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Resumo 

Este trabalho descreve o sistema gerenciador de interfaces gráficas Iconus, apresentando sua 
arquitetura, funcionalidade, detalhes de impleótentaçllo e sua funçllo em um ambiente integrado 
para produçllo de software. Na parte final do trabalho é mostrado um exemplo de uma interface 
criada utilizando o Iconus. Direções futuras também silo reportadas. 

1. Introdução 

Com o grande desenvolvimento de estações de ttabalho com monitores de alta resoluçllo e o 
baixo custo advindo deste desenvolvimento, as interfaces gráficas assumiram um pàpel de 
grande relevância no desenvolvimento de uma cada vez maior gama de aplicativos. Por outro 
lado a implementaçllo e a evoluçllo de um sistema nos ~ comumente usados, isto é, um 
sistema de interface fortemente amarrado a rotinas gráficas e ao controle de todas as interaÇOes 
necessárias a uma interface gráfica, toma praticamente inviavél a sua manutençllo e reapro­
veitamento em aplicações diferentes daquela para a qual foi inicialmente projetada , tanto do 
ponto de vista de custo como de esforco requerido. 

Em um ambiente de produç4o de software onde existe uma demanda de linhas de composiçllo 
orientadas para dominios especfficos, e imprescindivel uma forma industrial para a geraçilo e 
evoluçllo de interfaces homem-máquina. 

O sistema de gerenciamento de interfaces gráficas - lconus, é um sistema que suporta o desen­
volvimento e a evoluçllo de interfaces gráficas, facilitando a criaçllo de interfaces attavés da 
manipulaçllo direta, e tornando tanto o desenvolvimento como a evoluçllo da interface indepen­
dente da aplicaçllo permitindo, desta forma o reuso de uma interface em outta aplicaçllo e, 
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definic;ao de múltiplas interfaces para uma mesma aplicaçlo. Além do mais, com Iconus, uma 
interface pode ser rapidamente prototipada, antecipando a sua validaçlo. 

Iconus foi desenvolvido no Projeto Fábrica de Software, para proporcionar a integraçlo externa 
entre as diferentes ferramentas dos ambientes criados. Uma descriçllo mais detalhada do lconus 
e de outros sistemas que compoem o PFS, seria apresentados no ll Worlcshop Internacional do 
PFS, que será realizado em marco de 1990, em Campinas, SP. 

2. Visão Geral do Sistema 

As figuras seguintes mosttam a arquitetura de Iconus. O sistema utiliza o modelo de objetos 
que é suportado por um gerente de objetos chamado OMI. O suporte gráfico, desenhos na tela, 
janelas e aquisiçlo de eventos, é provido pelo pacote gráfico X Window. 

A figura 1 mostra o modelo do Iconus para o tempo de execuçao de uma aplicaçlo. O sistema 
é uma camada entre o usuário e a aplicaçlo, escondendo de ambos, a manipulaçlo de objetos e 
a interaçllo com o suporte gráfico. A figura 2 mostra o sistema do ponto de vista do projetista 
de interfaces. O editor provido pelo sistema é a ferramenta que permite o projetista de inter· 
faces definir uma interface. 

Uma interface criada utilizando o Iconus é composta por 5 classes de objetos : 

• Objetos de apresentação : Objetos gráficos que permitem a interação com o usuário. Iconus 
fornece um conjunto destes objetos que estllo arranjados em uma taxonomia hierárquica, 
onde atributos e métodos silo compartilhados através de herança Janelas, icones, menus e 
figuras geométricas silo exemplos de objetos de apresentação. Objetos de apresentação 
podem ser compostos, e desta maneira podem ser combinados entre si, formando objetos 
mais complexos. 

• Gerente de Diálogo : E uma máquina de estado finito que permite o projetista definir o 
fluxo de controle de uma aplicacao. 

• Gerente de Eventos : Objeto que interage com o X Window para a aquisição de eventos 
causados pelo usuário. 

