir Ltambdémn

1o & Llista de acglics, a serem ablivadas caso o evento gerado

n&o corresponda a nenbum dos comandos desta lista.

Wi e terclas aplicaveis churante é dirheragio,
independentemente do comando gque esteia sendo digitado. Fara cada
tecla a ser reconhecida devem ser dadas as seguintes informagtios:

ie  Informar o valor da tecla e do status da tecla @

hexadecimal .



iie Definir uma lista de agles que devem ser ativadas

guande da entrada desta tecla.

Prototipandoe Pergunta e Resposta '

Apresentaci3o

Id. da fpresentacso ds P/R: B
Tlxto‘ql Pargunta.issvanes!

Tlr‘ﬂlml’ = ’ECII..------:

Status.......!

1o Definir a identificac®o da apresentacfo da "pergunta

resposta . com no madximo cinco caraclteres,

Mo caso  da operagio. ser alteraglio ou excluso, serd

arybagiios e

cas  apre

sentado um omenu com as ddentificagh

e
"perguntlta e respasta’, que id Fforam definddas, paora gue o usudrio

mia alterar ow excluir.

P& ol her acguela que ele des

Caso o usudrio selecione para exclusdo, wmea apresern tagdo
de  "pergunta e resposta’, gque di4 fol referenciada na composigfo
de didlogos de estilo "pergunta e resposta”, sard dada ama

mensagem  para o usudrio, informando gue ele ndo  pode  eliminar

peda)

€3



a apresentagfo de didlogos 14 referenciadas.

b )

2. Determinar o texto da perguanta.

"

G Informar & tecla que finaliza a digitacg¥o de uma
resposta.  Devem ser fornecidos: o valor do status e o valor da

tecla em hexadecimal.

Composic®o do Did&loao

Fara compor os didlogos de estilo "pergunta e resposta &

necesairios

ldl wui.lml‘l'll]lll‘llll'l: Ml

Id, da Apreseniaceze do Dialogo!

J“l.lllIIIIIIIIIIIIIIIII.II:

P“im n. Jmlall.lllllllll:

Lo Dar uma identificago, de no mdximo cinco caracteras,

para o didlogo.

Caso o usuwdrico deseie alterar ou excluir, oz dados  da
composi oo de wum did&logo.  serd  apresentado  uam meno o com @
identificaco de todos os didlogos definidos,. para  gue  ele

selecione aguela  que deseia alterar ouw excluir.

27



Mo caso do usuario escolher para exclusXo, um  didlogo
que estd definido como atributo de alguma ac®o, serd enviada uma

mensagen para o usudrio, informando gue ele nd¥o pode elimind=lo.

-3

2o Informar a identificagfo da apresentag®o da "peraunta e
resposta. Esta informagdo & dada, através da seleg®o em um menu,
cudios  dtens representam as identificaglies das apresentactes de

"pergunta e resposta" J4 definidas.

-

S Selecionar a dJanela, onde o didlogo dever s

apresentado. Esta selegfo ¢ feita através de um menu, cuios itens

”ne

corresponden a ddentificagico de todas as Jjeanelas i& definidas.

definidas.

4. Definir & posic®o da "pergunta e resposta”  dentro  da
janela. Fara esta definig®o, serd colocada para o asudrio, a
danela onde a pergunta e resposta serd apresentada, e dentro
desta Jdanela, uma caixa correspondendo a pergunte, de forma  gue

altiravds ola movimentacgdo das  setas, o LUELLAT T Taga &

posicionamento da "pergunta e resposta™,

Sequenciamento

1. Definir & lista de respostas que estio asesociadas &

prergpantag

Fara caca resposta ¢ necessdrio:n
ie Definir o texto da resposta.

disparadas

id. Defindir a lista de acties, que devemn

28



quando Tor gerado um evento correspondente a resposta.

