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RESUMO

O Eclipse RCP ¢ um conjunto minimo de plug-ins necessarios para a criagdo de
aplicacdes de propodsitos gerais e baseadas na arquitetura do Eclipse. Ele permite que os
desenvolvedores utilizem da arquitetura do Eclipse para projetar aplicagdes standalone
flexiveis e extensiveis reutilizando muitas das funcionalidades j4 existentes e padrdes de
codigo inerentes ao proprio Eclipse. Muitas pessoas que ja construiram, ou estdo
concluindo, aplicagdes RCP declaram que maior valor retornado por usar RCP ¢ que
permite sejam criadas rapidamente aplicagdes profissionais, com um look-and-feel
nativo, multiplataforma, permitindo que o desenvolvedor foque no valor adicional da
sua aplicagdo. Hoje em dia algumas grandes empresas desenvolvem, ou ja
desenvolveram aplicagdes RCP voltadas para o meio comercial ou open-source, temos
como exemplo a NASA, IBM, Adobe, Novell, entre outras. O feedback em relagdo a
essa tecnologia foi muito animador para comunidade. O presente projeto pretende
mostrar como nos utilizamos de todos os beneficios da tecnologia RCP, para fazer
o refactoring de uma aplicacdo j& existente, buscando construir um projeto que
atendesse todos os requisitos como: desacoplamento, escalabilidade, codigo reutilizavel

e de facil manutengao.

Palavras-Chave: Eclipse RCP, plug-ins, stand-alone, multiplataforma.


http://www.google.com.br/search?hl=en&rlz=1C1GGLS_pt-BRBR296BR303&ei=zAEbSuCmG5bhtgeciu3fDA&sa=X&oi=spell&resnum=0&ct=result&cd=1&q=refactoring+class&spell=1

ABSTRACT

Eclipse RCP is a minimal plug-in set required for building applications based on
Eclipse Plug-in architecture. It allows developers to use the Eclipse architecture in order
to design flexible and extensible stand-alone applications by reusing a lot of existing
functionality and coding patterns avaiable from Eclipse. Many RCP application
developers state that the main benefit from using RCP is that it allows them to quickly
build professional-looking application, with native look-and-feel, for multiple
platforms. Nowadays, some companies and organizations, such as, NASA, IBM,
Adobe, Novell, have already had some sort of RCP experience, on bulding commercial
and open-source application. Their feedback for the community about the technology
was very encouraging. This project presents how to use all RCP benefits, in order to
refactor an existing application, seeking for a project with such features as uncoupling,

scalable, reusable and easy maintainance code.
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Introducao

1.1. Tema

Criagao de plug-ins, utilizando a linguagem de desenvolvimento Java. O projeto
utiliza o framework Eclipse RCP, conceitos de “Padrdes de Projeto” e arquitetura de

software.

1.2. Delimitac¢io

Neste projeto se dard énfase a comunicacao entre plug-ins de forma desacoplada.
Entre os plug-ins apresentados, havera um de edi¢ao grafica, um browser, € um editor

de textos.

1.3. Justificativa

O Java, conhecido por ser a linguagem de programag¢ao mais portavel do mundo,
nao se restringe a nenhum modelo de arquitetura e a nenhuma empresa, mantendo ainda
assim, sua velocidade e estabilidade. [...] Nesta linguagem, de acordo com o tipo de
aplicagdo, € possivel construir sistemas criticos e precisos, como por exemplo, a sonda
Spirit enviada pela Nasa para Marte [10].

De 1998 até hoje a tecnologia evoluiu muito possuindo um dos maiores reposi-
torios de projetos livres do mundo, o java.net. Em 1999 surgiu a plataforma para desen-
volvimento e distribuicdo corporativa batizado de J2EE e a plataforma J2ME para dis-
positivos moéveis, celulares, PDAs e outros aparelhos limitados.

Atualmente Java ¢ uma das linguagens mais usadas e serve para qualquer tipo de
aplicacdo, entre elas: web, desktop, servidores, mainframes, jogos, aplicacdes moveis,
chips de identificacdo, etc. Dentre os frameworks de desenvolvimento em Java, o Eclip-
se RCP se destaca pela facil construcdo de plug-ins.

Antes do surgimento do RCP, companhias e industrias freqiientemente utiliza-

vam software proprietario. Atualmente, as mesmas estdo procurando por solugdes mais



amplas, que podem se adaptar mais facilmente as diversas situacdes de projeto. Como
um resultado disso, um software para satisfazer tais pré-requisitos precisa ndo somente
ser escalavel e robusto, mas também modular por natureza.

No proprio framework Eclipse RCP, tudo sdo plug-ins. A propria (IDE) do mes-
mo ¢ constituida de um conjunto de plug-ins inter-relacionados. Desta forma, as aplica-
cOes construidas sob esta plataforma também sdo plug-ins. Com este tipo de desenvolvi-
mento, ¢ facil adicionar ou retirar qualquer parte de um programa, reduzindo o esforgo
em um projeto. Além disso, devido ao constante e enorme nimero de projetos open
source buscando desenvolvedores, a quantidade de plug-ins aumenta monotonicamente.

Muitas solu¢des podem ser desenvolvidas, integradas ou até mesmo reformula-
das para uma operacao de forma mais efetiva e estavel utilizando o Eclipse RCP. A tec-
nologia e as ferramentas existem, pode-se notar que a utilizacao deste framework agrega

um ganho consideravel em diversos aspectos como custo, portabilidade e modularidade.

1.4. Objetivos

O presente projeto tem como objetivo apresentar um refactoring de parte de um
software ja existente. Esta nova versdao melhorada usard uma linguagem mais atual, e
interface mais amigavel ao usudrio. Além disso, sera feito um estudo sobre as principais
caracteristicas dos plug-ins, enfatizando o Eclipse RCP como framework de

desenvolvimento, e a utilizagdo de Padrdes de Projeto.

1.5. Metodologia

Para alcancar os objetivos propostos para este trabalho foram realizadas as
seguintes etapas: O primeiro passo foi estudar os conceitos relacionados a plug-ins e
compreender aspectos do desenvolvimento utilizando o Eclipse RCP através de
levantamentos bibliograficos. Em seguida, foi criado um ambiente de desenvolvimento
Java. Apos isto, foram decididos que Padrdes de Projeto seriam utilizados para facilitar
o desenvolvimento proposto, e elaborados documentos parciais com idéias relevantes, e

decisdes importantes para serem apresentadas no documento final, seguido da



implementagdo dos plug-ins. Na etapa seguinte foram realizados testes de comunicacio
entre os plug-ins, e testes de carga sobre diferentes solugdes para comunicacdo inter

plug-ins. Por fim foi efetuada a redagdo conclusiva do projeto final.

1.6. Descricao

Neste capitulo ¢ apresentada uma visao geral do trabalho € o contexto no qual
esta inserido.

No capitulo 2, sdo abordadas as tecnologias utilizadas durante o desenvolvimen-
to do projeto. Nesta secdo mostraremos os Padrdes de Projeto, framework de desenvol-
vimento e a biblioteca grafica utilizada, além de uma visdo geral sobre plug-ins, e uma
explicagdo sobre a POE.

O capitulo 3 apresenta a metodologia utilizada para a implementacdo de cada
plug-in, suas configuragdes, dependéncias e diagrama de componentes.

O capitulo 4 mostra como funciona a comunicagdo entre os plug-ins de forma
independente, e um teste de carga de duas possiveis formas de implementacdo desta tro-
ca de mensagens.

O capitulo 5 apresenta a conclusao do trabalho.



Fundamentacao Teorica

1.7. Padroes de Projeto

Um Padrao de Projeto (Design Patterns) pode ser definido como “a solugdo para
um problema em um contexto”. Isto significa que os padrdes de projeto nos oferecem
solucdes prontas para utilizarmos em determinados problemas que podemos enfrentar

quando desenvolvemos um software orientado a objetos.

Os padroes de projeto sdo observados através da experiéncia de um
desenvolvedor com projetos de software, o que significa que os padrdes sdo
descobertos, e ndo inventados. Como eles fornecem solugdes prontas para a solugao de
problemas, existem diversas vantagens no seu uso, como a reutilizagdo de codigos,
modelos e arquiteturas, a padronizagdo de designs e boas praticas, a criagdo de uma

linguagem comum entre desenvolvedores, entre outras.

Podemos classificar os padrdes de projeto de varias maneiras, porém o mais
comum ¢ classificad-los de acordo com os tipos de problemas que eles resolvem. De
acordo com esse critério, os padrdes podem ser: de criagdo, que lidam com o problema
da criagdo de objetos; estruturais, que lidam com os relacionamentos entre objetos;
comportamentais, que lidam com a atribuicdo de responsabilidades aos objetos; e

outros.
1.7.1. Singleton

O padrao Singleton ¢ um padrao de projeto voltado a criagdo de objetos. O
objetivo ¢ garantir uma instincia Unica e acessivel de forma global e uniforme para toda
classe que implemente este padrdo. Neste contexto, este padrao foi usado para tornar a

interface de cada mddulo da arquitetura tinica e acessivel de forma global.

Outra forma de garantir o acesso global ¢ o uso de uma variavel global. Porém a
variavel global ndo garante a unicidade. A solugdo proposta pelo padrao Singleton ¢

tornar a propria classe responsavel pela sua tnica instancia. A classe que implementa o

4



padrdo Singleton garante o acesso a sua instancia e ainda intercepta as requisigdes para

criacao de novos objetos, garantindo que nenhuma outra instancia seja criada.

O padrdo Singleton garante que um Unico objeto de uma classe particular ira
existir, mas também pode ser util para objetos grandes e caros que ndo devem ser

instanciados multiplas vezes.

A vantagem de se criar uma unica instdncia da mesma classe ¢ a facil
manipulagdo da memoria e, além disso, ¢ uma solucdo que restringe o numero de
instancias, fornecendo apenas o necessario ou o suficiente por razoes tecnologicas e de
negocios. Por exemplo, ndés queremos apenas uma Unica instdncia de um objeto FILA

para ter acesso a um Banco de Dados.