• AIF (Application InterFace) : Objetos que fazem a comunicação entre a interface e a 
aplicação uma vez que estes estllo separados. 

• Interface : Objeto automaticamente criado pelo sistema e que contem todos os outros 
objetos definidos pelo projetista. 

A definição de uma interface utilizando Iconus se resume na criac;a:o de instâncias das 4 
primeiras classes de objetos. O objeto interface é gerado automaticamente pelo sistema. 

3. Edição e Utilização de uma Interface 

A utilizaçllo de Iconus é feita em duas fases distintas: 

a) definição da interface e, 

b) execuçllo da aplicaçllo com a interface previamente definida 

3.1 Fase de Definição 

Nesta fase, o projetista de interface utiliza o editor provido pelo sistema para criar os objetos 
que compõem uma interface. O editor possui uma parte textual e uma gráfica. Na textual silo 
definidas instâncias do gerente de diálogo, gerente de eventos, aif e objetos de apresentação. A 
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parte gráfica permite a visualizaç4o dos objetos de apresentaÇ4o criados. Após a ediç4o de 
uma interface, o editor gera os arquivos includes a serem utilizados pela aplicaç4o e um 
arquivo a ser utilizado caso seja necessário recuperar a interface. 

3.2 Fase de Execução da Aplicação 

Para gerar o executável da aplicaçao, esta esta tem que ser previamente compilada com os 
arquivos includes gerados pelo editor na fase anterior, e ligada à biblioteca do Iconus. Em 
tempo de execuç4o, o fluxo de conttole da aplicaç4o é o seguinte: 

a) O objeto Interface inicia o processo enviando mensagens para que o gerente de diálogos e 
gerente de eventos se ativem. 

b) O gerente de diálogos solicita ao gerente de eventos um ewnto causado pelo usuário. O 
gerente de ewntos obtem esta informaç4o do X Window, descobre qual objeto de apresentaÇllo 
sofreu o ewnto e retoma ao diálogo as infOllllliÇ(les obtidas. 

c) O diálogo consulta suas tabelas, executa a aç4o previamente definida pelo projetista e retoma 
ao item b. 

Este ciclo continua ate que o diálogo receba um evento pré-definido para finalizar a execuçao 
da aplicaçao. 

4. Exemplo 

A figura 3 mostra um exemplo de uma interface criada utilizando o Iconus. Foram utilizados 
objetos de apresentaç4o tais como menus, janela de trabalho onde é feito um desenho, labels, 
setas e outtos. Em um trecho do diálogo desta aplicaç4o está definido que toda vez que o 
uswirio selecionar a opçao imprimir do menu, é exibido uma janela de diálogo onde s4o obti· 
das informaçoes necessárias para a impress4o do desenho. Estas inf011l18Çiles ser4o passadas 
para a aplicaç4o através de um objeto AlF, previamente definido e identificado pelo projetista 
da interface. 

Esta figura também ilustra uma outra funcionalidade fornecida por Iconus. Como n4o é possfvel 
ao projetista saber com antecedência quantos nós (oval com label dentto) ser4o criados pelo 
usuário, Iconus oferece o mecanismo de prototizac;4o. Neste caso, o projetista cria em tempo de 
definiç4o de interface um protótipo do objeto. Em tempo de execuçao da aplicaçllo, este 
protótipo serve como base para a criaçllo de novos objetos que serllo manipulados pelo usuário. 

5. Trabalhos relativos 
Situando o Iconus entre outtos sistemas de gerenciamento de interfaces existentes pode-se notar 
uma forte tendência no sentido de enfatizar o desenvolvimento de interfaces gráficas de 
manipulaçllo direta que permitem sua implementaÇllo paralelamente ao aplicativo. 

