Capítulo 5


Conclusões e trabalhos futuros


5.1 Conclusões


Aplicações de vários ramos da indústria utilizam diagramas esquemáticos para a supervisão e o controle da evolução de um processo, através da exibição da disposição dos equipamentos e de suas interconexões ou através de representações de medidores. Além da representação gráfica, essas aplicações têm outra característica em comum: todas elas manipulam atributos intrínsecos dos objetos que exibem. Eventualmente, algum objeto pode possuir um comportamento particular; portanto, assim como a representação gráfica e os atributos, este comportamento é melhor armazenado no próprio objeto, e não na aplicação.


Observando as aplicações e os objetos que elas manipulam como duas entidades distintas, é admissível supor que eles evoluam independentemente. Esta suposição é verídica se a aplicação, por exemplo, manipula várias instâncias de um objeto abstrato bem definido. Assim, a sinergia das partes é mantida e a evolução pode se dar livremente, desde que se respeite a abstração definida inicialmente. 


A capacidade de evolução também pode ser vista como uma capacidade de adequação, segundo o qual os objetos podem ser melhor configurados para atender o seu usuário. Esta capacidade reduz a necessidade de alterações nas aplicações, que são as partes mais sofisticadas e, portanto, mais caras do sistema. Prover mecanismos de adequação prolonga a vida útil das aplicações, permitindo que alterações sejam facilmente agregadas ao sistema através dos objetos.


Diversas aplicações estão mais interessadas no grafo subentendido nos diagramas do que na representação gráfica propriamente dita. Porém, a representação gráfica é necessária para o melhor entendimento do processo pelo usuário. Para tratar o grafo, a aplicação pode possuir internamente uma estrutura ou usar a dos próprios objetos, se estes possuírem informações de grafo. A segunda forma tem a vantagem de permitir que o próprio objeto tenha autonomia para manter o grafo condizente com a aparência, ou vice-versa.


O objetivo deste trabalho foi propor uma arquitetura para o desenvolvimento de interfaces gráficas baseadas em grafos, em que os objetos conectados no grafo são símbolos gráficos que carregam atributos e ações sensíveis ao contexto, pois os mesmos símbolos produzidos são reutilizados em distintas aplicações. A arquitetura permite a construção de aplicações específicas para um domínio e autoriza ao usuário adaptar a semântica dos objetos à aplicação. Embora este trabalho tenha sido desenvolvido com ênfase no domínio elétrico, a proposta também é aplicável a outros domínios.


A base da arquitetura apóia-se na DOL, uma biblioteca de classes de primitivas gráficas com suporte à conectividade. A proposta abre para o usuário a possibilidade de manipular diretamente essas classes, através de herança, sobrecarga, enfim, todos os recursos da orientação a objetos. Esta abertura pode soar intimidante, mas é dispensável para o uso da arquitetura. Uma vez que as classes abstratas são transformadas em classes concretas, elas gerarão objetos que poderão ser compostos entre si produzindo novos objetos, dessa forma promovendo a flexibilidade. Esta composição pode se mostrar extremamente fácil de ser utilizada pelo usuário final, se lhe for entregue também uma aplicação gráfica que dê acesso às funcionalidades de forma transparente. Se o usuário final optar por utilizar somente a capacidade de composição da arquitetura, ele não precisará compilar. Outro recurso muito empregado foi o de um objeto conter uma referência a outro objeto, compartilhando informações, incrementando a flexibilidade, reduzindo o consumo de recursos e facilitando a manutenção.


A arquitetura sugere uma cadeia de usuários para a “linha de produção” de diagramas: usuário programador, configurador, diagramador e operador. Na cadeia estão distribuídas e definidas as tarefas de cada um desses usuários. Ao longo da cadeia a exigência de conhecimentos de programação é decrescente, e a granularidade dos objetos em cada uma das fases do processo de utilização da arquitetura proposta parece bastante animadora. À medida que as fases progridem, mais específico é o domínio do usuário, menos se exigem conhecimentos de programação, e menos notável é a “presença” da DOL, exceto visualmente.


Outro resultado estimulante foi a simplicidade de manutenção: a alteração de um objeto em uma fase propaga-se para as fases seguintes sem intervenção do usuário, já que as fontes são sempre comuns.


Quanto ao tratamento dos atributos referentes à aplicação, eles podem ser acrescentados no arquivo descritor do equipamento sem comprometer versões anteriores ou outras aplicações, pois se o atributo não interessar a uma determinada aplicação ele é simplesmente desprezado. No entanto, é de responsabilidade da aplicação tratar a falta do atributo. Outra vantagem é a facilidade com que a aplicação pode ter acesso aos atributos, simplesmente chamando-os pelo nome, por exemplo em C++: chave[“attr”]. Também é simples a chamada das ações configuradas pela empresa: chave[“ação”](params). Basicamente, o suporte eficiente da linguagem Lua à configuração viabilizou a arquitetura, mantendo e tratando os atributos e as funções dos objetos.


Durante a elaboração da proposta foi constante a busca do equilíbrio entre a facilidade de uso e a flexibilidade. Em alguns pontos foi inevitável delegar ao usuário a tarefa de programar em uma linguagem interpretada para garantir a flexibilidade da adequação. Contudo, mesmo quando isso ocorre, é para descrever procedimentos inerentes da operação da empresa e não da DOL.


As informações de grafo embutidas no objeto também parecem ser um avanço. Elas podem ser acessadas pela aplicação para a sua utilização específica e permitem que dados associados à aparência do objeto sejam refletidos imediatamente no estado da conectividade do grafo, ou o contrário, que a aplicação altere o grafo e o objeto atualize a sua aparência gráfica. Outra vantagem é que esta correspondência pode ser realizada e alterada sem a necessidade da geração de uma nova versão de aplicação, pois pode ser estendida através da linguagem Lua.


5.2 Trabalhos futuros


Atualmente existem no mercado diversos produtos que carregam no nome o jargão “visual”, ou seja, dependem minimamente de “textual”. O usuário utiliza-se do produto basicamente através de seus objetos visuais. Os ambientes visuais de trabalho são menos intimidantes para o usuário. No cerne deste trabalho foram produzidas classes de objetos e comentou-se ao longo deste documento que essas classes podem ser ocultadas por uma interface inteiramente gráfica. Os protótipos implementados podem ser incrementados substancialmente; por exemplo, quando forem providos de um mecanismo para a definição dos switches graficamente. A dificuldade desta ferramenta está em dispor de uma linguagem visual de programação eficiente que, uma vez resolvida, também contribua para facilitar a programação da operação dos objetos na empresa. 


Um desenvolvimento interessante consiste em fornecer uma visualização simultânea do grafo representado pelo diagrama, enquanto o usuário constrói seu diagrama esquemático. Os arquivos descritores dos objetos gerados são simples e legíveis, mas eles poderão ser dotados de uma auto�documentação que facilite a sua manutenção. Cada equipamento criado poderia ter automaticamente seu ícone associado, extraído a partir da sua descrição gráfica. Outro trabalho futuro bastante útil é criar objetos parametrizados, objetos cuja aparência possa ser deformada em função de um ou mais parâmetros. A solução do switch é adotada para configurar qual primitiva desenhar, mas não resolve, por exemplo, o desenho de um tanque parcialmente cheio. O desenho do quanto o tanque está cheio poderia ser realizado através de uma matriz de transformação, cujos elementos seriam atualizados de acordo com a deformação desejada.


Finalmente, conjecturando a transformação dos protótipos em produtos.
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