Em Java, uma maneira simples de criar esse padrao seria utilizando os membros
static e os métodos para executarem as fungdes do Singleton. Para esse elementos, ndo
precisa haver instancias. A classe pode ser final com um construtor private, prevenindo

que nenhuma instancia da classe seja criada.
Infelizmente, essa abordagem possui algumas desvantagens:

- As vezes se julga necessario obter informacao em tempo de execucdao para
preparar o objeto singleton para ser utilizado. Por exemplo, uma aplicacdo deve garantir

que o objeto singleton esta propriamente inicializado antes de ser utilizado.

- Métodos que sdo static ndo podem ser utilizados para implementar interfaces,
perdendo assim essas vantagens da linguagem Java. Todas as referéncias ao objeto

singleton devem ser atribuidas com o nome da classe.

Numa solucdo proposta pelos autores do livro Gang-of-Four’s Design Patterns
[1], livro tradicional de padrdes de projeto, existe a proposta que minimiza os dois
problemas indicados acima criando uma protecao estatica ao redor de uma referéncia ao

construtor da classe. Veja o exemplo abaixo:

[

* Classe utilitaria na qual pode possuir apenas uma instancia na maquina virtual.
* Utilize Singleton instance() para acessar a instancia.

*/

public class Singleton {



/**

* O construtor pode ser privado

* para prevenir que a classe seja

* instanciada, mas isso também

* torna impossivel instanciar subclasses
* de Singleton.

*/
protected Singleton(){
/]...
h
/**

* Manipulador para a unica instancia do Singleton
*/
static private Singleton _instance = null;

/**
k
* A unica instancia dessa classe
*/
static private Singleton instance(){
if (null == _instance){
_instance = new Singleton();
H
return _instance,
H

//.. métodos adicionais omitidos

A listagem deste trecho de cédigo nos mostra que para uma classe ser um
singleton, deve-se garantir que havera apenas uma instancia na aplica¢do e que se deve
fornecer um ponto de acesso a mesma. Neste sentido, ¢ de conhecimento comum que,
para criar uma instancia de uma classe, devemos chamar o seu construtor. Assim, para
resolvermos o problema, devemos restringir o acesso ao construtor, tornando-o um
método privado. Em seguida, deve-se utilizar um método publico que faga o controle da
instanciagdo, de modo que ela s6 possa ser feita uma vez. A figura 2.1 mostra o

diagrama de classes de um singleton:

Singleton
- instance : Singleton

- Singleton( : void
+ getinstance(y : Singleton

Figura 2.1: Diagrama de Classes de um Singleton.



O diagrama de classes da Figura 2.1 mostra apenas o necessario para a
instanciacdo do singleton. Obviamente, a classe deve conter outros atributos e métodos.
A Figura 2 mostra um diagrama de seqiiéncias que representa o processo de criacao de
um singleton. Quando um objeto chama o singlefon pela primeira vez, ¢ realizada a

instanciagdo da classe. Os demais acessos irdo utilizar a instancia ja criada.

Obijeto 1 Ohjeta 2 Singleton

1: getinstanced

2

¥

1.1 nenwr Singletond

4
»
™
w

#
,
#
¥
i

|
|
| JNo primelro acesso, a
|

’ |
|
|
|
|
|

instancia do singleton &
criada,

]

|
4 2 gelinstancer)

|
|

I r F

| : e

I .-) ,"f l

I - I
|
|
|
|

#
#*

£ -
O primeiro acesso a [ ="
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instancia. Os demais irdo
usar a instancia ja existente.

Figura 2.2: Diagrama de Seqiiéncias de um Singleton.

Apesar de o singleton ser um dos padrdes mais simples, uma situacdo em que
realmente € necessario que exista apenas uma instancia de uma classe ¢ dificil e o seu
mal uso pode levar a muitos problemas. O uso abusivo de singletons levam a solugdes
nas quais as dependéncia entre objetos ¢ muito forte e a testabilidade ¢ fraca.
Adicionalmente, os singletons sao dificeis de escalar, pois ¢ dificil garantir uma unica
instancia de um singleton em um cluster, onde existem varias JVMs. Outro problema ¢
que os singletons dificultam o hot redeploy por permanecerem em cache, bloqueando
mudangas de configuragdo. Por esses e outros problemas, deve-se ter cuidado com o uso

abusivo de singletons.

1.7.2. Mediador

Usualmente, um programa ¢ feito de um grande nimero de classes, de modo que
a logica de negdcios ¢ distribuida por essas classes. Entretanto, uma vez que o nimero
de classes cresce significativamente, especialmente durante a manutencdo € o

refactoring, o problema de comunicagdo entre as classes pode ficar cada vez mais



complexo. Isso dificulta a leitura do cédigo, e o debug, tornando o programa dificil de
ser mantido. Além disso, fica muito dificil fazer alguma alteragdo no programa, por que
uma simples mudanca nos leva a alterar varias classes, uma vez que o programa possui

alto nivel de acoplamento.

B

— TN\~
L5

Figura 2.3: Interagdo entre objetos sem a utilizagdo do mediador (extraida de [8])

Com a utilizagao do padrdo de projeto Mediador, a comunicagdo entre objetos e
feita através de um objeto mediador. Desta forma, os objetos ndo se comunicardo

diretamente, e ao invés disso, se comunicarao com o mediador. [13]

\/

Mediador

1

Figura 2.4: Interagdo entre objetos utilizando o Mediador (extraida de [8])



Este procedimento reduz drasticamente a dependéncia entre as classes, € o
acoplamento entre os objetos. O mediador ¢ considerado um padrdo de projeto
comportamental, por alterar o comportamento do programa em questdo. Podemos fazer

uma analogia a um sistema ndo computacional, conforme a figura 2.5.

ATC Mediator

R
Flight 111 Flight 1321 Flight 112 Flight 853

Figura 2.5: Analogia ndo computacional ao Padréo de Projeto Mediador

Um exemplo de aplicagdo do padrdo Mediator ¢ uma interface grafica de
usuario, onde diferentes widgets (botdes, caixas de selecdo, etc.) estdo relacionados
entre si. Quando um botao ¢ clicado, uma lista de selecdo deve ser ativada, por exemplo.
Ao invés de colocar o comportamento nos widgets, criamos um mediador, que recebe
"eventos", e manda outros widgets executarem suas acdes conforme os eventos
ocorrem. Desta forma, podemos usar um mesmo botdo em janelas diferentes, pois o
comportamento relativo a wuma agdo especifica ("clicado", '"selecionado",

"movimentado") estd implementada fora dele. [13]
Este padrao deve ser utilizado quando:

— Um conjunto de objetos se comunica de uma forma bem determinada,
porém complexa;
— A reutilizagdo de uma classe ¢ dificil, pois ela tem associagdo com

muitas outras;



— Um comportamento que ¢ distribuido entre vdarias classes deve ser
extensivel em ter que criar muitas subclasses;
— E necessario desacoplamento total de duas classes, como por exemplo,

no desenvolvimento de plug-ins.
Vantagens:

— Limita extensdo por heranca, de forma que para estender ou alterar o
comportamento, basta criar uma subclasse do mediador;

— Desacopla objetos, de forma a promover naturalmente a reutilizacdo de
cédigo pronto;

— Simplifica o protocolo, de forma que a relacdo das classes com um
mediador sdo muito mais simples de manter do que muitas espalhadas,

ficando mais clara a forma como os objetos interagem.
Desvantagem:

— A utilizac¢do exagerada deste padrdao de projeto, pode levar a um sistema
monolitico.

1.7.3. Model-View-Controller

O objetivo de muitos sistemas de computadores ¢ a de recuperar dados a partir
de um banco de dados e exibi-los para o usudrio. Apds o usuario alterar os dados, o
sistema armazena as atualizacdes em o banco de dados. Como o fluxo de informacao ¢é
fundamental entre 0 banco de dados e a interface com usudrio, ¢ natural pensar em
vincular essas duas partes, para reduzir a quantidade de codificacio e melhorar o
desempenho da aplicagdo. No entanto, esta abordagem tem varios problemas
significativos. Um deles € que a interface com o usudrio tende a mudar com muito mais
freqiiéncia do que a base de dados. Outro problema em acoplar os dados com a interface
do usudrio, € que as aplicacdes tendem a incorporar ldgica de negdcios que vao muito
além da transmissdo de dados.

Desta forma, percebe-se a necessidade de modularizar o desenvolvimento, de
forma a poder facilmente fazer modificagcdes em cada parte do sistema individualmente.
A proposta de solucdo deste problema ¢ materializada através do padrdo Model-View-

Controller (MVC [12]).
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Na arquitetura MVC o modelo representa os dados da aplicagdo e as regras do
negocio que governam o acesso € a modificagdo dos dados. O modelo mantém o estado
persistente do negocio e fornece ao controlador a capacidade de acessar as
funcionalidades da aplicacdo encapsuladas pelo proprio modelo.

Um componente de visualizagdo renderiza o conteudo de uma parte particular do
modelo e encaminha para o controlador as agdes do usuario; acessa também os dados do
modelo via controlador e define como esses dados devem ser apresentados.

Um controlador define o comportamento da aplicagdo, ¢ ele que interpreta as
acdes do usuario e as mapeia para chamadas do modelo. Em um cliente de aplicagdes
Web essas agdes do usudrio poderiam ser cliques de botdes ou selecdes de menus. As
acoes realizadas pelo modelo incluem ativar processos de negocio ou alterar o estado do
modelo. Com base na a¢do do usudrio e no resultado do processamento do modelo, o
controlador seleciona uma visualizagdo a ser exibida como parte da resposta a
solicitacdo do usuario. H4 normalmente um controlador para cada conjunto de
funcionalidades relacionadas.

Temos a figura 2.6 que mostra o relacionamento entre as 3 camadas do modelo

MVC.

