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4. A Utilização de Ferramentas de Concepção para Elaboração de um Pequeno Protótipo 

Efetuou-se uma avaliação da aplicabilidade de algumas ferramentas de software na concepção de um pequeno protótipo de sistema informatizado para controle de empréstimo de livros. 

A interface do protótipo teve como requisito básico ser orientada ao estilo MS Windows. A avaliação teve como objetivo verificar o quanto as ferramentas utilizadas de fato agilizariam o desenvolvimento de protótipos, bem como a adequação das interfaces finais obtidas. 

4.1. O Protótipo
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O protótipo de avaliação das ferramentas consistiu de um modelo de interface de sistema informatizado para controle de empréstimo de livros. A estrutura básica do protótipo pode ser vista abaixo. 

                                  Fig.12 - Estrutura básica do protótipo 

Foram avaliadas as seguintes ferramentas : 
     MS Visual Basic; 

     MS Visual C++; 

     Asymetrix Multimedia Toolbook; 

     MS Fox Pro. 

4.2. MS Visual Basic e MS Visual C++

Os produtos da Microsoft, Visual Basic e Visual C++ são ambientes de programação especializados para desenvolvimento de programas em linguagem Basic e C++, respectivamente. Os dois produtos permitem o desenvolvimento orientado a objetos, o que garante uma agilização progressiva nos desenvolvimentos a partir da reutilização de elementos. Para a criação de um primeiro protótipo, no entanto, esta característica foi, na prática, inútil. 

No caso do Visual C++, a interface deve ser criada através de programação no Visual C++, o que constitui uma tarefa demorada e árdua até que sejam conhecidos os objetos constantes na biblioteca da linguagem. 

O Visual Basic usando de uma poderosa biblioteca de objetos e de um editor de formulários, permite a rápida elaboração do estilo e visual da interface com o usuário. O ambiente de desenvolvimento oferece controles (objetos) que são estabelecidos sobre formulários(janelas). O programa é dirigido por eventos (event-driven). Isto significa dizer que o programa desenvolve rotinas em linguagem BASIC e menciona qual rotina deve ser disparada no caso de um evento associado a um objeto ocorrer. Por exemplo, para que um botão incluído na interface seja associado ao apagamento de arquivos, o usuário deverá desenvolver uma rotina própria para este fim e ligá-la à estância do botão desejado, associando-a ao evento de clicking daquela estância. O comportamento visual de afundamento e retorno do botão quando clicado é garantido pela própria classe sem que seja necessário programá-lo. 

Ainda assim, aspectos de transição da interface têm que ser programados, como encadeamento entre caixas, etc. 

O Visual Basic mostrou-se uma ótima solução para o desenvolvimento do protótipo. No entanto, a quantidade de programação necessária, embora menor do que a do Visual C++, ainda é grande. O desenvolvimento com o produto toma ainda muito tempo e a manutenção dos programas pode ser complicada, mas o comportamento da interface corresponde exatamente ao projetado. 

 4.3. Asymetrix Multimedia Toolbook

O ToolBook é na realidade uma ferramenta de autoria para ambiente operacional MS Windows. Além de dispor de uma interface gráfica ao estilo Windows, possui um ambiente de programação orientado por objetos que utiliza a metáfora de um livro. Todo o desenvolvimento feito com o ToolBook simula a edição de um lilvro interativo. 

Um livro ToolBook divide-se em páginas que podem conter botões, campos de texto e objetos gráficos. O desenvolvimento parte da criação de cada página (parte estática) que constituirá o livro, vinculando-as a seguir, de forma a gerar o diálogo e interação da interface final (parte dinâmica). 

O ToolBook dispõe de uma poderosa linguagem orientada por eventos, Open Script, que se associa ao ambiente orientado por objetos. 

A utilização do ToolBook no desenvolvimento do protótipo mostrou-se ineficiente em virtude de alguns aspectos : 

· embora poderosa, a linguagem Open Script é de fato bastante ampla, o que obriga a um tempo bastante grande necessário  para sua aprendizagem. Uma vez dominada a linguagem, no entanto, possivelmente os desenvolvimentos tornem-se      bastante rápidos; 

· biblioteca de objetos reduzida, o que obriga a composição de objetos elementares para a simulação de outros compostos, a um custo de programação bastante elevado; 

· excessiva necessidade de programação, mesmo para situações bastante simples. 

