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9. Como implementar um Teclado Virtual musical;

10. Como implementar interfaces com pentagrama musical utilizando fontes
com simbolos musicais;

11. Como implementar uma interface para ler, editar e salvar arquivos MIDI
em formato hexadecimal e decimal;

12. Como implementar um Editor de Partituras multicanal/multitimbral com

salvamento em formato proprietario e SMF formato 1,

Interface NDI

Uma interface NDI (No Document Interface) é uma interface que possui uma janela de
dialogo. Este tipo de interface é a mais simples que se pode implementar. Nela pode-se
incluir botdes, campos de edi¢do de texto, campos de texto, popups, enfim, 0s mesmos
componentes que a interface SDI permite. A interface NDI ndo permite a incluséo de
menus, toolbars e bitmap de fundo. Por outro lado, possui a vantagem de ndo se precisar
pensar no tamanho da janela, ja que a mesma se adapta aos elementos inclusos nela
onde apenas se incluiu um texto na interface, ficando o tamanho da mesma

condicionada ao tamanho do texto e formata¢do das margens da janela.

INTERFACE NDI

E=emplo de Interface MDI

A seguir € mostrado o fluxograma de montagem da janela NDI.

Interface NDI

?

Cria |dentificadores
para arcsbouco &
campo de textos

r

Cria arcabouco
centralizsdo na

area de trabalhe

X
r
Crig campo de texto
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O programa de implementacéo desta interface é mostrado na figura a seguir

1 module janelaNDI

2 import StdEnwv, StdIO

3

B Start :: *World -> *World

SlStart world

& = startIC HDI 0 (initialize)} [Proces=sClose closeProcess] world

7

Blinitialize proc

g #({id=,proc)=cpenlds 1 proc

10 #[_,p:roc] =gpenDialag "" (janela ids) proc

N —proc

12

I3l janela ids = Dialog "JANELA NDI™

14 (TextControl ("Exemplo de janela NDI™) [ControlPos (Right,zerc)] )
15 [ WindowClo=se (nolS5 closeProcess), WindowId wdl]
16 where

17 wdl = ids!!0

Para iniciar a interface utiliza-se a técnica de programacdo com tipos tnicos. A funcao
que inicia uma interface é a startlO. Esta funcdo possui o seguinte formato:
startlO tipo_de_janela estado_local (funcéo ) [atributos_do_processo]
onde:
e tipo_de janela= NDI, SDI ou MDI
e estado_local = adotou-se, no caso, o inteiro 0. Poderia ser qualquer outro tipo

de dado. O mesmo € utilizado quando se deseja passar um dado para 0s
processos da interface de forma global, ja que o Clean ndo possui variaveis
globais. Assim, o dado colocado nesta variavel podera ser visto por todos 0s
processos através de seu estado local. Um processo possui um estado local, que
€ 0 que se precisa ter antes de iniciar 0 processo e 0 processo propriamente dito.
Pode-se entender isto exemplificando com producdo de refrigerantes. No
processo inicial, deve-se partir do ponto que ja se tem pelo menos a garrafa onde
se colocara o refrigerante. Neste caso, a garrafa sera o estado inicial local do
processo. Uma fase do processo seria colocar tampa na garrafa do refrigerante,
neste caso, o estado local deste processo ndo pode ser a garrafa vazia, a mesma
deve, antes, sofrer o processo de se colocar liquido dentro. Ao se fazer isto,
muda-se o estado local antes de passar para 0 processo de colocar tampa. Assim,
podem-se fazer alteracGes constantes no estado local do processo para que
outros processos possam realizar suas tarefas. O processo propriamente dito é
controlado pela linguagem, e, assim, ndo se tem acesso ao mesmo. Nesta fabrica

de refrigerante, o processo que nao se tem controle poderia ser as maquinas, com
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suas esteiras, motores, polias, engrenagens, etc. as quais ndo sdo objetos de
controle do processo de engarrafamento pelo usuario ou trabalhador da linha de
producdo. Com algumas permissdes e capacitacdo, poder-se-ia até atuar no
processo das maquinas, mas, usualmente, trabalha-se apenas o estado local,
deixando a cargo da linguagem, no caso do Clean, cuidar dos detalhes
operacionais. Detalhes de como manipular o estado local e 0 processo podem ser
vistos no texto myCleanBook.pdf e no manual e help da linguagem: tutorial.pdf
no CD anexo.

e fungdo = funcdo que abre um processo para a criagdo da interface, no caso
initialize.

initialize proc

#i{id=, proc)=openld=s 1 proc

8
9
10 #{_ .proc) =openlialog "" {(janela id=) proc
1
2

11 =proc
.

Esta funcdo agora é parte do mundo aberto na etapa inicial da construcdo da
interface. Ela inicia o processo de criacdo da janela. Na mesma é requisitado ao
sistema operacional um nOmero determinado de identificadores. Estes
identificadores servem para permitir que se acessem os dispositivos da interface,
como, por exemplo, os campos de edicdo de texto. Imagine terem-se dois ou
mais campos de edicdo de texto e se deseja escrever algo em um deles. Nesta
hora, deve-se indicar ao programa em qual campo escrever. Assim, ao se criar 0s
dispositivos pode-se destinar um identificador para cada um, conforme foi
mostrado nos atributos da janela, onde se nomeou um identificador wdl para a
janela criada. A funcdo que requisita do sistema operacional identificadores é a
openlds. Ao utilizar esta funcdo, a mesma cria uma lista de identificadores,
conforme valor solicitado a ela. No exemplo apenas se solicitou um
identificador. Neste caso, poder-se-ia ter utilizado a funcdo openld a qual
solicita apenas um identificador. Esta funcédo utiliza operagédo de 10 no sistema
operacional, devendo modificar o estado do processo. Ela recebe o processo e

devolve o mesmo modificado com um identificador a mais.

Estado atual do
processo

Lista de
identificadores

Processo atual com um
identificador a mais
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A proxima etapa do processo € criar a janela de dialogo. A funcdo que cria uma
janela de didlogo é a openDialog. O formato da mesma é:

openDialog estado_local (funcdo_janela)
No caso do exemplo, ndo se utilizou estado local, no lugar, colocou-se qualquer
tipo de dado, no caso uma lista vazia “ ”. Esta funcdo pega o processo, agora
com um identificador e devolve um novo processo com uma solicitagdo de

abertura de janela de dialogo.

)

¥ _.pr =openlialog {janela i1d=) proc

Processo atual com
abertura de uma janela
de didloao a mais.

Estado atual
do processo

A funcdo janela é chamada com a lista de identificadores como parametro.

janela ids = Dialog "INTERFACE HDI"
(TextControl ("Exemploc de Interface HDI") [ControlPos (Right.zero)] )
[ WindowClose (nolS closeProcess). Windowld wdl]
frhere
wdl = ids!!0

Esta fungdo chama a funcdo Dialog que abre a janela didlogo propriamente dita.
O formato desta funcéo é:
Dialog “texto_do_arcabouc¢o” (componentes) [atributos_da_janela]

0 componentes = sdo o0s elementos, os dispositivos da interface, tais como:
texto, botdes, etc. Os mesmos sdo inseridos na forma de controles. No
caso desta interface, apenas se incluiu o controle de texto.

TextControl “Exemplo de janela NDI”” [ControlPos (Right,zero)]

O que este controle faz, é colocar um texto na janela. Como se tem
apenas este dispositivo na interface vé-se o0 mesmo centralizado na
janela, mas, caso se tivesse outros dispositivos e a janela fosse maior,
este texto apareceria a direita da interface. Isto se daria devido a
colocacdo do atributo ControlPos(Right,zero) neste controle.

0 atributos_da_janela = Nesta lista de atributos pode-se colocar o0s
atributos da janela criada, tais como: margens direita, esquerda, superior
e inferior, posicionamento da janela na area de trabalho, identificador
(para o caso de se ter mais de uma janela), tamanho da janela, e, nas
interfaces SDI e MDI, controle da posicao do bitmap na janela, variavel

de controle de mouse e outros mais. No caso, colocou-se 0s atributos
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para fechar a janela (WindowClose) e o atributo para atribuir um
identificador para a janela(Windowld).

[ WindowClo=ze (nol5 clozeProcess), WindowId wdl ]

O atributo WindowClose chama a funcdo closeProcess da biblioteca
StdlO para habilitar o fechamento da janela (0 X do lado superior direito
do arcabougo). A chamada desta funcédo esté precedida de noLS (no local
state), devido a mesma nao necessitar de estado local.

O atributo Windowld nomeia um identificador para a janela, no caso
wdl. O wdl é um adocante sintatico correspondente ao primeiro
identificador da lista ids de identificadores (o0 unico na realidade). O
mesmo é nomeado localmente, ap6s a palavra reservada where

where
wdl = 1i1d=!10

onde, recordando, os simbolos !! juntos constituem o operador de pegar
um elemento da lista, assim, ids!!0 pega o primeiro elemento (indice 0)
da lista ids.
e atributos_do_processo = nesta lista pode-se colocar os atributos do processo.
No caso deste exemplo, apenas se colocou o atributo de controle de fechamento

do processo [ProcessClose closeProcess].