Model

« Encapsulates application state

*Responds to state gueries

« Exposes application
functionality

* Notifies views of changes

p . : . - .
View View Selaction Controller
« Renders the models + Defines application behavior
» Hequests updates from models * Maps user actions to
= Sends user gesfures fo controller model updates
= Allows controller 1o select view * Selects view for response
* One for each funclionality

Method Invocations
(1 1 ] Events

Figura 2.6: Arquitetura MVC. (extraida de [11])
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Model

O model ¢ um objeto de persisténcia de dados que pode representar um arquivo,
uma atividade ou até mesmo uma tabela de um banco de dados. Existem, no entanto,
algumas ressalvas que devem ser feitas acerca do model:

— Deve conter todas as informagdes importantes e que podem ser editadas
pelo usudrio. Se alguma coisa for ser editada via editor grafico, esta
edicao precisa ser avisada ao model.

— Nao deve conhecer nada sobre a view ou o controller. O model tem que
ser totalmente desacoplado dos demais componentes. O framework se
encarregara de fazer as ligagdes necessarias entre esses componentes.

— Deve implementar um mecanismo de notificagdo quando ocorrem

mudangas em suas propriedades

View
A view € a representacdo visual do model na aplicacdo, isto ¢, efetua a
apresentacdo dos dados através de sua interface com o usudrio. Deve possuir as
seguintes caracteristicas:
— Assim como o model, esse componente ndo deve conhecer nada sobre os
demais componentes.
— Nao deve conter nenhuma informacdo relevante que ja esteja

representada no model.

Controller

O controller ¢ o componente principal do framework. Ele ¢ responsavel por
monitorar as mudan¢as do model e modificar a view correlata. Sob esta Otica, exige-se

do controller que ele conhega tanto a view como o model.

E importante ressaltar, que tanto a view quanto o controller, dependem do
model. Entretanto, o model ndo depende nem da view, nem do controller. Este ¢ um dos
principais beneficios da separacdo em camadas: permitir que o modelo seja construido e

testado, independentemente da forma em que ocorrera a interacdo com o usuario.
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Vantagens:

Suporta multiplas interfaces com o usuario. Como a view ¢ separada do
model, e nao hd dependéncia direta do model em relagdo a view, a interface
com o usuario pode ter varias views, mostrando os mesmos dados, a0 mesmo
tempo.

Acomoda mudangas. A interface com o usuario costuma se alterar mais
rapidamente que a logica de negocios, ou o modelo de dados. Desta forma, a
cor, fonte, ou tamanho da exibi¢do, ndo fazem diferenca para as outras
camadas do sistema, podendo até mesmo, haver uma personalizagdo da
interface, de acordo com o tipo do usuério.

Desenvolvimento em paralelo. Devido as camadas serem isoladas, € possivel

o desenvolvimento simultaneo de cada uma delas.

Desvantagens:

Complexidade. Este padrao de projeto introduz novas camadas e niveis de
abstra¢do, aumentando ligeiramente a complexidade da solucdo. Devido a
1sso, requer profissionais mais experientes para que o desenvolvimento
continue rapido. Além disso, aumenta a dificuldade do debug do software.

Aplicagdes pequenas. Como ¢é necessdrio mais tempo para modelar
aplicagdes usando este padrdo, o custo pode ndo compensar para aplicagdes

pequenas.

1.7.4. Factory Method

O principal objetivo desse padrdo ¢ definir uma interface responsavel pela

criagdo de

sobre qual

objetos, mas que entretanto permite delegar as suas subclasses a decisao

classe instanciar [1]. A idéia central ¢ que ao invés do cliente chamar o

operador new quando necessitar de uma instanciacao, ele chama um método abstrato

(Factory Method) especificado em alguma classe. A subclasse concreta torna-se

responsavel decidir que tipo exato de objeto vai criar e retornar.

Ess

e tipo de abordagem permite que mudemos a subclasse concreta que cria o

objeto sem que o cliente saiba, e também permite estender essa funcionalidade através
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dessa construcdo de outras subclasses sem afetar os clientes. O mais dificil deste padrao
de projeto ¢ identificar quando usa-lo, por isso vamos listar algumas situacdes

conhecidas nas quais se devem usar esse padrao quando:

— Uma classe (o criador) ndo pode antecipar a classe dos objetos que deve
criar;

— Uma classe quer que suas subclasses especifiquem os objetos criados;

— Classes delegam responsabilidade para uma subclasse de apoio e
necessita-se localizar num ponto Unico o conhecimento de qual subclasse
esta sendo usada.

Os participantes desse padrao sao:

—  Product
o Define a interface dos objetos criados pelo Factory Method

— ConcreteProduct
o Implementa a interface Product

—  Creator
o Declara o Factory Method que retorna um objeto do tipo Product
o As vezes pode definir uma implementagdo default de um Factory

Method que retorna um objeto default ConcreteProduct

o Pode chamar o Factory Method para criar um objeto produto.

— ConcreteCreator
o faz override do Factory Method para retornar uma instancia de

um ConcreteProduct

A figura 2.7 ilustra a interligacdo entre os participantes:

Creator
Product =]
Factoryiathody)
' 1= J
AnOperation() o I ;.:f.n:nduc. Factory®othod)
ConcreteProduct [ -————--——- ConcreleCreatar
FactoryMethod{} S-r------1 return new ConcreteProduct

Figura 2.7: Estrutura Factory Method( extraida de [1])
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1.7.5. Abstract Factory

As vezes nos deparamos com um sistema que deve ser independente de como
seus produtos sdo criados, compostos, e representados, ou ainda, deve ser configurado
com uma entre varias familias de produtos. Possivelmente estamos enfrentando um
caso, no qual o padrao Abstract Factory [1] deve ser implementado, pois esse permite a
criagdo de familias de objetos relacionados ou dependentes, através de uma unica
interface e sem que a classe concreta seja especificada. Outros casos em que podemos
pensar em utilizar este padrdo de projeto ¢ quando o sistema possui uma familia de
objetos projetada para uso conjunto, ou quando queremos fornecer uma biblioteca de
classes de produto e revelar apenas sua interface e ndo sua implementagdo. O Abstract
Factory, assim como o Singleton, ¢ um padrdo de criagdo.

A implementacdo desse padrao traz beneficios para a aplicagdo, como
isolamento das classes concretas e dos clientes das classes de implementacao, facilita a
troca da familia de produtos, promove consisténcia entre estes mesmos produtos. Por
outro lado, a escolha deste padrdo, torna mais complexa a adi¢do de novos tipos de
aplicacoes [1].

Os participantes desse padrao sao:

AbstractFactory
o Declara uma interface para operagdes que criam objetos como
produtos abstratos
— ConcreteFactory
o Implementa as operagdes para criar objetos para produtos
concretos
— AbstractProduct
o Declara uma interface para objetos de um tipo
— ConcreteProduct
o Define um objeto a ser criado pela ConcreteFactory
o Implementa a interface de AbstractProduct

—  Client
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o Usa apenas interfaces declaradas pelas classes AbstractFactory e
AbstractProduct

Para esclarecer as ainda mais segue o diagrama de classes do Padrdo de Projeto.

AbstraciFactory = Client
CraalaProducia)
CreataProctE) | AbstractProductd fa———————

-{ ProductA2 | | ProductA |-—-.

] ¥
ConcreleFactoryl - ConcreteFactory2 | ... .____i ;
CreateProductA() CreateProducthl] i i
CreataProductB() CreataProduciBi) |“"'"'*"“’!'lf"""“'ﬂ"ﬂ'ﬂ‘B |"—‘—

[}

:

--w ProductB2 | | ProductB1 |-

Figura 2.8: Diagrama de Classes (extraida de [1])

1.8. Framework de Desenvolvimento

Framework sdo geradores de aplicacdes ou solugdes que estdo diretamente
ligados a um dominio especifico, isto ¢, a uma familia de problemas relacionados. E
estdo presentes em diferentes contextos, como, desenho artistico, composi¢do musical,
compiladores para diferentes linguagens de programacao, sistemas de suporte a decisao
e etc. Restringindo o escopo para a area de desenvolvimento de software, um
framework consiste em um software utilizado por desenvolvedores para implementar a
estrutura padrdo de uma aplicagdo para um determinado sistema operacional.

Ha uma grande confusdo entre os termos framework e biblioteca, esclarecendo a
diferenca, temos que “[...] uma biblioteca consiste de codigo, seja sob a forma autonoma
de fungdes, principalmente no cddigo nativo da execucdo, de classes ou de ambas. Ja
um framework ¢ um conjunto de bibliotecas e contém como por exemplo no .NET, o
‘root’ Mscorlib.dll, que define a CLR (Common Language Runtime) e, por padrio, é
incluida em todos os projetos relacionados, e adicionalmente em bibliotecas de
conjuntos, como o Windows Forms, Web Forms, Ling etc. Frameworks sao instalados,
0 que ndo obriga a utilizagdo de todas as bibliotecas incluidas. Podemos criar um

framework por escrito, separando os cddigos em bibliotecas apropriadas. Em linhas
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gerais, definimos um framework como uma cole¢do de bibliotecas que representa o
contexto de que foram criadas para serem utilizadas na aplicacao. ”[3]

Um framework tem o objetivo de facilitar o desenvolvimento permitindo que os
designers e programadores passem mais tempo preocupados com os requisitos do
software, por exemplo, ao invés de ficar lidando com detalhes mais “baixo-nivel” do
funcionamento do sistema [3] . Por isso, o uso de framework torna-se tdo atraente aos
desenvolvedores, uma vez, que permite que alguns problemas, tratamentos e
funcionamentos sejam abstraidos para o usudrio.

Sendo assim, os frameworks facilitam o trabalho com tecnologias complexas,
agrupa varios objetos discretos e componentes em algo muito mais utilizavel, e as vezes
até nos forca a implementar codigos mais consistentes; com menos bugs. Além disto, as
aplicacdes tendem nao sé a ser mais flexiveis, mas também qualquer pessoa pode testar

e “debuggar” facilmente o codigo.