2. Definir uma lista de agles, a serem ativadas, caso sedan
gerados eventos que nXo correspondam a nenhuma das  respostas

definidas.

i 4

b 9 Pefinir a lista de teclas aplicéveis, a SErem
reconhecidas, durante a interag®o com este didlogo. Fara cada
tecla a ser reconhecida devem ser fornecidas as ceqguinltes
informagtica:

i. Informar o valor da tecla e do status da acla  em

hexadecimal o
id. Definir uma lista de aglles gue devem ser ativadas

gquando da digitagio desta tecla.

Prototipando Formuldrio

Apresentacio

%2

1. Definir um nome que ddentifigque & apresentaco do

Mo caso  da operagido, ser alteraciio ou exclus3o, serd

clen

apresentado  um menuw com as identificacgles das apresentagl

Formulidrio, que G4 foram definidas, para gue o usuadrio  pos

adan alterar ouw excluir.

eacolher aguela gque ele des

Caso o usudrio selecione para exclusfio, uma apresentagio
gue dd4  fol  referenciada na composiofo de didlogos  de  estilo

Formulirio serd apresentada uma mensagem, informando que ele  ndo

e
Fod'd



pode excluir esta apresentagio.

@« Definir a teclay, que indicard a finalizag®o ca
digitac®o de um campo. Deve ser informado o valor do status e da

tecla em hexadecimal .

=y

Ge Definir a lista de campos que  LrdEo  compor eucle

formulério.

Fara cada campo deve ser definido:s

Tananho do Caracter!

Corvisvnnnnnnniannatd
Texteiorsevinsennssd
Dados! Fonte...visvanennnad
Tamanho do Caracter:

mrllllll.lll!lll‘l:

i. Texto do campo, que deve ser inferior a largura  da

danela, onde este Tormuldrio serd apresentado.

dde Defindr os atributos do texton
o Fonte: A dinformagXo de fonte & adguirida através da

€ WM METIL 4 cuios stens corres frar clem  aos Jreass Ve s Tk s

de fontes suportados por Agile.
v  Tamanho do caracters & preenchido pelo proietista

com wn namero inteiro no intervalo entre O e 9.



o Cor: & indicada pelo proietista, através da selecfo

em um menuw de Ccores.

iid. Definir os atributos dos dados, que Qir&o Se
preenchidos  pelo  uasudrio final, guando da  interagfo com o

formulidrio.

= Fonte: & informac®o de fonte ¢ adquirida através da
seleg%m e um menu, cuios dtens correspondem aos possivedls tipos
de fontes suportados por Agile.

« Tamanho do caracters & preenchido pelo projietista
COMI L nﬂmeyu inteiro no intervalo entre O & 9.

« Cors & indicada pelo projetista, através da selegiio

e um menu de cores formecido por Agile.

ive Definir a largura mdxima dos dados do campo.



Composir™o do Didlogo

LGA L Gn

Feara compor os didlogos de estilo formuldrio & nec

Idl m oi.EMIlllllllllllIIJl:

Id. da fipresentacao do Dialogo:

Jml‘lllllllll!lll'll.l"lll:

Posicao na Janala.iisevsssnnsl

1. Dar uma ddentificagfo, de no mdximo cinco caracteres,

para o didloga.

Caso o usudrio deseie alterar ou excluir, um did&lago,

serd apresentado um menw com a identificagfio de todos os didlogos

definidos, para gque ele selecione o gue deseia alterar  ou

GXCluLy .

Mo caso do uwsudrio escolher para exclus&o, wum  didlogo
0

gque estd definido como atributo de alguma ago, serd enviada uma

mensagem, informando que ele nfo pode excluir-lo.

2. Informar a identificagfo da apresentac®o do  Formuldrio.
Esta informacio ¢ fornecida, através da selecg®o em uam menu, cuios

itens represerntam as  ddentificagles das  apresentacieos chex

formuldrio que i& foram previamente definidas.



e

«  Selecionar a  danela, onde o formiléario, deve sor

apresentado. Esta seleqg®o ¢ feita através de um menu, cuwios itens

correspondem a didentificag¥o de todas as janelas 14 definidas.