Interface SDI

A interface SDI ja é uma interface mais elaborada, permitindo-se incluir bitmap de
fundo, menus, barra de ferramentas e outros recursos adicionais. A figura abaixo,
mostra uma interface SDI com um bitmap de fundo e um texto no inicio e a direita da

interface.

| = neRF ace son =) %

’:J_;mm.t__;;w'
it
i

70 Caso se tivesse mais de um processo rodando, com varias janelas, com tal atributo pode-se fechar
apenas a janela desejada. No caso da funcdo ProcessClose, do atributo do processo, fecha-se todos os
processos ao se fechar um deles. Assim, caso ndo seja isto 0 desejado, elimina-se do processo este
atributo.
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O Fluxograma de implementacéo desta interface € mostrado a seguir:

Interface SDI

Cria |dentificadoras

para arcabougo e
campo de textos

¥

Cria arcabougo com
bitmap de fundo
centralizado na
ares de trabalho

X
r
Cria campo de texto

O programa completo desta interface, conforme fluxograma, é mostrado na fiura a

sequir:

Timodule janelaSDIcenter
2 import StdEnwv, StdIQ

3 . . Cria-se uma SDI
tart :: *World -> *World
tart world

startIC SDI 0 (initialize) [ProcessClose closeProcess] world

I Lyt

4
=
L
7

8 initialize proc

9 # (maybeBitmap,proc) = openBitmap "bitmapFundo.bmp” _ - *

10 | isNothing maybeBitmap = proc Abre ?e um bltn]ap( 'bn1p)
11 | otherwise e 1é-se o tamanho do

12 # bitmap = fromJust maybeBitmap mesmo

132 # bitmapsize = getBitmapSize bitmap

14 # (erro, proc) = openWindgw Void (janela bitmap bitmapsize) proc

15 | erro <> NoError = proc

16 | otherwise = proc .

17 Chamada de abertura de Window

18 jenela bitmap bitmapsize em vez de d|a’_|ogo

1% = Wirdcw "INTERFACE 5SDI"

20

21 {TextContral ("Exenplo de janela SDI com bitmpap de fundo!™) [ControlPos (Right,zero)] )
22

[WindowViewSize bitmapsize,

WindowLook True (%_ _->drawlt zero bitmap),

WindowPos (LeftTop,0ffsetVector {vi={maxFixedWindowSize.w-(bitmepaize.w) }/2,
vy={maxFixedWindowSize.h- (bitmapsize.h))s2}

)

Funcdo que
cria uma janela

Observe que pouco difere a janela SDI de uma NDI inicialmente.
1. Inicia-se o processo de criacdo da janela;

startId SDI 0 {initialize) [Procesz=Clo=ze clozeProcess] world
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No lugar de NDI, coloca-se SDI

2. Abre-se um bitmap com respectivo tamanho

initialize proc

¥ (mavbeBitmap.proc) = openBitmap "bitmapFundo. bmp" proc
| isNothing maybeBitmap = proc

| othervise

# bitmap = fromJust mavbeBitmap
# bitmap=size = getBitmapSize bitmap

Onde:

e openBitmap — abre um bitmap dado um endereco. Quando se coloca o
bitmap no mesmo diretério do arquivo executavel, ndo se precisa
fornecer o endereco. Caso o bitmap seja colocado em outro diretorio,
deve-se indicar o caminho completo colocando-se duas barras invertidas
na separagdo de  diretorio em vez de uma. Ex.
C:\\aplicativo\\fundo.bmp”.

e (getBitmapSize = pega o tamanho do bitmap.

3. Chama a funcdo de criagéo da janela

# {(erro. proc) = openWindow YVoid (janela bitmap bitmap=zize) proc
| erro <> NoError = proc

A funcdo openWindow chama a fungéo de criacdo da janela. Seu formato é:
openWindow estado_local (funcéo_janela)
Novamente esta funcdo é semelhante a de criar uma NDI, com a diferenca que
se esta chamando a funcdo de criacdo da janela com dois novos parametros: o
bitmap a ser colocado de fundo e seu tamanho (para ajustar a janela no tamanho
do mesmo): (janela bitmap bitmapsize). Como estado local, utilizou-se uma
palavra reservada Void para indicar que nédo se vai definir o estado local.

4. Criacédo da janela

janela bitmap bitmapsize
= Window "IHTERFACE SDI"
(TextControl {"Exzemplo de janela SDI com bitmpap de fundo!") [ControlPos (Right,zero)] )
[WindowViewSize bitmapsize.
WindowLook True (_ _—:drawkt zero bitnap).
WindowPos (LeftTop.
Qf fzetVector {
vE=(mnaxFizedVindowSize . w—(bitmnap=ize. w) )72,
wy=({maxFizedWindowSize h— (bitmapsize. h))- 2
) ]

A funcéo de criagdo de uma janela SDI é Window em vez de Dialog da interface
NDI. Logo apos, também se coloca o texto que vai no arcabouco da interface. O
formato € o mesmo, ou seja, tem um conjunto de componentes e uma lista de
atributos da janela. (agora com mais atributos).

Window “texto_do_arcabouco” (componentes) [atributos_da_janela]
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componentes = O mesmo da interface NDI.

atributos_da_janela =

alguns, a saber:

Nesta lista de atributos acrescentou-se mais

oWindowViewSize — tamanho da janela, no caso, o tamanho do
bitmap (WindowViewSize bitmapsize)

oWindowLook — plotagem do bitmap na janela e posi¢do, no caso
no inicio da janela, ja que a mesma vai ter o tamanho do
bitmap(posicdo zero) - WindowLook True (\_ _->drawAt zero
bitmap)

oWindowPos — Posicdo da janela em relacdo a area de trabalho.
Escolheu-se coloca-la no topo a esquerda da area de trabalho
(LeftTop), com um deslocamento (offset) para centraliza-la. Para o
offset, utiliza-se a fungdo que Ié o tamanho da area de trabalho (em
pixel) a maxFixedWindowSize.w e maxFixedWindowSize .h. Para
deslocar a janela para esta posicdo, utiliza-se a funcdo

OffsetVector.

WindowPos (LeftTop.
Of f=etVector {
vE=(magFixedlindowSize . w—(bitnapsize. w) 12,
yy=(maxFizedVindowSize h— (bitmapzize. h))i-2

i

Interface SDI com Menus

Um item importante em interfaces é a criacdo de menus. Os mesmos permitem que a

interface fique mais limpa, destinando aos itens e subitens do menu, agdes que deveriam

ser disparadas por botdes, popups e outros dispositivos. A figura abaixo, mostra a

mesma interface SDI, agora modificada pelo acréscimo de menus.

) INTERFACE SDI COM MENUS

[B][=1%

Exemplos de menus e submenus  Ajuda

menui b Itemidomenu | r .

sub_item 2

q  sub_item 3
sub_item 4

Item2domeny ¥|  sub_jtem 1->Fechar janela

Exemplo de janela 501 com bitmpap de fundol
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A abaixo, mostra o programa completo com a cria¢do dos menus, onde se pode observar

que € mantido mesmo bitmap de fundo.

Iodule nenu
2 inport StdEnv,StdI0, Netice Help
3

4 Start ;. =Uorld —» =World

S Start world

6 = startI0 SDI 0 (initialize) [ProcessClose closeProcess] world
7

8|initialize proc
9|# (maybeBitmap,proc) = openBitmap "bitmapFundo bmnp" proc

10 | isFothing waybeBitmap = proc

11 # bitmap = fromJust maybeBitmap

12 # bitnapsize = getBitmapSize bitmap

13 ¢ (erro, proc) = openVindow Void (jansls bitmsp bitmapsize) proc
14 | erro <> NoError = proc

18 & (erro. proc) - openMenu ¥oid (Opocoes) proc

16 | erro <> NoError - closeProcess proc

17 # (erro, proc) = openMenu Void (menuHelp) proc

18 | erro <> NoError - closeProcess proc

19 -proc

20

21 whers

22 Opcoss = Menu "Exenplos de menus = submenus *

23

24 ¢ SubMenu "menu 1°

F ( Henultem “Item 1 do menn® []

26 +: SubMemu'Item 2 do menu’

27 ( Menultem "sub iten 1—>Fechar janela’ [MemuFunction (nolS sair)]
Menultem "sub iten 2° []

MenuSsparator []

Menultem "=ub iten 3° []

w
=1
+4++

SubMenu"sub_item 4°'( Radicenu

EH [("sub_sub_inteml®, Nothing, Hothing, nolS nada),

a3 {"=ub_sub_intemz". Nothing. Nothing. nolS nada)]
1101

36 [n

37 (g1 [l

EL +: MenuSeparator []

39 + Menultem 'Sair’ [MenuFunction (nolS sair)]

40 ]

42 nenuHslp = Menu "Ajuda”
{  Menultem 'Help’ [MenuFunction (nolS (showHelp "help. tzt®)),MenuShortkey 'H']

44 +: HenuSeparator []

+; MHenultem ‘&Scbre’ [MenuFunction (nolS (showAbout

“Menus Clean' “help. tzt®))]

47 +; HenuSeparator []