1.9. Eclipse

O Eclipse ¢ um projeto open source, iniciado pela IBM e mais tarde transferido a
Eclipse Foundation, que visa criar uma plataforma de desenvolvimento composta de
diversas frameworks, ferramentas com o objetivo de construir, implantar e manter
softwares durante todo o seu ciclo de vida. O projeto Eclipse ¢ totalmente escrito em
Java.

O Eclipse ¢ muito conhecido no meio académico e profissional por sua vocagao
como IDE para a linguagem Java, propoésito para o qual foi inicialmente projetado. Neste
mérito, ele constitui uma ferramenta extremamente madura, com recursos avan¢ados de
debug, deploy, refatoragdo , controle de versdes e outras caracteristicas que auxiliam em
muito o trabalho do desenvolvedor Java.

Além disto, € possivel estender a funcionalidade provida pelo Eclipse através da
criagdo de plug-ins utilizando o proprio Eclipse. A arquitetura do Eclipse permite
inclusive que se construam aplicagdes com propdsitos completamente distintos do
propésito inicial de IDE. O processo de criacdo de plug-ins e aplicagdes a partir do

Eclipse serdao melhor detalhados mais adiante.

1.9.1. Arquitetura
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Para entender o funcionamento do Eclipse e o processo de criacdo de plug-ins e
aplicacoes a partir do Eclipse, faz-se necessario primeiro estudar a sua arquitetura. A
arquitetura do Eclipse ¢ totalmente composta de plug-ins. O seu funcionamento basico
estd baseado na composicdo das diversas funcionalidades contribuidas por eles e pela
possibilidade de cada um abrir a contribuigdo do outro. Tudo no Eclipse ¢ um plug-in
ou esta baseado num. Isso € extremamente importante no sentido de que existe uma
uniformidade no tratamento dos componentes do Eclipse, ndo existem componentes que
ndo sejam plug-ins e sejam tratados de maneira diferente.

No Eclipse, existe um conjunto base de plug-ins, denominado Platform, que
fornecem os servigos basicos da plataforma aos outros. Esse ¢ o conjunto minimo
necessario para a criagdo de aplicagdes baseadas no Eclipse. O Platform ¢ composto de
dois subconjuntos de extensdes: Core e UL. O Core € a parte responsavel por servigos
nao relacionados a interface com o usuario € o Ul pelos relacionados a interface com o
usuario.

O Core ¢ composto ainda de dois subconjuntos: Runtime e Workspace. O
Runtime prové as funcionalidades bésicas de runtime, ou seja, de chamada e
instanciagdo de plug-ins, suas classes e recursos. E tarefa do Runtime também descobrir
quais plug-ins estdo disponiveis e verificar se todas as dependéncias foram resolvidas
quando do inicio da aplicagdo. O Workspace ¢ o responsavel pelas fungdes relacionadas
ao uso de projetos e arquivos.

O Ul, por sua vez, ¢ composto dos seguintes subconjuntos: SWT, JFace e
Workbench. O SWT (Standard Widget Toolkit) ¢ um Widget Toolkit criado pela IBM
para criagdo de aplicagdes Desktop em Java, provendo as abstragdes basicas necessarias,
como janelas, botdes, tabelas, menus, lists, checkboxs e outros componentes graficos
encontrados em abundancia nas interfaces graficas das aplicagdes dos dias de hoje. O
SWT também faz todo o tratamento de eventos relacionados a interagdo do usuario com
a aplicagdo através de um sistema de eventos. Dessa forma, o SWT lida diretamente com
interrupgdes geradas pelo hardware e com o sistema operacional hospedeiro e suas
system calls. Por esse motivo, o SWT ¢ dependente de plataforma, mas existe uma
implementagao para cada plataforma popular atualmente.

O SWT foi criado durante o projeto inicial do Eclipse pela IBM, com a decisdo
de ndo adotar o Swing, biblioteca padrao do Java para criagdo de interfaces graficas. O

Swing prové uma camada de abstragdo para as interfaces graficas criadas que as tornam
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totalmente independentes da plataforma em que estdo rodando, bastando que exista para
ela uma JRE (Java Runtime Environment). Essa independéncia da plataforma vem ao
custo de um desempenho lento e uma interface com componentes muito distintos dos
componentes nativos do sistema operacional, de modo que a aplica¢do ficava com o
visual estranho quando colocada préoxima as demais aplicagdes do sistema. Por esse
motivo a IBM decidiu ndo utiliza-lo e criar, do zero, uma nova biblioteca para criagdo e
interfaces graficas. O SWT foi projetado para criar interfaces graficas com componentes
nativos do sistema operacional hospedeiro e com desempenho mais aceitavel.

O JFace ¢ uma biblioteca que utiliza o SWT para criagdo de abstragdes graficas
de nivel mais alto, como wizards, viewers, didlogos, toolbars, entre outros. Assim como
SWT, o JFace, ¢ um conjunto de plug-ins, mas pode ser utilizado fora da plataforma
Eclipse, para construcao de aplicacdes Java com interface grafica.

O Workbench ¢ um conjunto de plug-ins que se apodia no JFace para prover
abstracdes de nivel ainda mais alto, como views, editores e perspectivas, abstracoes

diretamente relacionadas com o Eclipse e sua interface grafica.

A figura 2.9 abaixo retrata a arquitetura do Eclipse:

fEcIlpse Platform

Workbench Help New Tool
JFace
New Tool

Team

Workspace

MNew Tool

Platform Runtime

|
_J

A

Figura 2.9: Arquitetura Eclipse

Os demais plug-ins podem se apoiar nos plug-ins basicos do Platform ou em

outros plug-ins. Na figura 2.10, vemos como o conjunto de plug-ins que constituem as
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ferramentas para desenvolvimento Java e de plug-ins se apdiam na estrutura bdasica

provida pelo Platform:

Plug-In Development Environment

Java Development Tools

Platform

Figura 2.10: Plug-In do Eclipse do Ambiente de Desenvolvimento Java

1.9.2. Eclipse RCP

O Eclipse RCP ¢ um conjunto minimo de plug-ins necessarios para a criagdo de
aplicacdes de propositos gerais e baseadas na arquitetura do Eclipse. Historicamente, o
Eclipse RCP surgiu quando, ainda na versao 2.1, os desenvolvedores do projeto original
do Eclipse identificaram que muitas pessoas estavam construindo aplicagdes Rich Client
utilizando o Eclipse como base ¢ o mecanismo de plug-ins para estender suas
funcionalidades. Muitas dessas aplicagdes ndo possuiam relagdo alguma com o
desenvolvimento de softwares, sendo aplicacdes de uso mais gerais. Foi proposta entao
uma mudangca radical na arquitetura da plataforma, de modo a facilitar o trabalho dessas
pessoas que queriam desenvolver aplicacdes baseadas no Eclipse.

Essa mudanca deveria extrair um conjunto basico de plug-ins que proveriam
todos os servicos da plataforma. A intencao era que os desenvolvedores de aplicagdes
Rich Client ndo precisassem carregar desnecessariamente plug-ins ligados apenas a IDE.
Na ¢época do Eclipse 2.1, os plug-ins estavam todos muito acoplados e ndo existia esse
conjunto basico. Foi entdo necessario um colossal esforco para separar os interesses do
sistema em subsistemas e refinar a estrutura de plug-ins. Como resultado desse esforco,
o Eclipse 3.0 apresentou uma melhora significativa na arquitetura, facilitando inclusive o
desenvolvimento de plug-ins para a IDE pela comunidade.

O conjunto minimo de plug-ins foi denominado de Eclipse RCP. O
desenvolvimento de uma aplicagdo RCP tornou-se apenas uma questdo de implementar
plug-ins Eclipse que se apodiam sobre os providos pelo Eclipse RCP e provéem as

funcionalidades requeridas pela aplicagdo em questdo. Os plug-ins desenvolvidos para a
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IDE também podem ser integrados a qualquer aplicagdo RCP através do mesmo

mecanismo basico utilizado para integrar plug-ins comuns a IDE. Isso abre um conjunto

infinito de possibilidades de utilizar na sua aplicagao frameworks e ferramentas criadas

pela comunidade para suportar o projeto principal do Eclipse.

Pela nova arquitetura, a propria IDE Eclipse se tornou um exemplo de aplicacao

RCP. Conceitualmente, ndo existe mais qualquer diferenca entre uma aplicacdo RCP de

proposito geral e a IDE Eclipse. Ambas sdao aplicagdes RCP, compostas, em ultima

instancia, de plug-ins, em que todos possuem uma estrutura conhecida.

Por ser baseada na arquitetura do Eclipse, uma aplicagdo RCP usufrui

naturalmente das seguintes vantagens:

Estrutura modular baseada em componentes — as aplicagdes RCP sdo construidas
pela composi¢do de componentes conhecidos como plug-ins. Os plug-ins podem
ser versionados e compartilhados por varias aplicagdes. Multiplas versdes de um
mesmo plug-in podem ser instaladas lado a lado e aplicagdes podem ser
configuradas para usar a exata versdo de que precisam. Isso prové uma estrutura
modular e facilita a manutenc¢do e evolucao das aplicacdes RCP.

Infra-estrutura pré-existente — toda a infra-estrutura necessaria para a construcao
de Rich Clients ¢ provida pela plataforma RCP. O desenvolvedor ndo precisa se
preocupar em implementar mecanismos de Ul, ajuda, carregamento automatico
de componentes quando eles precisarem ser utilizados, atualizacao pela rede,
tratamento de erros, entre outros, podendo-se ater as particularidades do software
que esta sendo desenvolvido, simplificando o processo e economizando tempo e

reduzindo custos.

Interface de usuario nativa — ao contrario de muitas aplicagdes desktop Java, a
plataforma RCP, através do uso do SWT, possibilita a criagdo de aplicagdes que
possuam um visual nativo do sistema operacional onde o sistema esté instalado,

melhorando a experiéncia do usudrio final da aplicacao.