4. Fara cada campo do formuldrio, definir a localizac®o
deste dentro da janela. FPara fazer esta definig®o, serd colocada
para o usudrio, a janela onde o formuldrio serd apresentado, e
dentro desta janela, uma caixa correspondendo ao campo. de  forma
que através da movimentagifio das setas, o usudrico faca (@]
posicionamento do campo. .

Sequenciamento

Lo Definir o sequenciamento a partiv de cada campo  do

formuilidrio. Fara cada campo do forowldrio devem ser definidoss
ie (0 wvalor do campo.

id. Um Flag informando se as  aglies decorrentes  do
preanchimeanto dm‘campo deven ser altivadas sem a necessidade  de
geracio de evento para ele, ou se ebd serfo disparadas quando  for
gerado um evento para o canpo. Este dado & fornecido, através da

e

selegHo em um menu, cwios itens «fo "Him" e "Mao".

idde. Lista de aglie a seremn ativadas &  partir deste

campa do formaldrio.

ive Definir as teclas aplicdaveis, a serem reconhecidas

. o

durante a digitagfio do campo.

L
sl
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Vo Definir a lista de aglies, a serem ativadas caso o

evento gerado n¥o corresponda ao valor esperado para o CIAMPI o

2a Definir as teclas aplicdveis, que devem ser reconhecidas

durante & interac®o com o  Formuldrio.

-

G. Definir a lista de agles, & serem ativadas ne término  do

preenchimento do formuldrio.

Prototipando Mensagens

Frototinar Dialoso e

Id. da Hensagem....! nansl

Fmtu0lllillltll00|=l;‘i’f;:?‘. ‘I‘?:E‘,,'

Tasanho do Caracter: E ;

mrllllllll’ll'll'll’:

Texto ds Hensagen..!

1. Definir um nome que identifique a mensagem. Este nome

cleeve ter no médximo cince caracteres.

Caso  se  deseie alterar ou excluir uma  mensagem,  Serd
apresentado  um menu, culios dtens representam a identificag®io  de

todas as mensagens gque o uerdrio J4 definiu.

Mo caso  do wsudrio selecionar, para exclusdo,  wméa

mensagen gue G4 estd sendo referenciada, serd apresentada uma



mensagem informando que ele ndo pode exclui-la.
2. Texto da mensagem.

Ge Definir os atributos do textmé
i. Fonte: A informago de fonte & adguirida através
da selegdo emn um menwt, cuios itens correspondem  aos  possiveils
tipos de fonles de caracter suportados por Agile.
ii. Tamarnho da Caracters: & preenchidao pelo
profietista cm& um namero inteiro ﬁo intervalo entre O e 9.

L.

iid. Cors: B indicada pelo projetista, atravées da

selecio em um menu de cores fornecido por Agile.



SEGHD 4 ~ Simulando Interfaces

B ona similagdo que se processa a geréncia da interagio do
usudrio com uma aplicagfio qualguer . Este gerenciamento ¢ feito a
nivel de  prototipagem vazia, isto ¢, o sistema gerencia @
intgragﬁm entre o uwsudrico e a interface da aplicag® o, sem acoplar
as  funglies da aplicag®o, permitindo desta farma gque o usudrico
final possa interagir com o protatipo da interface, de forma a

validd—-lao.

Inicializando a simulaco

L Informar o nome do arguive onde se encontram  os dados
do protdtipe gue deve ser sinulado.
Se o arquive existie:
£ solicitada ao wsudrio, a identificag®o do didlogo,  por
onde deve ser iniciada a simalagfo., dsto &, o sistema permilte &
similagfo tanto do todo, gquanto trechos &ﬁpéﬂifiﬁﬁ% oy protdtipo,

dando assim mais flesibilidades ao prodetista,

b e e T b e R SR Y A P
| § [T T et st P, 0 ‘ i

Estilo do Dialogo.sivsvii HEMY

'§ -!'91![1";;"'-'-"]
ghierhiy 5,
Identificacan do Dislogn: desiciiilivm .