+; Menultem ‘Sair’ [MenuFunction (nolS sair)]
49 ) [HenuShortKey '4']

51 sair mundo = openliotice (Notice ['Dessis realnente sair?']
52 (NoticeButton '&5in’ (nolS clossProcess))
53 [HoticeButton “&H3o' id]) munds

55 nads proc = proc

c6

57 janela bitmap bitmapsize
58 - Window 'INIERFACE SDI COM MENUS"

g9 (TextControl ('Ezenplo de janela SDI com bitmpap de fundo!') [ControlPos (Right.zero)] )
&0 [ WindowViewSize bitmapsize,

81 Vindowlook True (%_ _—>drawht zero bitmap),

62 VindowPos (LeftTop,

63 Of fsetVector {

64 wx=(maxFizedWindowSize w-(bitnapsize w) )2,

&5 wy=(maxFizedWindowSize h- (bitmapsize.h))s2

66 bl

&7

A principal diferenca é a criacdo de dois menus ativados pela fun¢do openMenu:

e Menu Opcoes:

# (erro, proc) = openMenu Void (Opcoes) proc
e Menu menuHelp:
# (erro, proc) = openMenu Void (menuHelp) proc
Caso um dos menus tenha problemas ao abrir, 0 processo sera fechado:
| erro <> NoError = closeProcess proc

O formato desta funcdo ¢ o mesmo da openWindow e openDialog. A mesma chama
uma funcdo para abrir um menu. As fungdes, neste exemplo, foram declaradas

localmente apos a palavra reservada where.

Menu Opcdes

A funcdo que cria um menu é: Menu. O formato da mesma é:
Menu “texto do menu” (itens do menu) [atributos]
Os itens de um menu podem ser:

e Submenu (funcdo SubMenu)
e Separador (fungdo MenuSeparator)
e Umitem (funcdo Menultem )
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e Um menu tipo radio (funcdo RadioMenu )
e Um menu tipo item radio (fungdo MenuRadioltem )
No exemplo dado, utiliza-se no menu trés tipos, o subMenu, o menu separador e 0 menu

item.

Observe na figura abaixo, o trecho de cddigo correspondente a criacdo deste menu e de
seus itens principais, com a figura do menu na interface depois de aberto. Observe que
no item menu 1 tem-se uma seta, isto se da porque este menu € um submenu, o qual
tera outros itens que serd mostrado logo a seguir. Um novo item de menu é acrescido

aos existentes através do operador control glue (:+:).

Opcoes = Henu "Ezenplos de menus e subngpus "

( SubMenu “"menu 1"

Henultem "Item
PsSublenu " ITten
ion (nolS sair)]

Cola de item

extra

. Hothing, nolS nada).
(control glue)

. Hothing, nolS nada)]

:¥: MenuSeparator
i+ Menultem "Sair"” [MenuFunction (nolS sair)]

301

O trecho de programa que cria 0 submenu e seus itens € mostrado na figura abaixo:
menus e submenus

Wem 1 do menu
Item 2 domenu »

SubMeru "mnen® 1"
Menulten "Item 1 do meny
1+: SubMenu"Iten 2 do mert

Novamente tem-se um submenu como item do primeiro submenu. O trecho de

programa que cria este submenu é mostrado na figura a seguir.

Atributo do menu: Funcéo a ser disparada
guando o item do menu for ativado: sair

Sublenu"Iten 2 do menn"
enulten "sub_iten 1-3Fechar jansla" [MenuFunction (nolS zair)]
+: Henultem "sub_iten 2' []
'+ HenuSeparator []

gpulten "sub iten 3" []
bienu"sub iten 4"

Sair
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Novamente tem-se um novo subitem de menu disparado, o qual cria um radio menu.

(pcoes = Henu "Exenplos de menuz e subnenus

{ SubMenu "menu 1"
Menultem "Item 1 do memu" []
+: Sublenm"Iten 2 do nenu’
{ Henulten "sub_item 1-:Fechar janela’ [MenuFunction (nolS sair)]
+: Menultem "sub_item 2" []

:+: MenuSeparator []
+
+

+: Menultem "sub item 3" []
i+: SubMenu"sub iten 4"{ Radiolenu

ub_zub_inteml", Nothing, Nothing, nolS nada),
sub_gub inten?", Nothing, Nothing, nolS nada)]
[

Exemplos de menus e submenus  EYIGE] [N

Item 1domenu | ‘ emplo de janela SO com bitr
Il sub_item 1->Fechar janéla

sub_item 2

Sair

Funcéo a ser
disparada: nada

sub_item 3
v sub_sub_intem1
‘T'—-'_- sub_sub_intem

As funcdes disparadas nos menus foram: nada e sair. As mesmas foram implementadas

como mostrado no trecho de codigo a seguir:

60 =zair mundo = openlNotice (Hotice ["Dezeja realmente zair?")

61 (HoticeButton "&5Sin" (nolS closeProcess))
B2 [HoticeButton "&H3Eo" 1d]) mundo

A3

G4

65 nada proc = proc

e A funcdo nada abre o processo e, como regra, fecha 0 mesmo sem fazer nada.
Assim, esta funcdo faz nada, ou seja, se algum item do menu que possuir esta
funcdo for clicado, nada ocorrerd. Esta fungdo também n&o utiliza o estado local
do processo, assim, a chamada da mesma fica: (noLS nada).

e A funcéo sair dispara uma janela de didlogo do tipo notice. Esta funcdo também
ndo utiliza o estado local do processo, assim, a chamada da mesma fica: (noLS
sair). Esta janela é bastante comum no ambiente Windows, ou seja, € a janela
onde vocé decide se realmente quer continuar a acdo solicitada. A funcéo
openNotice ndo é uma funcdo da biblioteca StdlO. Quando compilar o programa

uma informacédo de onde se encontra a fungéo sera solicitada.

Paths El

“wihere iz "Matice.del' imported by ‘menu’

ce

[ Show Full Mames

Cancel uls
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Para localiza-la, cliqgue no botdo Append. A janela do gerenciador de arquivos sera
aberta para vocé indicar a pasta que contém a biblioteca com a funcdo openNotice. O

caminho da mesma é mostrado na figura a seguir.

+ % Disco local (C:)
= ) Clean2. 1.1
® I Clean 2.1.0
® I Clean 2.1.1
I Config
= Iy Examples
# |2 Dynamics 0.3
# | ) Game Examples 1.2.4
) Generics 0.3
= ) ObjectlO Examples 1.2.4
|2 bounce
|2 dipboard viewer
|J) compare
|2 counter
3=

| Clean System Files

Feito isto, o caminho C:\Clean2.1.1\Examples\ObjectlO Examples 1.2.4\gui utilities

(no caso de exemplo) é acrescentado no projeto. Para continuar a compilacdo basta
clicar no botéo OK.

Menu Help

A figura a seguir mostra o trecho de programa que cria 0 menu Help contendo todos os

detalhes da implementacdo e recursos.

Abre um arquivo texto
(help.txt) e mostra a
secdo \ Help quando este

item for ativado

EXEMPLO DE MENUS
Em construcio!
Origntader: Prof.Dr.Luciano Vieira Lima

Origntade : Hélcio Camargo Jr.

Atalho para 0 menu.
Ctrl+H, conforme
mostrado nesta figura

Hemulten 'Help' [MenuFuaction (nolS (showhelp "help.txt")) MemuShortkey 'A')
4 MemGeparatar []
'+ JemuIten 'bSobre’ [MemuFunction (nolS (showhQout
"femus Clean" "help tat'))]
4= MemiSeparatar []
o+ Jemlten "Sair' [HenoFunction (nolS sair)]
[HemuShortéey 'A')

Sobre
Sair Abre um arquivo texto e
mostra a se¢do \ About

quando este item for
ativadn

__

About Menus ... g|

Em construgao!

Help

O formato de se criar um Help, como o do exemplo, € mostrado na figura a seguir:
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B help.txt - Bloco de notas g@@

Arquive Editer Formatar Exibir Ajuda

About

d Em construcao !
\EndAbout
\Help
\d EXEMPLO DE MENUS
\c Em construcao!
orientador: Prof.Dr.Luciano vieira Lima
orientado : Hélcio Camargo Jr.
\EndHelp

< >

Alguns comandos do Help e About
e A secdo About inicia por: \About e termina com \EndAbout
e A secdo Help inicia por: \Help e termina com \EndHelp
e \d - Centraliza o texto e o coloca em negrito
e \c - Centraliza o texto

e Se ndo colocar \c ou \d o texto fica a esquerda.

Interface SDI com Bot6es, Campo de Texto, Texto, Radio
Button, Check Button e Pop-Up

Visto como implementar interfaces NDI, SDI, bem como acrescentar menus, um item
importante a ser aprendido é como acrescentar controles do tipo botdes, textos,etc., em
interfaces visuais. Assim, neste item serdo apresentados os mais utilizados, bem como
0s atributos mais comuns de cada um.

A figura a seguir mostra a interface contendo os controles. A figura identifica cada tipo

de controle.