Portabilidade — como toda aplicacdo Java, as aplicacdes criadas com a
plataforma RCP sdo portaveis. O mesmo cddigo da aplicagdo pode ser utilizado

para construir versdes especificas para cada sistema operacional, para cada
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ambiente onde se quer instalar o sistema. Isso permite o desenvolvimento de

aplicagdes portaveis com muito menos esforco.

Operagdo desconectada — as aplicagdes RCP podem rodar standalone, sem

necessidade de uma conexdo com rede ou internet.

Ferramenta de desenvolvimento — o Eclipse prové o PDE (Plug-in Development
Environment), um conjunto de plug-ins que provéem uma poderosa e eficiente

ferramenta para desenvolvimento de plug-ins e aplicagdes RCP.

Sistema inteligente de instalacdo e atualiza¢des — a estrutura componentizada de
aplicacdo RCP permite que se instale ou atualize facilmente a aplicagdo pelo
simples deploy e troca de componentes. Os componentes podem ser instalados
através da update sites, Java Start, simples copia de arquivos ou sistemas
complexos de gerenciamento de componentes.

Grande quantidade de componentes prontos — qualquer componente do projeto
Eclipse ou de plug-ins para o Eclipse podem ser utilizados dentro de uma
aplicagdo RCP. Com isso, tem-se uma variedade de componentes disponiveis,
como editores de texto, comsoles, frameworks para edicdo grafica, de
modelagem, ferramentas para geracdo de relatorios, manipulacdo de dados,

dentre outras.

Robustez — caso algum componente esteja causando problemas no sistema, a
plataforma RCP garante a possibilidade de desabilita-lo ou substitui-lo em tempo
de execucdo, sem precisar parar a aplicagdo. Além disso, o Eclipse possui a
filosofia de lazy loading, ou seja, um componente so sera carregado quando ele
realmente for ser utilizado, economizando recursos e evitando erros cronicos

causados por um componente que nem estava sendo utilizado.

Extensibilidade — os plug-ins de uma aplicagdo RCP podem expor um ponto de
extensdo, ou seja, uma funcionalidade que pode ser contribuida por plug-ins de

terceiros, sem ser necessario que se tenha conhecimento da exata implementagao
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dos plug-ins contribuintes. Com isso se possibilita a criagdo de uma comunidade

em torno da aplicacao.

— Suporte a internacionalizagdo — o PDE possui um mecanismo pratico para extrair

strings e permitir a criagdo de plug-ins internacionalizados. Além disso, a

aplicagdo pode detectar automaticamente o idioma do sistema operacional da

maquina hospedeira e carregar a configuracao adequada.

1.9.3.

Subprojetos

Como foi dito, o projeto Eclipse ndo cuida apenas do desenvolvimento de uma

IDE Java poderosa e flexivel. Existem infinitos outros subprojetos que estendem a

funcionalidade basica de IDE para criar uma completa ferramenta para se construir,

implantar e manter softwares durante todo o seu ciclo de vida.

Dentre os subprojetos Eclipse, cabe destacar os seguintes:

BIRT (Business Intelligence and Reporting Tools), conjunto de plug-ins
relacionados a area de Business Intelligence e a criacdo de relatorios.
CDT (C/C++ Development Tools), conjunto de plug-ins relacionados ao
desenvolvimento de sistemas na linguagem de programacao C/C++.

DTP (Data Tools Platform), conjunto de plug-ins relacionados a bancos
de dados.

EMF (Eclipse Model Framework), conjunto de plug-ins para criacdo de
modelos.

GEF (Graphical Editing Framework), conjunto de plug-ins relacionados a
criacdo de editores graficos.

JDT (Java Development Tools), conjunto de plug-ins relacionados ao
desenvolvimento de sistemas na linguagem de programacao Java (IDE
Java).

TPTP (Test & Performance Tools Platform), conjunto de plug-ins

relacionados a criagdo de ferramentas de teste e desempenho.
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1.10. Plug-ins

1.10.1. Estrutura

Existem alguns conceitos basicos sobre o Eclipse, seus plug-ins e a plataforma

RCP que devem ser dominados:
— Workbench — abstracdo ligada a interface grafica propriamente dita da
plataforma. E composta de abstragdes como views, editors e perspectives.
E importante ressaltar que a workbench ndo é a janela do Eclipse (ou
aplicagdo RCP). De fato, existe apenas uma workbench para cada Eclipse
aberto e ela pode estar ligada a uma ou mais workbench windows, que sao

essas sim as janelas do Eclipse.

— Workspace — abstracdo ligada aos projetos do usuario, os arquivos e
recursos contidos nesse projeto e a area onde esses projetos sdo
armazenados fisicamente. Cada workbench opera sobre um determinado
Eclipse e apenas uma workbench pode operar sobre um dado workspace
por vez. Todos os arquivos e projetos criados sdo armazenados dentro da
pasta correspondente ao workspace no sistema de arquivos local. O
Eclipse suporta também arquivos e projetos referenciados por links
simbolicos, permitindo assim uma abstracdo completa da localizagdo dos

recursos referenciados no workspace.

— View — tipo de janela exibida dentro da workbench window. Uma view
tem a finalidade primdria de visualizagdo de dados. Uma view pode ser
livremente redimensionada e reposicionada dentro da workbench window,
empilhada com outras views e até desconectada da janela principal,
originando outra janela. Em termos de API, E representada pela interface
org.eclipse.ui.IViewPart e pela sua implementacdo default, a classe

org.eclipse.ui.ViewPart.
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Editor — tipo de janela exibida dentro da workbench window. Um editor
tem a finalidade primaria de permitir a edicdo de um determinado recurso
através de algum tipo de manipulagdo por parte do usuario. Existem
editores de texto, imagem, diagramas, entre outros. Um editor esta
necessariamente ligado a um org.eclipse.ui.IEditorInput, interface que
representa a entrada (impuf) de um editor. Um editor pode ser
reposicionado dentro de uma area conhecida como Editor Area, mas nao
pode ser desconectado. Também sé pode ser empilhado com outros
editors. Em termos de API, ¢ representado pela interface
org.eclipse.ui.lEditorPart e pela sua implementacdo default, a classe
org.eclipse.ui.EditorPart. Esta associado ao paradigma “abrir-modificar-

salvar”.

Perspective — conjunto de janelas relacionadas a um determinado objetivo
ou finalidade. Apenas uma perspective ¢ visualizada por vez no Eclipse.
Apesar de se poder abrir e fechar livremente editors e views dentro de
uma perspective, que define o conjunto inicial desses elementos que sera

mostrado na tela.

Plug-in — unidade basica da arquitetura do Eclipse. Um componente ¢
assim chamado na computagdo quando se “pluga” ao conjunto principal
para prover funcionalidades que antes o conjunto principal ndo possuia.
No Eclipse, um plug-in ¢ um projeto Java que contribui com
funcionalidade para a plataforma Eclipse e para outros plug-ins, através

do mecanismo de extensions e extension points.

Feature — grupo de plug-ins que estdo funcionalmente relacionados,
constituindo um subsistema e devendo ser instalados e atualizados
simultaneamente. E através da defini¢do de features que se pode utilizar o
mecanismo nativo de install e update do Eclipse em aplicagdes RCP. Ao

se definir uma feature, podem-se impor restricoes de instalacdo ou

25



atualizag¢do, como necessidade de se aceitar um termo de compromisso,

necessidade de instalar antes outras features, entre outras.

Fragment — fragmento de plug-in, que pode ser usado para estender a
funcionalidade provida pelo plug-in. Ele funciona basicamente como um
patch que ¢ carregado em tempo de execucdo, alterando uma determinada
versdio do plug-in original e possivelmente provendo novas
funcionalidades. Fragments sao usados principalmente para criar versoes
especiais de um determinado plug-in para um determinado ambiente de
execucao. Também podem ser usados para fornecer novos recursos, como
arquivos de imagens, ou para fornecer versoes internacionalizadas de um

plug-in.

Extension Point — ponto em que um plug-in se abre para a contribui¢do de
outros. Um extension point ¢ a definicdo de uma funcionalidade que o
plug-in permite que seja implementada por qualquer outro plug-in sem
necessidade que ele o conheca previamente. A implementacdo do

extension point € a extension.

Extension — implementagdo do extension point de um plug-in.
Geralmente consiste de uma classe que implementa uma interface
determinada no extension point. Em tempo de execu¢do, o runtime da
plataforma detecta todas as extensions para um determinado extension
point e permite que a classe onde esteja definido o extension point
instancie os elementos descritos na extension sem precisar conhecé-los
previamente, bastando saber que todos eles implementam a interface

requerida e utilizando-a para chamar os métodos necessarios.

Action — op¢ao que aparece em menu bars, coolbars e context menus,
representa uma agdo que pode ser tomada por um usuario. Podem-se
restringir os elementos (recursos) sobre os quais uma action atua ou

mesmo especificar circunstancias sobre as quais ela ficard desabilitada. A
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action ¢ representada pelas interfaces org.eclipse.ui.lAction e
org.eclipse.ui.lActionDelegate e pode ser adicionada a um menu ou
coolbar programaticamente ou através de extensions (esse recurso facilita
a tarefa de desacoplar os plug-ins, visto que o mecanismo de verificagao

de extensions ocorre dinamicamente e em tempo de execucao).

— Coolbar — barra de ferramentas onde podem ser adicionadas actions. A
coolbar pode ser livremente reposicionada dentro da workbench window.

— Target — conjunto de plug-ins a partir dos quais a aplicagcdo RCP sera
construida. Todos os plug-ins que forem necessarios para a constru¢ao da
aplicagdo RCP devem estar no diretério especificado para o target.
Podem-se definir configuragdes mais refinadas para um farget criando-se

uma target definition.