Esco“m 0 EEL110 G0 Dialogo, pelo cual sera _inicleda a 1Y) ETET e aadie 3

Béh



0 usudrio repassa esta informagdo ao sistema da seguinte
forman
1. Informa o estilo de interag®o do didlogo. a partir da

Lt

5&?].&?5;4':'.(3 LI ME o

Lo

2. Informa a iddentificag®o do didlogo. através da
selegdo  em um menu, cuios dtens apresentam a  identificac®o de
todos os  didlogos do estilo de interag@o informado no  passo

anterior.

Se o arguiveo nEo exdistir:

Serd apresentada uma mensagem, informando a avs@ncia do

ArQUivo.

Encerrando a Simulacdo
0 término da simelagio ccorre em um dos seguintes casosi

1. Erro detectado, dwrante o sequenciamento do protdtipo,
Meste caso & emitida uma mensagem de erra, @ o conbrole  retorna

para o amblente Agile.

2. Chegada & wum determinado ponto  da  dinterag@io  com

protatipo, onde &  acg®o & retornar para o ambdiente  AQile, ow

valtar ao Sistema OQperacional.



HECHNO % -~  Documentando interfaces

Este recurso do sistema fornece documentos ao  proietista.,

com a especificac®o dos seus protétipos.

A partir do arquive que contém a especiticag®o do protdtipo
da interface, @ gerado um arquive documento, descrevendo de forma
detalhada todas  as  dnformaglies que comp®em o paradigma  de
uma  interface ( deanelas, mensagens e didlogos ). Easte  documento
tem come obietivo principal, fornecer ao proietista Lifiné

referfncia  para que ele possa se guiar, durante a implementaci®o

da interface especificada.

Fara gerar este documento & solicitado ao projetista o nome
do arquivo onde se encontra a defini¢fo do protédtipo, do gqual ele

deseia a documentagio.

Prototipo:

Eﬁlgj!e !a?nflflca:au i) ?rointxno, CON N0 MaxX1ND g caracteres| i !

B o arguive existir, serd gerado um arguivo com o G mEeEsno

rome do protdédtipo,. e com & extens®o ".DOCY.

-~
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Atualmente, para edigdo e dmpressdo deste arquivo, @
nNecessirio sair do  ambiente aAgile, € utilizare outiros

ambientessaplicativos.
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HBEGHD & -~ Como ligar a aplicaci3ioc & interface

Caso o preojetista deseie que a sinulac®o de seu prrotathpo
n&e  se limite aos recursos de interface, mas integre functles da

aplicago, ele deve seguir os seguintes passess

«  Definir um protédtipo de interface., definindo durante o

sequencianento, a chamada ds funglies e procedures da aplicaciio.

«  Acessar a estrutura "Filha de didlogos", i4 que & nessa
=

eetrutura  onde s@do guardados os evenlos gerados pelo wsudrbco.

«  Definir as funglies e procedures.

Fara gue o projietista defina no  sequenciamento  do o sew
protdtipo, a chamada &s funcles e procedures da sua  aplicacfo,
Foram desenvolwvidas duas agfies  para  funcionar como  elo de

cominicacio entre a interface e a aplicaciio. Estas aglies sa:n

-~ CHAMAR PROCEDURE - PFermite que sedan chamadas aae rolinas

guier ndo retornam valar.

da aplics

-  CHAMAR FUNCADO &> Fermite chamar as rotinas da  aplicag®o
Coue retornam valory do qual depende o sequenciamento dado, apds a

chamada da fungia.