I JANELA SDI

Calculadora ‘ APAGAR TEXTO
CAlx4 DE TEXTO

Opglies -

Testa

(" botSl ¢ bot¥o2 & bot¥ol [™ botdol v botdc2 [ botdod
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Campo de Arcabougo: conjunto
edicao de texto de todos os elementos
Botio da janela.

Campo de
edicdo de texto

ANELA SD X]

Calculadora APAGAR TEXTO |

Botéo

Cal=4 DE TE
Menu popup

Campo de texto

Upgdes Botdes tipo Botdes tipo
radio 0 ] Check
Texto
(" botdnl ¢ botdo? ¢ bot3o3 [ botdol v botdoZ | botdod

Antes de se mostrar a implementacdo da interface em Clean, é importante entender
alguns conceitos de janelas e seus componentes.

Cada componente da janela, inclusive ela, deve possuir identificadores, caso se tenha
necessidade de manipula-los ou relaciona-los com outros componentes. Como
exemplos:

e Pode-se querer clicar em um botdo e escrever algo em um campo ou em um
editor de texto;

e Pode-se desejar ao construir o layout da interface, colocar um componente em
cima, em baixo ou de um lado de outro componente;

e Pode-se querer ler o contetdo de um texto ou de um editor de texto ou de um
item de um popup, ou Mesmo apenas escrever nestes campos.
Assim, nestes casos € importante e obrigatério que tais componentes possuam um

identificador.

A fungdo que reserva, que solicita ao sistema operacional, um nimero determinado de
identificadores, em Clean, é a openlds, a qual, ao ser executada, cria uma lista de
identificadores que poderéo ser utilizados no arcabouco, na janela construida’™. A figura

a seguir, mostra o trecho de programa que cria a lista de identificadores.

™ Inclusive o arcabouco devera possuir um identificador, ja que, para consultar seus componentes,
devemos dizer em que janela estdo os componentes desejados (pode-se ter mais de uma janela nas
interfaces SDI e MDI).
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Start :: =World —: =*=World

Start world

#i{id=s,.world) = openlds 10 world

= =tartld oL 0 linitialize 1d=J [ProcessClose closeProces=s] world

D100 -y T e G

No caso, foi solicitada a criagédo de uma lista contendo 10 identificadores. Os mesmos
foram criados no inicio da montagem da interface, antes da chamada para se criar uma
SDI, a qual ja foi vista anteriormente. Na figura abaixo, ids € a lista de identificadores
gerada. Assim, ao se criar a janela, passa-se como parametro a lista ids de
identificadores para atribuir aos componentes um id. A listagem 5.12 mostra o trecho de
programa que Ié o bitmap da janela e que cria a funcéo que daré origem a janela.

Lista de
- identificadores
9 initialize ids proc
10 # (mavbeBitmap.proc) = openBitmap "bitmnapFundo?  bmp" proc
11 | i=HNothing mavbeBitmap = proc
12 # bitmap = fromJust mavbeBitmap

13 # hitmapsize = getBitnapSize bitmap M

14 # (erro, proc) = openWindow Void (janela bitmap bitmapsize|ids) proc
15 | erro <> HoError = proc o

16 =proc

17

Funcdo que dispara

13 [janela bitmap bitmapsize ids e :
. criacdo da janela

Funcéo que
cria a janela

De posse da lista de identificadores pode-se conhecer os conceitos e implementagéo de

cada componente da janela exemplificada na figura anterior. Os componentes séo
registrados na criacdo da janela. Observe o formato da fun¢do Window que cria a janela,

partindo da chamada da funcdo janela mostrada na figura abaixo.

Titulo da
janela

RN
janela bitmap bitmapsize ids = Window "JANELASDI"( ) [

N

Insercdo dos

componentes da Atributos da janela:
janela: botdes, tamanho, margens, espago
texto, etc. entre componentes, etc.

Atributos da janela
Nos atributos da janela, normalmente se coloca o identificador da mesma, para que se

possa referencia-la em uma funcédo de leitura de um de seus componentes, por exemplo,
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o tamanho da mesma, margem superior e inferior, espagco entre componentes e outros

atributos necessarios a cada tipo de implementacao.

LR N el e N o T B R g |

Onde:

[WindowViewSize bitmapsize,

Windowlook True (_ _-»drawkt zero bitmap),

WindowPos (LeftTop, OffsetVector {ve={naxFizedWindowSize.w-(bitmapsize.w) )-2,
vy={naxFizedlindovSize . h- (bitmapsize.h))~2}).

WindowHMargin 10 10,

WindowVMargin 10 10,

WindowItenSpace & 15,

WindowId wdl

WindowViewsSize — define o tamanho da janela, no caso, o tamanho do bitmap

de fundo: WindowViewSize bitmapsize;

WindowLook - plota o bitmap de fundo na janela: WindowLook True (\_ _-

>drawAt zero bitmap);

WindowPos — define a posicdo da janela na éarea de trabalho - WindowPos

(LeftTop, OffsetVector {vx=(maxFixedWindowSize.w-(bitmapsize.w) )/2,

vy=(maxFixedWindowsSize.h-(bitmapsize.h))/2}) , onde

vx define a coordenada x centralizando a janela, ou seja, 1€ a largura em pixel
da area de trabalho (maxFixedWindowSize.w) e subtrai da metade da largura
do bitmap(bitmapsize.w) )/2. O mesmo ¢ feito para a altura da janela;

WindowHMargin — define as margens na largura esquerda e direita da janela:

WindowHMargin 10 10 ;

WindowVMargin — define as margens superior e inferior da janela:

WindowVMargin 10 10;

WindowltemSpace — define o espaco horizontal e vertical entre componentes

da janela: WindowltemSpace 5 15;

Windowld — atribui um identificador para a janela: Windowld wd1.

Na realidade, o identificador é um dos elementos da lista com os 10 identificadores

reservados no inicio do programa pela fungdo openlds 10. O apelido (no caso, wd1l) é

nomeado no programa localmente, ap0s os atributos da janela.
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[WindowViewSize bitnapsize,

WindowLook True (~_ _-:drawit zero bitmap).

WindowPos (LeftTop, OffsetVector {ve=({maxFizedWindowSize w-({bitmapszize.w) )-2,
vy={maxFizedVindowSize h- (bitmapsize.h))-2}).

WindowHMargin 10 10,

WindowWMargin 10 10,

WindowltemSpace & 15,

Windowld wdl

]

4 vhere

75 CTEXTL =ids!!0
76 TEXTO  =ids!!1
77 CTEXTZ =idell?
78 | wdl =ids!!3|

an

No caso, wdl é o quarto elemento (ids!!3) da lista dos 10 identificadores. A palavra

reservada where inicia a declaracao de variveis e fungdes locais.

Componentes da Interface
Os componentes de uma interface sdo adicionados através de uma “cola de controle”

(control glue), cujo operador possui 0 simbolo :+: . A seguir sdo mostrados o0s

componentes da interface exemplo.

Botao
Um dos componentes mais comuns em uma interface é o botdo. O mesmo ¢ utilizado

para disparar fungdes ao ser pressionado. Para se criar um botdo, utiliza-se uma funcéo
de controle da biblioteca de 1/0O do Clean chamada ButtonControl. O Formato desta
funcéo é:

ButtomControl nome_do_botdo [lista_de_atributos]
Na interface exemplo, tem-se dois botdes criados: Calculadora e APAGAR TEXTO.

As figura abaixo mostram o cédigo utilizado para criar os mesmos nesta interface.

Calculadora I

28 '+: ButtonControl "Calculadora" [ControlFunction (nolS calc).
29 ControlWidth {(PizelWidth 150).
a0 ControlPos (LeftTop.zero)]

A

| APAGAR TEXTOD ‘I

40 +: ButtonControl "APAGAR TEXTO" [ControlFunction (nolS5 apagar).
41 ControlWidth (PizelWidth 150},
42 ControlPo= (RightTop.zero)]

Na lista de atributos dos botdes, temos 3 atributos em cada uma, definidos pelas
funcdes:

1. ControlFunction
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2. ControlWidth
3. ControlPos

1- ControlFuncion
O atributo ControlFunction permite associar ao botdo uma funcdo do processo a ser
disparada quando o botéo for pressionado.
- No caso do botéo “Calculadora” tem-se:
ControlFunction (noLS calc) onde calc é a funcdo do processo que sera ativada, a
qual disparara um aplicativo de calculadora, conforme sera visto posteriormente.
- No caso do botdo “APAGAR TEXTO” tem-se:
ControlFunction (noLS apaga) onde apaga é a funcdo do processo que sera

ativada para apagar os campos de texto da interface.