— Product — defini¢do do produto final a ser construido. Um product,
materializado num arquivo *.product, contém todas as configura¢des de
aplicacdo RCP, como quais plug-ins serdo incluidas na aplicacao, qual o
nome do executavel a ser gerado para a aplicagdo, icone desse executavel,
splash screen, about, dentre outras. Podem-se criar varias versdes (perfis)
para uma mesma aplicagdo RCP pela simples criagdo de varios products.
O editor padrao do Product possui um wizard de exportagao da aplicacao,
facilitando o seu deploy, podendo-se ainda exportar-la para diversas

plataformas.

1.10.2. Desenvolvimento

O processo de criagdo de plug-ins no Eclipse ¢ bem simples e sera descrito
adiante. Para facilitar todo o processo, o projeto Eclipse inovou criando uma ferramenta
propria para o desenvolvimento de plug-ins usando o proprio Eclipse. Essa ferramenta ¢
o PDE (Plug-in Development Environment), conjunto de plug-ins que fornece uma
perspective, com algumas views e editors relacionados ao processo. Recomenda-se

fortemente usar o PDE para desenvolver plug-ins.
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Um plug-in é um projeto Java como outro qualquer. Ele possui dois arquivos que

o descrevem: plug-in.xml e MANIFEST.MF. Tais arquivos podem ser diretamente

editados utilizando um editor visual, chamado “Plug-in Manifest Editor”. Esse ¢ o editor

padrdo para editar esses dois arquivos e facilita sobremaneira a tarefa de configurar os

mesmos. Conjuntamente esses arquivos descrevem uma série de parametros do plug-in.

A seguir falaremos sobre os principais. Cada um deles corresponde a uma guia no Plug-

in Manifest Editor.

dependencies — sao os plug-ins dos quais esse plug-in depende. Um plug-
in s6 pode fazer uso de classes, interfaces e extension points de outro
plug-in se ele o tiver como dependéncia. Em tempo de execu¢do, o
runtime do Eclipse verifica se todas as dependéncias de um plug-in estao
disponiveis (se os plug-ins necessarios estdo fisicamente colocados na
pasta plug-ins dentro do diretorio de instalagdo do Eclipse). Caso eles ndo
estejam disponiveis, o runtime acusard um erro ao se tentar acessar aquele

plug-in.

runtime — sdo as configuracdes relativas ao classpath (JARs externos que
devam ser utilizados) do plug-in e quais classes ele disponibiliza
(exporta) para outros plug-ins. Outro plug-in s6 pode fazer uso das
classes desse plug-in se as classes a serem utilizadas estiverem dentro dos

pacotes exportados pelo plug-in fonte das classes.

extensions — sdo pacotes que permitem ao plug-in contribuir com outros
plug-ins. Contribuicdes visuais como views, editors € perspectives

também sdo realizadas através de extensions.

extension points — sdo artificios que permitem ao plug-in disponibilizar
funcionalidades para outros plug-ins. E possivel com esse mecanismo,
criar menus, editores e outros conteudos dinamicos, resultantes das
diversas contribui¢des de outros plug-ins € que sdo determinados apenas

em tempo de execugao.
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Um aspecto interessante dos plug-ins ¢ que eles s6 sdo carregados quando se
utiliza uma classe deles. Quando isso acontece, a classe que representa o plug-in
propriamente  dito (uma subclasse de org.eclipse.core.runtime.Plug-in  ou
org.eclipse.ui.plug-in.AbstractUIPlug-in, dependendo se o plug-in faz alguma
contribuicdo para a interface grafica do Eclipse, ou ndo) ¢ instanciada, dando inicio ao
ciclo de vida do plug-in. Entdo a classe requerida ¢ instanciada e retornada. Esse
mecanismo permite economizar muita memoria na medida em que muitos recursos nao
sdo utilizados em uma sessdo de uso do Eclipse e, portanto, ndo precisam ser carregados
em memdria.

Para se criar um plug-in, portanto, deve-se configurar o seu plug-in.xml e
MANIFEST.MF de acordo com as caracteristicas dele. Depois se devem codificar as
classes necessarias ao funcionamento dele, tomando cuidado especial na codificagdo das
classes que implementam as extensions desse plug-in.

Uma vez finalizado seu desenvolvimento, um plug-in pode ser exportado sobre a
forma de um JAR ou de uma pasta contendo os arquivos *.class e recursos necessarios.
A partir da versao 3.0 do Eclipse, a forma de JAR passou a ser a forma recomendada de
exportar um plug-in. O plug-in exportado deve entdo ser colocado dentro da pasta “plug-
ins” contida na pasta raiz de instalacao do Eclipse.

Como os arquivos JAR usam um padrao de compressao baseado no formato de
compressao ZIP de modo que qualquer aplicativo que suporte esse formato possa abrir e
manipular um *jar, caimos em uma questdo muito importante que ¢ a protecdo do
codigo fonte.

A linguagem Java por possuir uma maneira diferente de compilacao, ela possui
uma maior facilidade de sofrer engenharia reversa, uma vez que ndo ¢ compilada para
c6digo de maquina e sim para um cddigo intermedidrio.

Desenvolvedores podem “ofuscar” o cdodigo fonte [9], ou seja, torna-lo mais
dificil de entender. Essa pratica tem o propdsito de dificultar a engenharia reversa, ou
apenas funcionar como desafio recriacional. Hoje existem diversos programas
conhecidos como obfuscators que transformam o céddigo legivel em um codigo
“embaralhado” usando diferentes técnicas. Dessa forma, a utilizacdo dos arquivos JAR
e mesmo dessas técnicas, de modo algum garante a seguranga de seu codigo, por isso
deve-se ficar atento aos requisitos de sua aplicagdo, finalidades e o modo que serd

colocada a disposi¢ao dos usuarios.
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1.11. Programacao Orientada a Eventos (POE)

Para implementar a funcionalidade de uma interface grafica, pode-se fazer uso
de uma repeticdo sem fim. Um thread verifica se o mouse foi movido, se algum botio
ou alguma tecla foi pressionado, € em caso positivo, ¢ realizada alguma acdo se
necessario, e este ciclo ¢ repetido indefinidamente. Esse tipo de programagao ¢
considerado extremamente ineficiente, pois € necessario explicitamente “ler” os
periféricos para tratar as acdes do usudrio, e dessa forma, o programa perde muito
tempo e processamento fazendo essas leituras. Em um sistema multitarefa, esse tipo de
implementagao seria inviavel, pois os demais processos ficariam muito tempo parados.

Um evento ¢ um acontecimento, algo que acontece ou se faz acontecer sobre um
objeto da aplicacdo. Um acontecimento que o objeto pode reconhecer. Na programacgao
dita orientada a eventos, os eventos sao desencadeados através de acdes de usuarios
interagindo com o programa, por outro programa requisitando uma troca de dados, ou
pelo proprio Windows. Mexer e clicar botdes do mouse, pressionar teclas no teclado, sdo
acdes que desencadeiam eventos. Como exemplo de eventos, podemos citar: Click,
MouseMove, Keypress. Se uma aplicacdo esta interessada em um evento especifico (por
exemplo, clique em um botdo), deve solicitar ao sistema para “escutar” o evento. Se a
aplicagio ndo esta interessada, seu processamento continua de forma normal. E
importante observar que a aplicagdo nao espera pela ocorréncia de eventos: isso €
controlado pelo sistema.

Para que um componente ou container possa ‘“escutar” eventos, ¢ preciso
associar um [listener ao objeto que gera o evento. Listeners sdo classes criadas
especificamente para o tratamento de eventos. Quando um evento ¢ gerado, o sistema de
execugdo notifica o listener correspondente, invocando o método que trata o evento.
Caso nao exista nenhum /istener associado ao objeto que gera o evento, este ndo tera
qualquer efeito.

Para cada tipo de evento temos um listener correspondente. Um objeto pode ser
registrado como um /istener se for uma instancia de uma classe que implementa uma
determinada interface. Um tnico /istener pode ser associado a multiplos objetos
geradores de eventos, assim como varios /isteners podem ser associados a um Unico

evento.
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Os listeners sdo implementados através de interfaces. Uma interface define um
conjunto de métodos que uma classe deve implementar mas ndo define como esses
métodos devem ser implementados, representando um modelo de como os métodos
devem ser escritos. Diferentemente de classes abstratas, interfaces ndo servem para criar
novas classes, mas sim para implementar funcionalidades diversas. Uma classe
implementa uma ou mais interfaces, de certa forma, substituindo a heranca multipla em
Java. Podemos citar como exemplo um MouseListener, que ¢ uma interface para
eventos relacionados ao mouse.

A POE ¢ bastante flexivel e permite um sistema assincrono. Programas com
interface com o usuario geralmente utilizam tal paradigma, sistemas operacionais
também sao outro exemplo de programas que utilizam programagao orientada a eventos,
este em dois niveis. No nivel mais baixo encontram-se o tratamento de interrupgdes
como tratadores de eventos de hardware, com a CPU realizando o papel de disparador.
No nivel mais alto encontram-se os processos sendo disparados novamente pelo sistema

operacional.

1.12. GEF

1.12.1. Introducao

O GEF (Graphical Editing Framework) ¢ um framework que permite o
desenvolvedor criar um rico editor grafico a partir de um modelo de aplicagdo existente.
Com esse editor ¢ possivel fazer simples modificacdes em seu modelo, como trocar
propriedades de um elemento ou operagdes complexas como mudar a estrutura do seu
modelo de diversas maneiras a0 mesmo tempo. Todas essas modificacdes em seu
modelo podem ser tratadas no editor grafico usando fung¢des comuns como drag and
drop, copy and paste, e agdes invocadas por menus ou toolbars. Isso gragas a sua

arquitetura MVC.
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Figura 2.11: Arquitetura MVC da GEF

A Figura 2.11 apresenta o Model que possui a responsabilidade de armazenar
seus dados. Estes dados sdo apresentados em suas views correspondentes através das
Figures. As EditParts preenchem as Figures com os dados do Model, e por este motivo
podem ser consideradas como Controllers. As EditParts, por sua vez sao criadas e
inicializadas por uma EditPartFactory, um objeto de criagdo alinhado com o padrao
Abstract Factory. Por Fim, a GraphicalViewer tem a funcdo de exibir as Figures ¢
chamar todos os métodos apropriados de todos os outros participantes.