Alguns aspectos positivos devem ser salientados : 

· o produto opera em dois modos, o de autoria e de leitor. O segundo destina-se exclusivamente aos usuários do livro escrito. O primeiro permite a criação e alteração dos livros. No modo de autoria existem bons recursos de depuração de programas, o que permite a detecção e correção de erros com uma certa facilidade; 

· há também a possibilidade de se utilizar a especificação de programas através de um recurso de gravação das ações executadas manualmente. Este estilo de programação é também conhecido como programação por exemplo. 

4.4. MS Fox Pro

O Microsoft Fox Pro é um banco de dados estilo DBase para ambiente operacional Windows. Supreendentemente, entre as ferramentas utilizadas foi a que apresentou a mais efetiva relação entre agilidade de desenvolvimento e adequação da interface final gerada. 

O Microsoft Fox Pro permite, a partir de um projeto de estrutura de banco de dados, a definição de toda a interface estilo Windows para construção de aplicações de bancos de dados. 

O produto se utiliza de um editor de janelas dotado de uma biblioteca de objetos bastante ampla para a definição das janelas, campos, botões, etc. A estes objetos podem ser associadas rotinas que serão disparadas no caso de ocorrências de eventos relativos a estes objetos, de maneira muito parecida com a do MS Visual Basic. 

Rotinas e atributos de consistência podem ser associadas aos objetos para a efetuação, por exemplo, de crítica de valores entrados pelos usuário. 

O processo de desenvolvimento da interface passa por três etapas : 

· criação da estrutura do banco de dados : por se tratar de um sistema gerenciador de bancos de dados, o Fox Pro parte do projeto da estrutura do banco de dados sobre o qual as aplicações serão desenvolvidas, para fornecer os serviços de criação de telas(janelas), relatórios e etiquetas, etc. 

· criação das telas : nesta etapa definem-se as janelas, barras de menu, campos, botões e todos os demais objetos envolvidos na programação visual da interface com o usuário. Os objetos podem ser associados a rotinas que farão a ligação entre interface e a parte funcional da aplicação. 

· geração de código e compilação : O Fox Pro se utiliza de um gerador de código associado ao editor de interface para produzir o código (em linguagem FoxBase) correspondente à interface projetada. Em uma análise do código gerado, observam-se as codificações produzidas para criar os aspectos estáticos(o estilo visual, posicionamento dos objetos, tamanhos e tipos de fontes de caracteres utilizados, etc) e dinâmicos da interface(rotinas de encadeamento entre as janelas,      rotinas associadas ao clicking de botões ou conjunto de botões, etc). 

O Fox Pro foi considerado, entre as ferramentas avaliadas, a de melhor desempenho em virtude dos seguintes aspectos : 

· caixa de ferramentas e biblioteca de objetos amplos e consistentes, o que permite a rápida elaboração do projeto visual da interface, bem como alguns aspectos dinâmicos; 

· possibilidade de inserção de características funcionais ao protótipo desenvolvido, o que permite uma crítica mais efetiva do usuário à proposta de interface apresentada; 

· capacidade evolutiva : a partir do protótipo apresentado, podem ser-lhe incrementadas novas características operacionais e funcionais, em um processo evolutivo até a obtenção do produto final, segundo preconiza a técnica de desenvolvimento por versões incrementais sucessivas; 

· embora não se trate de um ambiente propriamente voltado para objetos ou dirigido por eventos, o Fox Pro facilita sobremaneira o desenvolvimento de protótipo dando a impressão ao desenvolvedor de que ele está efetivamente criando objetos e determinando funcionalidades associadas aos eventos destes objetos. 

Alguns aspectos deficientes, em se considerando o desenvolvimento incremental, devem ser abordados : 

· a geração do código FoxBase gerado parece, às vezes, ininteligível, o que cria uma dependência muito grande do editor de telas para a geração da interface; 

· a manutenção e alteração do código fonte gerado torna-se bastante complicada se o programador vier a inserir codificação sua na pré-gerada. Uma alteração na tela que originou o código pode fazer com que todo o código para a tela tenha de ser regenerado, o que implica na perda da codificação inserida manualmente. A falta de documentação dos fontes pré-gerados pode exigir do desenvolvedor uma experiência bastante grande no estilo de código produzido pelo gerador para que a manutenção dos programas possa ser feita. 

A seguir podem ser vistas algumas partes da interface gerada com o FoxPro.
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                                   Fig.13 - Barra de menu do protótipo 
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                                  Fig.14 - Uma das janelas do protótipo 