2-ControlWidth
Este atributo é responsavel por determinar, em pixels, a largura do botdo. Isto € (til
para padronizar os tamanhos dos elementos da interface. Caso ndo se utilize este
atributo, o botéo tera o tamanho do texto associado ao mesmo.
-Para os dois botdes, adotou-se a largura de 150 pixels. Assim, a implementacéo
deste atributo, fica:
ControlWidth (PixelWidth 150)

3-ControlPos
Este atributo permite escolher onde colocar o botdo ou outro componente da interface.
Existem varias possibilidades de se posicionar um componente. As mais usuais sao:
3.1- Posicao relativa ao canto:
e ControlPos (LeftTop,zero)
e ControlPos (RightTop,zero)
e ControlPos (LeftBottom,zero)

e ControlPos (RightBottom,zero)

3.2 Relativa a proxima linha (nesta modalidade, este atributo faz saltar uma linha
na interface):

e ControlPos (Left,zero)
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e ControlPos (Center,zero)
e ControlPos (Right,zero)
3.3 Relativa a outro componente
e ControlPos (LeftOf 1d,zero)
e ControlPos (RightTo Id,zero)
e ControlPos (Above 1d,zero)
e ControlPos (Below 1d,zero)
Onde: Id € o identificador do botdo. Para colocar um identificador no botéo, deve-se
colocar o atributo: Controlld Id
3.4 Relativa a um componente colocado anterior a ele
e Control Pos (LeftOfPrev,zero)
e Control Pos (RightToPrev,zero)
e Control Pos (AbovePrev,zero)

e Control Pos (BelowPrev,zero)

3.5 Ajustando a posicao relativa (offset) do componente
Pode-se deslocar o posicionamento de um componente colocando um offset no mesmo
em vez de zero. Isto é feito através da funcdo OffsetVector.
Pode-se deslocar o componente horizontalmente ou verticalmente, ou seja:
e Quando se utiliza o posicionamento Left ou Right, apenas pode-se deslocar o
componente na vertical,
e Quando se utiliza o posicionamento Center, pode-se deslocar o componente
tanto na vertical quanto na horizontal.
O formato no controle, para Center, fica:
ControlPos (Center, OffsetVector {vx = deslocamentoX, vy= deslocamentoY })
Onde o deslocamento vx é o deslocamento horizontal e vy é o deslocamento vertical (em

pixel).

Nos dois botbes da interface foram utilizados o posicionamento relativo aos cantos:
LeftTop e RightTop.
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A figura abaixo, mostra o atributo de posicionamento utilizado em cada componente da

janela.

ControlPos (LeftTop, zero) ‘ ControlPos (Center, zero) uo{rolP 0s (RightTop, zero) ’

(" botdnl 7 botdo? & bot3o3 [ botdol v botdc? [ botdod

Campo de Edicéo de Texto

Outro componente muito utilizado em interfaces é o campo de edigdo de texto. Para se
criar um campo de edicdo de texto, utiliza-se uma funcéo de controle da biblioteca de
I/0 do Clean chamada EditControl. O Formato desta funcéo é:

EditControl texto_inicial (PixelWith largura_pixel) nimero_de_linhas [lista_de_atributos]
Como a fungdo de um campo € ser lido ou permitir a acdo de escrita no mesmo, deve-se
associar ao mesmo um identificador. Isto € feito através do atributo Controlld. No
exemplo da figura abaixo, 0 nome do identificador € CTEXTL.

CAMPO EDITAVEL!

Calxd4 DE TEXTO

32 ‘+: EditControl "CAIXA DE TEXTC" (PixelWidth 2003 1 [Controlld CTEXT1.
33 ControlPos{Center.zero) .
34 ControlTip "CAMPO EDITAVEL!"]

Observe que no lado inferior direito do campo de edicdo, aparece uma mensagem
CAMPO EDITAVEL. Esta mensagem é denominada de Tip. Esta mensagem aparece quando
se coloca o ponteiro do mouse em cima do componente, no caso, do editor de texto. O

atributo que implementa o Tip € o ControlTip. O formato do mesmo é:
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ControlTip dica_ou_mensagem
O posicionamento escolhido para este campo de texto foi o centralizado sem offset.

A figura abaixo, mostra o outro campo de texto criado. O mesmo diferencia do primeiro
por ser apenas de leitura. Utilizou-se um atributo que desabilita o editor para escrita
pelo usuério. Este atributo € ControlSelectState Unable.

36 :+: EditControl "CAIXA DE TEXTO HIDE" (PizelWidth 200) 1 [ControlPos{Center.zero).
a7 Controlld CTEXTZ2,
38 ControlSelectState Unable]

Botao tipo Radio
Este bot&o permite se associar uma funcdo diferente para cada botdo radio marcado.

Neste tipo de botdo, apenas uma op¢do fica marcada por vez. O formato deste botdo é:

Radio [ (homeBotao,Nothing, funcdo do botéo) ]
(Rows numero_ de_linhas nimero_botao_ativado)
[lista_de_atributos]

A figura abaixo mostra este tio de botdo e sua implementacéo.

(" botdol ¢ botiod (« botdod

44 ‘+: RadioControl [("bot3ol".Hothing.nolS radiol).
45 {("bot3o2" , Hothing,nolS radiod).
46 {("bot3old" ,Hothing, nolS radiod)]
47 (Bow= 1) 3 [ControlPo= (LeftBottom,zero)]

No caso de ndo se querer disparar nenhuma fung¢do com o botéo, basta trocar a fungédo
pela palavra reservada Id. Exemplo: [(“botdol”,Nothing, 1d),....]

A posicéo escolhida para este controle foi no canto inferior esquerdo (LefttBotom).

Botéo tipo Check

Este botéo é parecido como o tipo Radio, com a diferenca que se pode ter mais de uma

opcado marcada ao mesmo tempo.

[ botiol |v boti3c? | bot3c3

49 i+ CheckControl [("botiocl",Hothing, HoMarlk, nolS checlkl),
50 {"bot3o2" ,Hothing, Hark.nolS check?z),
51 {"bot3ao3" ,Hothing, HoMarl . nolS checld)]

52 {Column= 3} [ControlPos (EightBottom.zero)]
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O formato deste atributo é:

CheckControl [ (homeBotao,Nothing, marca_ou_nao, fun¢éo do botéo) ]

(Rows nimero_ de_linhas nimero_botao_ativado)

( Colunns numero_de_colunas)

[lista_de_atributos]
O programador pode escolher quais caixas de marcacdo ficardo marcadas como padrédo
inicial. No caso, NoMark implica na caixinha ficar desmarcada e Mark implica na
caixinha ficar desmarcada.
A posicdo escolhida para este controle foi no canto inferior direito (RightBotom) sem

offset.

Menu Popup

Com este tipo de menu pode-se elencar varios itens para que o usuario escolha um. Ao

fazer a escolha, uma funcédo associada ao item é disparada.

4+ PopUpControl [ "OpoSe=".idl) .
CUTCATCTLADDORA" nolS calc) .
CU"PopUp 2" | nolS popa ).
("PoplUp 2" . nolS pop3 2]

1 [ControlPo= (Left . . ==xrol) ]

O formato do menu popup é:

PopUpControl [(nomeBot&o, fungdo do botdo)] linha_inicial [lista_de_atributos]
Caso néo se deseje disparar uma funcéo, pode-se utilizar id, como € o caso da primeira
linha do menu popup: (“Opcdes”, id)

A posicéo escolhida para o popup foi relativa a préxima linha, a esquerda, ou seja: salta-

se uma linha e coloca 0 menu popup na lado esquerdo da mesma sem offset.

Texto (campo de texto)
Este controle acrescenta um texto na interface, o qual pode ser modificado e lido,

também, caso tenha um identificador. Na interface, dois campos de texto foram
colocados, apesar de apenas um ser visivel para o usuario. Um campo de texto invisivel
serve para se colocar espaco entre elementos da interface, para se saltar linha e para ser
utilizado para guardar parametros de controle da interface, como se fosse uma variavel
global (j& que podem ser lidos e modificados por qualquer elemento ou funcdo da
interface).

O formato deste controle é:
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TextControl texto_desejado [lista_de_atributos].

Campo de texto visivel ao usuario

|Iiiii||||||||||

&0 ‘+: TemtControl " Texto " [ControlPo=({Right , zero).
Bl ControlWidth {PizelWidth 100},
B2 Controlld TEXTO]

Este campo possui um identificador, mostrado anteriormente, nomeado de TEXTO.
Campo de texto invisivel ao usuario

A figura a seguir mostra o codigo contendo o controle de texto com o atributo
ControlHide. Este atributo é que faz com que o texto (ou outro controle qualquer) nédo
fique visivel ao usuério.

22 { TextControl "Com ControlHide n3o wvali aparecer!” [ControlPos{Center.zero).
23 ControlHide]

Calculadora | APAGAR TEXTO

Caso se eliminasse o atributo ControlHide, o texto apareceria na janela.

3 i TextControl "Com ControlHide ndc vai aparecer!"™ jControlPos[Center,zero]t
—
Calculadora Com ControlHide ndo vai aparecer! | APLEAR TEXTO

Escrevendo em um campo de texto (editavel ou néao)
Para analisar como escrever nos campos de texto, observe a figura abaixo a qual mostra

a funcéo acionada pelo botdo “APAGAR TEXTO”.