O George Washington User Interface Management System (GWUIMS) da George Washington 
University é um gerenciador de interfaces gráficas desenvolvido segundo o modelo de objetos. 
O GWUIMS apresenta uma clara separaçao entre as classes de responsabilidade pela análise a 
nrvel léxico, sintático e semântico tanto das açl!es do usuário quanto das necessidades de feed­
back. Embora no Iconus quase toda a responsabilidade pela análise semântica das ac;oes esteja 
suportada pelo gerente de diálogo e rotinas da aplicaç4o, exitem classes de objetos de 
apresentaçllo que incorporam um certo conhecimento de suas caractensticas e podem executar 
açiles completas sem a interwnçllo da aplicaçllo ou do gerente de diálogo. 

GROW (Graphical Object Workbench) também um sistema de gerenciamento de interfaces 
gráficas de manipulaç4o direta implementado segundo o modelo de objetos, permite a 
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composiçao de vários objetos em unidades mais complexas o que é bastante semelhante ao 
conceito de composição fornecido por Iconus. Esta característica proporciona ao projetista da 
aplicação uma grande flexibilidade na definição dos objetos que f0111lllllto a interface uma vez 
que possibilita a criação de objetos especfficos a um determinado aplicativo. Uma outra 
caracterlstica do sistema GROW é a possibilidade de definir relações entre atributos permitindo 
desta forma a dependência gráfica entre objetos de apresentaÇão. Esta importante funcionali­
dade nllo foi implementada na atual versão do Iconus e fica a cargo da aplicação se seu uso é 
necessário. 

O sistema de gerenciamento de interfaces da Universidade de Alberta não segue o modelo de 
objetos e além disso, a interface criada é fortemente acoplada ao código da aplicação, 
dificultando sua reusabilidade. Mas, uma grande vantagem deste sistema é que sllo fornecidas 
ao usuário, 3 maneiras de se definir o diálogo, tomando o sistema bastante ftexivel neste 
aspecto. No sistema da Universidade de Alberta o diálogo pode ser definido através de "event 
handler", diagrama de transição e gramática livre de contexto. No Iconus, um diálogo é 
definido através de um diagrama de transiça:o mas, esta abordagem se mostrou ineficiente para 
interfaces relativamente complexas uma vez que o alto número de transições torna dificil a 
compreensa:o do diálogo como um todo. 

6. Direções Futuras 
Em futuras evoluções do sistema a parte textual do editor será eliminada, tomando a definição 
dos objetos que compõem uma interface totalmente gráfica. O gerente de diálogos precisa ser 
revisto e uma idéia é permitir diálogos concorrentes. Novos objetos de apresentaÇão também 
devem ser fornecidos, aumentando desta forma, o domfnio de utilização do Iconus. 

Existem pontos que significam a evolução imediata do sistema, tais como, suportar definição de 
cores, objetos tridimensionais, "views" e a relaçllo de conectividade entre objetos de 
apresentaçllo, fornecendo desta forma o conceito de dependência gráfica. 

7. Conclusão 

Iconus foi desenvolvido com caraterfsticas que suportam a definição de interfaces gráficas para 
vários domfnios de aplicaça:o. Com o uso do modelo de objetos, Iconus pode ser facilmente 
incrementado, podendo ser criadas novas classes de objetos ou ser especializadas as já 
existentes, sem alterações na sua arquitetura. 

Uma grande vantagem de se ter o desenvolvimento da aplicaça:o independente da definiça:o da 
interface é aumento na produtividade de software através do reuso de interfaces. 

Essa ferramenta e básica para qualquer atividade de produçSo de software ajudando em ativi­
dades tais como desenvolvimento de produtos novos, composiça:o de componentes, controle de 
qualidade e gerência de configuraça:o. 

Dentro do PFS, Iconus ja' foi utilizado na implemetaçSo do editor da linguagem gráfica para 
geraça:o de aplicativos no domfnio comercial (BAG) e de um editor gráfico utilizado na 
preparação de documentos. 
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