O GEF, como a maioria dos outros plug-ins do projeto Eclipse, estd licenciado
sob a licenga EPL (Eclipse Public License), o que garante que seu codigo € aberto e
permite que ele seja utilizado em aplicagdes comerciais, de codigo fechado.

Como todos os plug-ins visuais do Eclipse, ele faz uso do SWT para cria¢ao de
componentes visuais € para capturar eventos gerados pela interagdo do usudrio com a
interface grafica. Toda visualizagdo gréfica ¢ feita via o framework Draw2D, que ¢ um

framework padrao de desenho 2D baseado na SWT da eclipse.org.

1.12.2. Draw2D

O termo ‘“‘sistema [lightweight” ¢ usado para sistemas graficos que sao

hospedados dentro de um controle heavyweight (este ligado com seu recurso visual
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nativo, como a AWT, e s3o somente compostos por componentes retangulares). Os
objetos em um sistema lightweight, conhecidos como Figures na Draw2D, sdo tratados
como se fossem janelas normais, € por serem um simples objeto Java ndo possui recurso
correspondente no sistema operacional. Eles podem ter foco e selecdo, capturar efeitos
do mouse, ter seu proprio sistema de coordenadas, e ter um cursor. A vantagem & que
eles s3o muito mais flexiveis do que o de sistema de janelas, no qual geralmente sdo
compostos por componentes retangulares. Ele permite criarmos € manipularmos objetos
graficos de formatos arbitrarios. Uma vez que, eles simulam um sistema heavyweight
com uma Unica janela heavyweight, eles nos permite criar um complexo display grafico
sem consumir muitos recursos do sistema.

Sob esta 6tica, a Draw2D prove um sistema grafico lightweight que o GEF
depende para mostrar os elementos graficos. Ela é empacotada no Eclipse como um
plug-in separado, org.eclipse.draw2d. As figures sdo andlogas a windows em um sistema
grafico heavyweight, podendo ter formas arbitrarias ndo retangulares, e ainda, podem ser
aninhadas para compor uma cena complexa ou controles customizados. A arquitetura

pode ser vista na figura 2.12.
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Figura 2.12: Arquitetura Draw2D

O LightweightSystem associa a figure com um SWT canvas. O mesmo também
possui listeners para maioria dos eventos da SWT, e encaminha-os para um
EventDispatcher, que traduz os eventos para as figuras. No entanto, o evento de pintura
¢ encaminhado para UpdateManager, que coordena a pintura e o layout.

As Figures podem ser transparentes ou opacas, € podem ser ordenadas em
camadas. Deste modo permite que partes de um diagrama possam ser escondidas ou
excluidas por certas operagdes. A Draw2D € uma biblioteca grafica standalone que
pode ser usada para criar views no Eclipse. A figura 2.13 apresenta a interagdo da GEF

com a biblioteca Draw2D.
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= Camada deinteracao
=  Mapeamento Model-to-View
= Integragdo com Workbench

= Rendering
= Layout

= Scaling

= Native (SWT) Layer

Figura 2.13: Integragdo da GEF com a Draw2D (estraida de [14])

Seguem ainda algumas outras funcionalidades da biblioteca GEF:

Rendering - renderizagdo de imagens, que podem ser atualizadas e marcadas
como invalidas, de modo a serem posteriormente redesenhadas na tela.
Layout - posicionamento automatico dos elementos na tela de acordo com
alguma regra pré-definida, independente do tamanho do editor.

Coordinate systems - sistema de coordenadas absoluto e relativo para
posicionamento dos elementos no diagrama.

Scaling - capacidade de representar os elementos de maneira consistente e
proporcional quando se faz o uso de “zoom out” ou “zoom in”.

Hit testing - verificar se em um dado ponto existe alguma figura.

Layers - camadas de figuras, para facilitar a representacdo delas, permitindo
operar somente em uma dada camada, ao invés de operar em todas.
Connections - ligagdes entre os elementos graficos, conhecidos como nodes
Routing - roteamento, ou seja, definicdo do trajeto automatico das

connections, de acordo com alguma regra pré-definida.

A vantagem de se usar o plug-in Draw2d para prover figuras ao GEF ¢ que ele

possui uma integracdo maior, provendo facilidades ao desenvolvedor que, de outro

modo, ele teria que implementa-las sozinho.
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Metodologia

O cenario que nos foi proposto era de criar um framework que possuisse uma
arquitetura, na qual seria possivel adicionar novos plug-ins de forma pratica e facil. O
mesmo também deveria agir apenas como uma “casca” receptora de outras extensoes, €
ignorar completamente a relagdo entre elas. A solucdo deveria ser escaldvel de forma
que adi¢ao de novos componentes nao deveria prejudicar o desempenho do framework
como um todo e muito menos onerar o sistema operacional.

Dessa forma temos a seguir o diagrama de componentes da aplicacdo. No qual a
unica dependéncia (ver figura 3.1) que os plug-ins tém com o framework ¢ o Common
que ¢ obrigatdrio para os plugins que desejam se comunicar com 0s outros que também
estdo ligados ao Common. Caso a extensdo nio necessite de comunicagdo, ela nao

precisa ter essa dependéncia.
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Figura 3.1: Diagrama de Componentes
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1.13. Plug-in Container (Principal)

O plug-in container ¢ o framework principal da aplicagdo RCP em questdo. Nele
ficardao todas as configuracdes do workbench, e de menus padrao importados do Eclipse
que serdo utilizados pelos outros plug-ins. O conceito empregado ¢é receber outros plug-
ins, que serdo utilizados na forma de perspectivas. O presente programa utiliza a IDE do

Eclipse, de forma a incluir todos 0os componentes que estiverem na pasta interna “plug-

2

ins” no momento da inicializagio do sistema. E importante relembrar que as
dependéncias dos componentes utilizados sdo mantidas, de forma que estas devem ser
utilizadas na formacdo do produto principal, para que as perspectivas independentes
funcionem normalmente.

Em uma aplicagdo RCP criada no Eclipse, as acgdes (actions) e itens de
contribuicao registradas na classe ApplicationActionBarAdvisor da aplicagdo principal,
podem ser utilizadas em qualquer perspectiva, e devido a isso, adotamos esta estratégia
para padronizar alguns menus e barras utilizados em qualquer aplicag¢do. Para fazer o
registro de tais acdes, primeiro ¢ necessario criar uma variavel privada para cada um

deles conforme exemplo abaixo:

private

IWorkbenchAction exitAction;
private IContributionltem perspectiveltem;
private IWorkbenchAction aboutAction;
private IWorkbenchAction closeAction;
private IWorkbenchAction closeAllAction;
private IWorkbenchAction saveAction;
private IWorkbenchAction saveAsAction;
private IWorkbenchAction saveAllAction;
private IWorkbenchAction revertAction;
private IWorkbenchAction undoAction;
private IWorkbenchAction redoAction;
private IWorkbenchAction cutAction;
private IWorkbenchAction copyAction;
private IWorkbenchAction pasteAction;
private IWorkbenchAction selectAllAction;
private IWorkbenchAction findAction

Ap6s a declaragdo de tais acdes e itens de contribuigdo, € necessario atribuir um
valor a eles, recuperado de Factories padrao do Eclipse, € no caso das agdes, registra-las
no ambiente. Isto ¢ feito sobrescrevendo o método makeActions conforme codigo

abaixo:

@Override
protected void makeActions(IWorkbenchWindow window)

{
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this.perspectiveltem = ContributionltemFactory. PERSPECTIVES SHORTL-
IST.create(window);

this.exitAction = ActionFactory. QUIT .create(window);
this.register(this.exitAction);

this.closeAction = ActionFactory. CLOSE.create(window);
this.register(this.closeAction);

this.closeAllAction = ActionFactory. CLOSE ALL.create(window);
this.register(this.closeAllAction);

this.saveAction = ActionFactory.SA4 VE.create(window);
this.register(this.saveAction);

this.saveAsAction = ActionFactory.SAVE AS.create(window);
this.register(this.saveAsAction);

this.revertAction = ActionFactory. REVERT.create(window);
this.register(this.revertAction);

this.saveAllAction = ActionFactory.SAVE ALL.create(window);
this.register(this.saveAllAction);

this.undoAction = ActionFactory. UNDO.create(window);
this.register(this.undoAction);

this.redoAction = ActionFactory. REDO.create(window);
this.register(this.redoAction);

this.cutAction = ActionFactory. CUT.create(window);
this.register(this.cutAction);

this.copyAction = ActionFactory. COPY .create(window);
this.register(this.copyAction);

this.pasteAction = ActionFactory. PASTE .create(window);
this.register(this.pasteAction);

this.selectAllAction = ActionFactory. SELECT ALL.create(window);
this.register(this.selectAllAction);

this.findAction = ActionFactory. FIND.create(window);
this.register(this.findAction);

this.aboutAction = ActionFactory.ABOUT .create(window);
this.register(this.aboutAction);

Ap0s este passo, as acdes estdo prontas para serem acessadas em qualquer parte
do sistema. Esta configuragao de acesso pode ser feita em menus e/ou barras. Apesar de
herdar componentes da IDE do Eclipse ajudar na grande maioria das situacdes, existem
casos em que as contribuigdes ndo sdo pertinentes ao software em questdo. Devido a
1sso, além de adicionar, em alguns casos € necessario remover menus, € ambas as agdes

citadas, sdo sobrescrevendo o método fillMenuBar, conforme situacao abaixo:
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@Override

protected void fillMenuBar(IMenuManager menuBar) {

spectiva");

s.M FILE);
s.M_EDIT);

s.M_HELP);