40 4+ ButtonControl "APAGAR TEATO" [ControlFunction (nolSlapagarp.
41 ContralWidth (Pj ]
42 Control 1ghtTop.zero) ]

BI:I apagar proc

a1l # proc= appPI0 (=etControlText CTEET1 " ")proc

a2 ¥ proc= appPI0 (s=etControlText CTEETZ " ")Iproc

a3 # proc= appPl0 (setControlText TEITO " "liproc

a4 =proc

Cada linha da funcdo apagar se repete com a acao de escrever em um campo de texto.
No caso, apagar escreve em trés campos de texto:

e CTEXT1 - campo do editor 1;

e CTEXT2 - campo do editor 2;

e TEXTO - campo de texto.
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A funcéo de escrever possui o seguinte formato:
setControlText identificador_do_campo texto

O texto colocado em cada um dos campos € a string vazia, 0 que equivale a mandar

apagar os campos. Para se aplicar esta fun¢éo nos campos, utiliza-se a funcdo appPIO.

Lendo um campo de texto
Para se ler um campo atraves de uma funcdo do processo, deve-se, primeiro, ler o

arcabouco da janela para se conhecer os nomes dos identificadores e dos elementos da
janela. Para tanto, a leitura é feita através da seguinte linha de programa:

# (Just dial, proc) = accP10(getWindow wd1l) proc

Onde wdl é o identificador da janela.

Para se ler um dado do campo de texto 1, deve-se incluir na funcéo a seguinte linha de
programa:

# (se, Just ctextol) = getControlText CTEXT1 dial
Feito isto, o contetdo do campo de texto 1 serd armazenado na varidvel ctextol,
arbitrariamente nomeada no exemplo.
Exemplo: Implementando uma funcéo que 1€ o conteddo do campo de edicdo de texto 1
e escreve no campo de edicdo de texto 2. A figura abaixo mostra como ficaria a
implementagédo desta fungéo, nomeada de leCampolEscreve?2 para realizar esta agao.

leCanpolEscreve? proc

# (Just dial, proc) = accPIO({getWindow wdl) proc

# (==. Just ctextol)= getControlText CTEXT1 dial
# proc= appPI0 (=etControlText CTEXIT? ctextol lproc
=proc

(IR NN W ]

Estes sdo 0s principais conceitos necessarios para se implementar uma janela SDI com

0s componentes mais utilizados normalmente neste tipo de interface.

Registro Local em interface SDI

Um registro permite que se armazenem diferentes tipos de dados no mesmo, além de
permitir ler e alterar valores do mesmo, acessando-se diretamente 0 campo que se quer
editar. Como o Clean ndo possui variaveis globais, um registro possibilita a passagem

de parametros de um processo para o outro globalmente, tutelados, por exemplo, por um
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determinado processo, evitando os efeitos colaterais da perda da transparéncia
referencial.
Para se criar um registro deve-se, antes, criar um tipo algébrico adequado que permita
representar os dados do registro que se deseja manipular. O formato de um registro é:
No caso, criou-se 0 seguinte tipo de registro
:: Nome = {nomeCampol :: tipo_campol, nomeCampo?2 :: tipo_campo?2, ..}
Onde:
e Nome - qualquer nome comegando com uma letra maiuscula;
e nomeCampo = qualquer nome comecando com uma letra minuscula;
e tipo_campo = um tipo primitivo da linguagem ou uma associa¢do dos mesmos;
e Um registro possui um limite de 30 campos.
O registro criado possui 0 nome Reg, possuindo dois campos:
e midiTexto —> tipo string

e listaMIDItexto -> tipo lista de lista de lista de string

Beq = [midiTexto :: [#Charl,listaMIDItexto :: [[[{#Charl]]]l}

-

Como aplicacdo e exemplo, sera mostrado a implementacdo de uma interface SDI que:

1. Faz a leitura de um texto musical, o qual foi mostrado no item 3.4.1 do capitulo
3. Feita a leitura, o conteudo do arquivo é armazenado em um registro e
colocado no estado local do processo da interface, podendo ser posteriormente
lido. Esta leitura é feita quando um determinado botéo € apertado;

2. Ao mesmo tempo em que a leitura do registro € feita, através do estado local do
processo, € realizada a transposicdo musical do texto mediante o nimero de
semitons lido no menu popup da interface;

3. Feita a leitura, o contedo do arquivo é mostrado em um campo de edicao de
texto, e a masica transposta é armazenada no registro do estado local do
processo em forma de uma lista de compassos e de notas_figura;

4. Quando se pressiona outro botdo, a lista da musica transposta é convertida para
formato texto, na sintaxe do arquivo lido e mostrada em outro campo de texto;

5. Nesta mesma fun¢do, o novo arquivo texto transposto é colocado no registro do
estado local do processo no lugar do texto original;

6. O processo pode ser repetido. Como néo se tratou o limite do range de notas
neste exemplo, ndo se deve realizar transposi¢cdes que excedam o limite da

oitava O e da oitava 9.
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O aplicativo:
Quando o programa é executado, as seguintes a¢gdes ocorrem e/ou podem ser ativadas:
1. Cria-se um tipo de registro (Reg);
2. Cria-se um registro no processo com seus parametros iniciais;
3. Cria-se uma lista de 10 identificadores;
4

A Interface SDI é iniciada;

define um tipo
de registro

nodule ztroEstadolocal
impor Enw, 5tdI0, Stdarg

i Beg = {midiTexto :: {#Char}.listalIDItexto :: [[[{#Chaxr}]]1]}

Start :: *#World - *#World
Start world

fregistro = {midiTexto = "', lisztaMIDItexto = []} |

#lid=s,world) = openld=s 10U world

= =ztartIl SDI regi=tro {(initialize ids= ez=_]loze closzeProce=s=] world

w3 D 00 -] e O e D D

=

Cria um registro do tipo Reg e inicia 0s
campos dos mesmos:
midiTexto =* " e listaMIDItexto =[]

Estado local do

processo = registro

5. O arquivo Texto € aberto. A figura abaixo mostra o trecho de programa que

abre um arquivo texto para edic4o e a tela inicial de execugdo deste aplicativo’.

initialize id=s proc

# (mavbeBitmap,proc) = openBitmap "fundo. bmp" proc

| i=¥Mothing mavbeBitmap = proc

# bitmap = fromJust mavbeBitmap

# bitmap=ize = getBitmapS5ize bitmap

¥ {erro. proc) = openWindow ¥Void (janela id= bitmap bitmap=ize ) proc

| erro ¢<» HoError = proc
20 ¥{conteudo. endereco, proc) =
21 ¥ texto = StringTranzlate i=l0 conteudo

={l= = {proc.lsé& midiTexto = texto}, io = proc.io }

- proc

Examinar: | I3 5 - REGISTRO LOCAL = = B
-
58
Meu computador
Tl I;g' d :: .
ELISreDdCeEIIS i Mome do argquivo: |ac:0rdesz.bd LJ Abrir |
Arquivos do tipo: I,.'-‘JI Files () _:J Cancelar

"2 Como arquivo texto musical, foi utilizado o arquivo “acordes2.txt”, o qual também esta no CD em

anexo.
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Neste trecho de programa em destaque, utiliza-se uma funcao da biblioteca StdArq para
leitura de arquivo, ja mostrada no 3.4.3.1 do Capitulo 3. A novidade € a linha seguinte
(21) que:
e Aplica a funcdo (StringTranslate is10) no conteudo aberto. Esta funcao,
também da biblioteca StdArg;
e A funcéo StringTranslate aplica a funcdo is10 na string lida.
e A funcdo que StringTranslate aplica na string € uma funcdo que modifica um
determinado caractere na string;
e No caso, deseja-se trocar o caractere 10 pelo caractere de saltar linha ‘\n’
(toChar13,toChar 10};
e Ao testar um caractere da string o mesmo for o caractere 10, StringTranslate
troca este caractere pelo caractere ‘\n” que o Clean entende. Se o caractere for o
13, é eliminado”, e, se ndo for o0 10, nada se faz.

A funcéo is10, tambem da biblioteca StdArg, é a seguinte:

502 1=10:: Char —: {#Char?}

503 i=10 =

C04 |x == toChar 10 = {toChar 13, toChar 10}
E0S5 |= == toChar 13 = "

E06 |octherwise = toString =

]

A funcdo da biblioteca StdArq, StringTranslate é mostrada a seguir:

227 StringTranslate :: (Char—:{#Char}) {#Ch-ar} —» {¥Char?
228 StringTranslate £ str = makestr £ str 0 ""
229 vhere

230 makestr { str n ac
231 | n == =ize str = ac
232 | otherwise = makestr f str (n+l) (ac +++ (f str.[n]))

)

O contetdo do arquivo Texto utilizado, o acordes2.txt, é mostrado na figura a seguir.

! acordes2.txt - Bloco de notas g@g|

Arquivo Editar Formatar Exbir Ajuda

do5 sm,sol5 sm,mi5 m
re5 m,fa5 m
sol5 c,fa5 c,do5 m, la#5 sm

6. Selecionado o arquivo, 0 mesmo é colocado em um registro e no estado local do
processo, e, logo apos, a interface é aberta com os dois botdes, um popup e dois

campos de texto.