¢orvece Ao

Fara se uwbtilizar estas agl

Le Editar o arquivo "rotaplic.c", e inserir na definigfo de

"vel proc" e "vel_func', os procedures e funglies da aplicagdio que

devem ser chamados como acles de algum evento gerado. Um | exemplo

e

da definig®o destes veltores ¢ apresentado a seguirs



void vet_proc void vet_func
procl, - fumcl ,

proc2 func2

2. Innformar como atributos destas acgies, o indice do  vetaor
de procedure (0 vel_proc ) ou velor de fungHo ( vet_func )

correspondente ao procedure ou fungfo a ser chamado.

v

. Linkar com o caddigo de Agile as funglies e proceduares  da

aplicaciio.

.



SEGHNG Y -~ Mensagens de Erro

Mensagens de Erro durante a Prototipagem

JANELA JA DEFINIDA

Caunsar  Tentar definir uma Jjanela que J&8 se encontra

definida no protétipo.

NARO EXISTEM JANELAS DEFINIDAS
Causas  Tentar alterar ou excluwir janelas, que n&o  Fforam
previamente definidas, ou tentar compor um didlogo, com  Gdanelas

ainda nTo definidas.

EXCLUSRO DE JANMELA NAO PERMITIDA
Caunsar Terntar excluir uma janela, que i& foi  referenciada

ré composi o de algum didlogo.

APRESENTACADO JA DEFINIDA
Cauwsas Tentar definir uma apr@ﬁ@ntacﬁﬁ guier & se encontra

’,4

definida.

NAO EXISTEM APRESENTACBES DEFINIDAS
Cansar  Tentar altersr ow excluir apresentacles, sem  baver
definido, ou  tentar compor um didlogo, sem  cbter  apresentagdo

previamaente definida.s

EXCLUSAD DE APRESENTAGADO NAO PERMITIDA

Causan Terntar excluir wuma apresentagfio.  gue 4 o

referenciada na composicdo de algum didlogo.

aqe



COMPOSICRO DO DIALOGO JA REALIZADA

Causar Tentar compor am didlogo, que 14 existe.

NAO EXISTEM DIALCGOS DEFINIDOS
Causar Tentar alterar ou excluir didlogos, sem have-los
definido, ou  tentar definir o sequenciamento de didlogos., sem

haver didlogo previamente definido.
EXCLUSAHD DE DIALOGO NAO PERMITIDA

Causan Tentar excluir um didlogo. gue erahd sanclo
referenciado na definig®o de sequenciamento de  algum  outro

didlogo.
MENSAGEM JA DEFINIDA

Causas Ternte cof 1R TETYT S GO T . = <! €6 E: LOrere
Crausa Terntar definir un meErsagen, gque & ee  encontra

detinida.

NAO EXISTEM MENSAGENS DEFINIDAS
Causas  Tentar alterar  ou excluir  mensagerns, aem have

mensagens defindda.

EXCLUSAD DE MENSAGEM NAO FERMITIDA
Causar Tentar excluir uma mensagem, gue i4 foi usada como

atributo da ag®o FOSTRAR MEMSAGEM, na definigo de sequernclamento

de algum didlogo.

a4
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Mensagens de Erro durante a Simulacdo

FILHA DE DIALDGOS VAZIA
Caunsas tete  erro ocorre, quando s®o ativadas agies para
retornar a didlogos e cleve i am L asidos altivadas

antericormente, & n¥o o foram.

MENSAGEM NAO FOI DEFINIDA
Causar Este erro ocorre gquando & altivada a agfio de mostrar

uma mensagemn, 4 qual ndo foi definida.

APRESENTACAD DO DIALOGO NAO FOI DEFINIDA
CCausar  Ativag®o de um didlogo, cuda apresentagfic ndo  foil

definidaa

SEQUENCIAMENTO DO DIALOGO NAO FOI DEFINIDO
Cauvsas 0 didloge a ser ativado ndEo estd com as informaclies

de sequenciamento definida.
NAO FORAM DEFINIDAS AGBES PARA ESTE RETORNO DA FUNGAO

Caunsar MXo haver acties definidas para o valor gue a Tungio

rerlorron .,
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