" Elimina-se o caractere 13 para evitar duplica-lo, caso no arquivo lido se tenha o \n no formato {toChar
143, toChar 10}
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" EXEMPLO DE USO DE REGISTRO E]@

Ler Misica Texto Muzica Tranzposta

7. O texto lido é armazenado no estado local do processo na forma de um campo
do registro criado. A linha de programa que permite e faz a atualizacdo do
registro no estado local do processo € mostrada na figura a seguir.

initialize id=s proc

# (mavbeBitmap,proc) = openBitmap "fundo. bmp" proc
| 1=¥Mothing mavbeBitmap = proc

# bitmap = fromJust mavbeBitmap

# bitmap=ize = getBitmapSize bitmap

# (erro, proc) = openlWindow Void (janela id=s bitmap bitmaps=ize ) proc
| erro ¢ HoError = proc

#iconteudo, endereco, proc) = AbrirArguivoTextoEzplproc proc
# texto = StringTranslate i=l0 conteudo
22 =11z = {proc.l=é& midiTexto = texto}. io = proc.ioc

Um processo, como ja dito anteriormente, possui um estado local e o processo
propriamente dito. Para se alterar um campo do registro dentro do estado local do
processo 0 operador € &. Assim, deve-se pegar do processo seu estado local e

atualizar o campo desejado, no caso, 0 campo midiTexto no qual vai ser guardado o
contetdo do arquivo lido.

A linha de programa que altera este campo é:
?? ={l= = {proc. l=é midiTexto = texto}., 1o = proc.io }
8. Ao se clicar no botdo Ler Musica Texto, o campo midiTexto do estado local do
processo é lido pela funcgéo ler, colocando o texto lido no primeiro campo de
edicdo, conforme figura, a seguir.
— EXEMPLO DE USO DE REGISTRO M=%

l Musica Transposta | Semitons

dof5 zm,zal& sm,mi5 m
1eb mfab m
205 ka5 ¢, dob mlaf5 mm
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A funcéo ler é mostrada no trecho de codigo da figura a seguir,

&é ler proc =:{ls={midiTexto.listaMIDItexto}}
50 # (Ju=st dial, proc) = accPIlO{getWindow wdl) proc
51 ¥ (==, Just semnitonsTrans)= getControlText 3 dial
52 # proc = appPl0 (setControlText tl midiTexto)lproc
53 # transposta = conviextolistMIDI midiTexto (tolnt semitons=Trans)
54 = {l= = {proc.lsé& listaMIDItexto = transpostal., io = proc.io }
CcCrC
Onde:
e Os campos do registro do estado local do processo, midiTexto e listaMIDITexto,
sdo lidos.
45 ler proc =:{l=={midiTexto.li=staMIDItextol}}

a - . ——

e O popup contendo o numero de semitons em que a musica deve ser transposta €
lido.

46 # [Jﬁat diai, pfnc} = accPID(getHindDw Waij proc
47 ¥ (=2, Ju=t =zemitonsTran=)= getControlText t3 dial

A funcdo getWindow |é as caracteristicas de uma determinada janela, no caso, a
wdl, tal como a lista de identificadores e seus adogantes sintatico.
# (Just dial, proc) = accPIO (getWindow wd1) proc
dial passa a guardar os dados da janela wd1, como, por exemplo, qual é o valor do
identificador t3 do popup que se deseja ler.
Conhecido o identificador dos dispositivos desejados, no caso, o identificador do
popup, pode-se proceder a sua leitura. Esta leitura é feita pela funcéo
getControlText.
# (se, Just semitonsTrans)= getControlText t3 dial
Na varidvel semitonsTrans é guardado o conteldo do popup lido (o nimero de
semitons)
e Lido o contedo, 0 mesmo é escrito no primeiro campo de edi¢do de texto
(identificador t1). A funcdo que escreve em um campo de texto é setControlText
# proc = appPIlO (setControlText t1 midiTexto) proc
A figura a seguir mostra a interface com o texto escrito no campo de texto e a

configuracdo do valor de semitons do popup.
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49

50

) EXEMPLO DE USO DE REGISTRO =Joe3

Ler Misica Texta Musica Transposta

dof sm,s0lS gm.miS m
ref m.fa5 m
308 o fa c,dof mlal5 mm

Semitans

Feita a escrita do texto no campo t1, o0 mesmo é transposto em forma de lista,
conforme funcdo mostrada no item 3.4.1 do capitulo 3, pela funcéo
convTextoListMIDI da biblioteca StdArg. Como o numero de semitons lido no
popup estd em formato texto, 0 mesmo € convertido para inteiro através da

funcéo tolnt da biblioteca StdEnv.

e e e e —_——— - —— - _—

ﬁ E%éﬂapqézg_;jcgnyrextnlistHIDI-ﬂiﬂiTextD Eé;InF semitDnSTrapS}

O estado local do processo ¢ atualizado, agora com a lista musical transposta

colocada no campo listaMIDItexto.

= {l= =‘{prnc.ls& liztaMIDItexto = transpnsﬁa}, io = proc.io

A funcdo transpoeTexto € mostrada no trecho de codigo da figura a seguir,

56
57
58
59
60 |
61

Onde:

transpoeTexto proc =:{ls={midiTexto. li=taMIDItexto}}

# textoConvertido= convli=tMIDITexto listaMIDItexto

# proc = appPId (s=etControlText t: textoConvertido)proc

= {l= = {proc.l=i& nidiTexto = textoConvertidol}. ioc = proc.io }

Na linha 58 utiliza-se a fungdo convListMIDITexto, inclusa na biblioteca
StdArq, para converter a lista musical em texto.
Novamente utiliza-se, na linha 59, a fungédo setControlText para mostrar o texto

da musica transposta no campo de texto 2, conforme figura a seguir.

) EXEMPLO DE USO DE REGISTRO =JoEd

Ler Mizica Texto

dof sm_zolS sm.miS m
ref m.faf m
3005 c.fa5 c.dof m |aH#5 sm

fah zm.dob sm.la5 m
2005 m lalth m
dob c.lafb c.fab mrelts sm
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e Atualiza-se novamente o registro do estado local, agora com o texto musical
transposto. Ao se clicar novamente no botdo Ler Musica Texto, agora sera
plotado o texto transposto, sendo o popup de semitons novamente lido,

repetindo-se 0 processo.

Fica-se assim, detalhado o processo de criacédo, leitura e uso de registros em estado
local de processos. As demais funcBes do programa ja foram objetos de estudo nos

itens anteriores deste anexo.

A figura a seguir mostra o programa completo de transposicdo utilizando registro e

estado local do processo.

1 nodule registroEstadolocal
2 import StdEnw, StdIO,Stdirg
3. Reg = {midiTexto :: {#Char}.listaMIDItexto :: [[[{#Char}]]]}

1

5 Start :: =World —: =*World

6 Start world

7 #registro = {midiTexto = "', listaMIDItexto = []}

8 #{ids, world) = openlds 10 world

9 = =tartI0 SDI registro (initialize id=s) [Procesz=zClose closeProcessz] world
10 initialize id=s proc

11 # (maybeBitmap.proc) = openBitmap "fundo. bmp" proc

12 | isNothing maybeBitmnap = proc

13 # bitmap = fromJust maybeBitmap

14 # bitmapsize = getBitmapSize bitmap

15 # {erro. proc) = openlWindow Void {janela ids bitmap bitmapsize ) proc
16 | erro <» NoError = proc

17 #{conteudo, endereco, proc) = AbrirdrquivoTextoExplproc proc

18 # texto = StringTranslate i=l0 conteudo

19 ={l=s = {proc.ls& midiTexto = texto}. io = proc.io }

20

21

22 janela ids bitmap bitmapsize = Vindow "EXEMPLO DE USO DE REGISTRO"

23 (ButtonControl "Ler Musica Texto" [ControlFunction (nolS ler),ControlPosz (Left.zero)]
24 :+: ButtonControl "Husica Transposta" [ControlFunction (nolS transpoeTextao)]

25 '+ PoplpControl ([("Semitons",id)]++[{toString =, id )~ =m<—[1..12]] )1 [Controlld t3]
26 i+ EditControl ""(PimelWidth 390) 5 [Controlld tl.ControlPos{Center.zero)]

27 i+ EditControl ""({PizelWidth 390) 5 [Controlld tZ2,ControlPos(Center,zero)]

28 )

29 [VindowViewSize bitmapsize.

a0 WindowLook True {(“~_ _-:drawdt zero bitnap).

3l WindowPos (LeftTop, OffsetVector {ve={nazFizedWindowSize w-i{bitmapsize.w) )-2.
32 vy={nagFizedWindowSize b~ (bitmapsize . h) )~ 2}).

33 WindowHHargin 10 10, WindowVHargin 10 10, WindowItemSpace & 15 WindowId wdl]
34 vhers

35 tl = ids!!0

36 t2 = ids!ll

a7 td = ids!!2

38 wdl = ids!13

35 ler proc =:{ls={midiTexzto, listaMIDItexto}}

40 # (Just dial, proc) = accPIO(getWindow wdl) proc

11 # (=ze, Just =zemitonsTranz)= getControlText t3 dial

42 # proc = appPl0 (=etControlText t1 midiTexto)proc

13 # transposta = convlextolistMIDI midiTexto (tolnt semnitonsTrans)

44 = {ls = {proc.ls& listaMIDItexto = transposta}. 1o = proc.io }

45

46 transpoeTexto proc = {ls={midiTexto.listalIDItexto}}

47 # textoConvertido= convlistHIDITexto listaMIDItexto

18 # proc = appPl0 (setControlText t2 textoConvertido)proc

49 = {l= = {proc.ls& midiTexto = textoConvertido}. 1o = proc.io }

Exemplo de ToolBar

Neste exemplo € mostrado como criar uma barra de ferramentas “Toolbar”. Os botdes

da barra de ferramentas podem, por exemplo, ter desde uma funcdo que abra outro
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programa, até alterar um item que estd sendo mostrado por um menu “popup” ou
mostrar um texto em um campo de texto.

A figura abaixo mostra a interface principal do programa.

Barra de Menus K @‘

Caixa de texto com L

duas linhas.
'\\F\

Barra de Ferramentas com
dois botdes (“ToolBar”)

—

‘C\ave de Sol :<

-
—I Menu “popup”

O fluxograma a seguir ilustra o processo de criacao de uma toolbar

ToolBar

m—. Cria Botdo ToolBar 1- Cria Botdo ToolBar 2:
"Clave de Sol* "Clave de Fa"

,

Cria Campo Menu Popup:
["Clave de Sol","Clave de F&"]

Cria Campo de Texto

Botdo 1
foi pressionado

Botéo 2
foi pressionado

Campo popup Campo popup
“Clave de Sol” "Clave de F&"

Campo texto
"Clave de Fa"

Campo texto

"Clave de Sol”

Para se criar uma barra de ferramentas, toolbar, deve-se acrescentar nos atributos do

processo o atributo ProcessToolbar, conforme mostrado na figura a seguir.
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1 r_m:udule exToolBar Abre~os 2_b_|tmaps que
2 import StdEnw, StdIO serdo utilizados na

criacdo dos botdes.
tart :: *#World —-: *World

= o

Start world

# (id=s.world)= openlds 10 world
#

#

{okl, filel, world)= fopen "scol bmp" FReadData world
(okl, osbitl, filel)= osReadBitmap filel
# (okl. world)= fclo=ze filel world
12 # bitl= toBitmap osbitl . .
13 Atributos de criacdo
14 # (akl, filel, world)= fopen "fa. bmp" FReadData world A
15 # (okl, osbitl., filel)= osEeadBEitmap filel dos botGes
16 # (okl, worldi= fclose filel world

17 # hit?- toBitmap osbitl “f:/,//"
14
19 # attributes = [ ProcessClose closeFProce

[al=R0 =0 =S e Ty NN}

20 Froce==Toolbar | ToolbarSeparator,
21 ToolbarSeparator.
22 ToolbarSeparator.,
23 ToolbarSeparator.
24 ToolbarSeparator.
205 ToolbarSeparator.
26 ToolbarSeparator.,
27 Tl ha'r*qg:-p:lr:ufn'r{
28 - Toolbarltem bitl {(Just "Clawve de Sol") (claveSol ids),
29 - lUUJ.JJClJ.'DI:lJCI.J.'ClLUJ.',
30 ToolbarSeparator.,
31 ToolbarSeparator.
32 | ToolbarSeparator,
) 33 o ToolbarSeparator.,
Arquivg J ToolbarSeparator.
_g | 9—. Toolbarltem bitZ2 {Just "Clave de Fa" ) (claveFa ids)
U‘ — ] AN

ii = =tartID SDI 0 {initialize ids) {(attributes++[Proces=Close chse%} ] world
42

Cria 0 botdo com a
respectiva chamada da
funcdo

No mesmo deve-se colocar os itens da toolbar desejados através da funcdo
Toolbarltem. O formato da fung@o Toolbarltem é como segue:

Toolbarltem bitmap_do_botao (tip_do_botao) (funcéo do item)
A funcgdo TollbarSeparator € utilizada para colocar espacos entre os botdes da barra de
ferramenta. A novidade na funcdo do botdo € o controle do item que devera ficar visivel
no menu popup, conforme exemplo da fungédo claveSol e claveFa. No caso da funcéo

claveSol é o item 1 e o da funcéo claveFa é o item 2 (linhas 100 e 105 respectivamente).

99 claveSol ids proc

100 ¥ proc = appPl0 (selectPoplpControlltem (id=!11) 1 |) proc

101 # proc = appPl0 (setControlTexzt {(i1d=!12) "Clave de Sol") proc
102 = proc

103

104 claveFa id=s proc

105 # proc appFI0 {(=selectPoplpControlltem {(1d=s!113 2 |} proc

106 # proc = appPl0 (setControlText (id=s!!12) "Clawve de Fa") proc

Nas linhas 101 e 106, quando os botdes sdo pressionados, escrevem a mensagem “Clave

de Sol” e “Clave de fa”, respectivamente, no campo de texto.
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A figura abaixo mostra o programa completo.

1 module exToolBar

2 inport StdEnv.S5tdI0O

3

4 Start :: *World —: =World

5 Start world

6 # (ids.world)= openlds 10 world

7

8 # (okl. filel. world)= fopen "=ol . bnp" FReadData world

9 % (okl, osbitl, filel)= osREeadBitmap filel

10 # {(okl, world)= fclose filel world

11 # bitl= toBitmap osbitl

12

13 # (okl, filel. world)= fopen "fa. bmp" FReadData world

14 # (okl, osbitl, filel)= osReadBitmap filel

15 # (okl, world)= fclose filel world

16 # bitZ= toBitmap osbitl

17

18 # attributes = [ Proces=Close closeProcess.

g ProcessToolbar [ToolbarSeparator. ToolbarSeparator. ToolbarSeparator. ToolbarSeparator.
20 ToolbarSeparator. ToolbarSeparator. ToolbarSeparator. ToolbarSeparator,
21 Toolbarltem bitl {Just "Clave de Sol") {(claweSol ids).

22 ToolbarSeparator. ToolbarSeparator. ToolbarSeparator. ToolbarSeparator.
23 ToolbarSeparator. ToolbarSeparator,

24 ToolbarItem bit2 {Just "Clawve de Fa" ) {claveFa id=)]]

25 = =tartI0 SDI 0 (initialize ids) {attributes++[Proces=Close closeProcess]) world

26

27 initialize ids proc

28 # (mayvbeBitmap,.proc) = openBitmap "fundo. bmp" proc

29 # bitmapFundo = fromJust maybeBitmap

30 # bitmap=s=ize = getBitmapSize bitmapFundo

&l # (erro. proc) = openWindow Void (janela ids bitmapFundo bitmapsize) proc

32 | erro ¢<» HoError = proc

33 # (erro. proc) = openMenu Void (menu) proc

34 | erro ¢<» HoError = proc

35 | otherwise = proc

36 where

a7 menu = Henu "Arguivo"

38 (Henultem "Sair" [HenuFunction {{nolS clozeProce==13]1)[]

39

40 nada proc = proc

41

42 janela id= bitmap bitmap=ize

43 = Window "Exemplo de ToolBar"

44 EditControl "" {(PizelWidth 180) 2 [ControlPo= {(Center.zero).ControlHide]

45

416 c+: EditControl "" (PizelWidth 180) 2 [ControlPos {(Center.zero).ControlHide]

47 i+ PopUpControl [{("Clawe de Sol" . nada).{"Clawve de Fa".nada)]

48 1 [ControlPos (Center,zero),Controlld campol]

49 i+ EditControl "" (PizelWidth 180) 2 [ControlPos {(Center.zero).ControlHide]

=11 i+ EditControl "" (PizelWidth 180) 2 [ControlPo= {Center.zero).Controlld campoZ])
E1 [ WindowViewSize bitmap=ize.

52 WindowPos (LeftTop,OffsetVector {vz={mnaxFizedWVindowSize. w-({bitmapsize.w) )2
53 cwy=inagFizedVindowSize h— (bitmapsize . h))-23).
C4 WindowLlook True {(~_ _->drawht zero bitmap).VindowHHargin 3 3,VindowVHargin 0 0
=153 WindowItemSpace 7 3. WindowClose (nolS closeProcess) . Windowld wdl]

56 wheres

57 wdl =id=!10

5a campol =id=!11

59 canpo? =id=s! 12

&0

61 claveSol id=s proc

b proc = appPI0 (selectPoplpControlltem {id=!!1) 1 )} proc

63 # proc = appPI0 (setControlText (id=!!2) "Clave de Sol") proc

64 = proc

65

66 claveFa ids proc

67 # proc = appPI0 (selectPoplUpControlltem (id=!!1) 2 ) proc

68 # proc = appPI0 (setControlText (id=!!12) "Clave de FA") proc

69 = proc

Exemplo de Plotar Bitmap
Este programa é um exemplo de como inserir uma figura no formato BMP (Bitmap) em

qualquer lugar da janela aberta. Para tanto, disponibilizou-se quatro imagens possiveis

de serem selecionadas em um menu popup e as coordenadas x e y (em pixel) de onde o

mesmo sera colocado. Para completar o exemplo, implementou-se uma fungdo para

apagar a janela.

O fluxograma, a seguir, mostra como € a logica de implementacéo desta interface.
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PLOTA BITMAFP

Coioe D e | 25, |

Novidades deste tipo de implementacéo:

e Criar uma janela SDI em branco, sem bitmap de fundo