"non

MenuManager perspectivesMenu = new MenuManager("Change Perspective", "per-

// Creating new Menus
MenuManager fileMenu = new MenuManager("&File", IWorkbenchActionConstant-

MenuManager editMenu = new MenuManager("&Edit", IWorkbenchActionConstant-

MenuManager helpMenu = new MenuManager("&Help", IWorkbenchActionConstant-

menuBar.add(fileMenu);

menuBar.add(editMenu);

menuBar.add(new GroupMarker(IWorkbenchActionConstants. MB_ADDITIONYS));
menuBar.add(helpMenu);

// File

fileMenu.add(perspectivesMenu);
perspectivesMenu.add(this.perspectiveltem);
fileMenu.add(new GroupMarker(IWorkbenchActionConstants.MB_ADDITIONS));
fileMenu.add(new Separator());
fileMenu.add(this.closeAction);
fileMenu.add(this.closeAllAction);
fileMenu.add(new Separator());
fileMenu.add(this.saveAction);
fileMenu.add(this.saveAsAction);
fileMenu.add(this.saveAllAction);
fileMenu.add(this.revertAction);
fileMenu.add(new Separator());
fileMenu.add(this.exitAction);

// Edit

editMenu.add(new GroupMarker(IWorkbenchActionConstants.MB_ADDITIONYS));
editMenu.add(this.undoAction);
editMenu.add(this.redoAction);
editMenu.add(new Separator());
editMenu.add(this.cutAction);
editMenu.add(this.copyAction);
editMenu.add(this.pasteAction);
editMenu.add(new Separator());
editMenu.add(this.selectAllAction);
editMenu.add(new Separator());
editMenu.add(this.findAction);
editMenu.add(new Separator());

// Help

helpMenu.add(new GroupMarker(IW orkbenchActionConstants. MB_ADDITIONYS));
helpMenu.add(new Separator());

helpMenu.add(this.aboutAction);

// Removing unnecessary menus

ActionSetRegistry reg = WorkbenchPlug-in.getDefault().getActionSetRegistry();
IActionSetDescriptor[] actionSets = reg.getActionSets();

String actionSetld = "org.eclipse.ui.actionSet.openFiles";
this.removeActionSet(reg, actionSets, actionSetld);
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actionSetld = "org.eclipse.ui.edit.text.actionSet.convertLineDelimitersTo
this.removeActionSet(reg, actionSets, actionSetld);

actionSetld = "org.eclipse.ui.edit.text.actionSet.navigation";
this.removeActionSet(reg, actionSets, actionSetld);

actionSetld = "org.eclipse.ui.edit.text.actionSet.annotationNavigation";
this.removeActionSet(reg, actionSets, actionSetld);

H
Segue abaixo também, o codigo do método que remove um actionSet do
framework:

private void removeActionSet(ActionSetRegistry reg, IActionSetDescriptor|] actionSets, String action-
Setld) {
for (int 1 = 0; i < actionSets.length; i++) {
if (lactionSets[i].getld().equals(actionSetld)) {

continue;
H
IExtension ext = actionSets[i].getConfigurationElement().getDeclaringExten-
sion();
reg.removeExtension(ext, new Object[] { actionSets[i] });
H
H

E importante perceber que com as adigdes de itens ao argumento deste método
(menuBar), a organizacdo dos menus € criada. Ao criar um menuManager, como por
exemplo o “File” , foi utilizado um “&” antes do nome, para associar o atalho “alt + {”
ao mesmo. Analogamente ao feito acima, pode-se associar contribuicdes ao coolbar
sobrescrevendo o método fillCoolbar, e adicionando as agdes a argumento coolBar.

Com os menus padrao j4 adicionados, pode-se prosseguir com a configuracao de
inicializacdo do aplicativo. Tal configuragdo ¢ feita sobrescrevendo o método
preWindowOpen da classe ApplicationWorkbenchWindowAdvisor, onde pode-se, por
exemplo, ajustar o tamanho em que a aplicagdo abre, se a coolbar e perspectivebar

aparecem, dentre outras coisas. Segue codigo de exemplo abaixo:

@Override
public void preWindowOpen() {
IWorkbenchWindowConfigurer configurer = this.getWindowConfigurer();
configurer.setlnitialSize(new Point(1200, 900));
configurer.setShowCoolBar(true);
configurer.setShowPerspectiveBar(true);

h
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Normalmente as aplicagdes RCP possuem uma perspectiva padrdo, na qual a
aplicagdo se inicia. Tal configuracdo ¢ feita na classe ApplicationWorkbenchAdvisor,
passando para o método getlnitial WindowPerspectiveld, o ID da mesma. Entretanto, o
plug-in principal € completamente desacoplado dos componentes anexos, s6 conhecendo
as perspectivas no momento em que ¢ inicializado. Quando uma perspectiva ¢ setada
como inicial, ela automaticamente torna-se a default. O que a aplicacao faz, ¢ verificar
quais sdo as perspectivas registradas, e determina a primeira como inicial, isto ¢, default.
Na situacdo proposta, o browser ¢ a primeira perspectiva registrada, e por este motivo ¢
a perspectiva padrdo. Se o browser for retirado, uma das outras duas perspectivas se
apresentara como default. Devido a isso, durante sua inicializacdo ¢ necessario fazer
uma varredura nas perspectivas registradas, e apresentar uma delas, para que o usudrio
ndo inicie o sistema de uma forma ndo funcional. Segue abaixo, o cddigo que realiza

este procedimento:

@Override
public String getlnitial WindowPerspectiveld() {

IPerspectiveRegistry reg = WorkbenchPlug-in.getDefault().getPerspectiveRegistry();
if ((reg = null) && (reg.getPerspectives().length > 0)) {

return reg.getPerspectives()[0].getld();
H

return null;

}

O ultimo passo de configuragdo do container é puramente visual, e consiste na
alteragdo das preferéncias da aplicagdo. Tal procedimento deve ser feito na classe
ApplicationWindowAdvisor, sobrescrevendo o método initialize, de modo que as
alteragdes sejam aplicadas para todos os plug-ins anexados ao framework principal.
Desta forma pode-se, por exemplo, alterar as tabs de views e editores para o modelo doa

versdo atual do Eclipse. Segue o cddigo abaixo que mostra a utilizagdo deste artificio:

@Override
public void initialize(IWorkbenchConfigurer configurer) {
super.initialize(configurer);
PlatformUI.getPreferenceStore().setValue(IWorkbenchPreferenceConstant-
s.SHOW TRADITIONAL STYLE TABS, false);

}
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1.14. Plug-in Mediador de Eventos

O plug-in mediador de eventos utiliza o padrdo de projeto Mediator, € é o
componente que faz a conexdo entre os demais plug-ins existentes no ambiente. Apesar
de ndo ter nenhum elemento visual, ele ¢ o elemento central do sistema, responsavel
pelo fato de ser possivel realizar a comunicagdo independente citada anteriormente.

Por ser o elemento responsavel pela troca de mensagens, este componente tem
que necessariamente ser adicionado a lista de dependéncias de qualquer plug-in do
sistema onde seja necessario utilizar a comunicagao.

O funcionamento do mesmo consiste em uma lista de [isteners, onde os
componentes quem desejam ouvir os eventos devem se registrar. Quando um evento
ocorre, a classe responsavel verifica quais listeners registrados podem interagir com a
situagao.

Segue a baixo um esquema explicativo:

Receptor registrando-se
void addListener(GenericListener listener,
EventTypetype)

Mediator

void fireGenericListener(GenericEvent evt)

void handleEvent(GenericEvent evt);

Provider Consumer

Receptor unplementa
GenericListener

Figura 3.2: Esquema mediador

O funcionamento do mediador utilizado no sistema ¢ constituido de trés classes,
mais detalhadamente descritas a seguir:

-GenericEvent: ¢ uma classe que estende EventObject, € ¢ onde o evento
propriamente dito ¢ instanciado. A classe GenericEvent ¢ o argumento para o método
disparador, e nela estdo os tipos de eventos disparados e objetos necessarios para a

execucdo da agdo, que podem ser visto no codigo abaixo:

public class GenericEvent extends EventObject {
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private static final long serialVersionUID = 1L;
public enum EventType {
FIRE BROWSER, ADD CHILD;
private EventType() {

}

public String value() {
return this.name();
}

public static EventType fromValue(String v) {
return valueOf(v);

H
b

private Object eventObject;
private EventType eventType;

public GenericEvent(Object source, EventType eventType,Object ) {
super(source);
this.eventObject = e;
this.eventType = eventType;

}
public Object getObject() {

return this.eventObject;
}

public EventType getEventType() {
return this.eventType;
}

A classe mostra os tipos de evento FIRE BROWSER e¢ ADD CHILD, e os
métodos de recuperacdo do objeto enviado junto ao evento, para realizar a agdo

disparada.

-GenericListener: ¢ uma interface que estende EventListener, € comporta o
método executado apds o disparo do evento, e devido a isso, as classes que recebem
mensagens, devem implementar a classe GenericListener. Seu codigo ¢ bastante

simples, e ¢ mostrado a seguir:

public interface GenericListener extends EventListener {

public void handleEvent(GenericEvent evt);

}
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-ListenersList: ¢ uma classe que utiliza o padrao de projeto singleton, ou seja, €
garantido que existe uma Unica instancia desta classe, acessivel de forma global. Para
que a classe utilize este padrao, € necessario que seu construtor seja privado, de forma a
tornar obrigatorio o uso do método publico getlnstance() para instanciar o objeto.O

trecho de codigo a seguir detalha o método citado:

private static ListenersList instance;
public static ListenersList getlnstance() {
if (instance == null) {
instance = new ListenersList();
H

return instance;

H

Esta classe possui como um de seus atributos, a lista de /isteners onde os plug-ins
ouvidores se registrardo. Por ser uma classe singleton, a lista de listeners sera sempre a
mesma para qualquer componente que a instancie. Além disso, ¢ a responsavel pelo
método que dispara os eventos que serdao enviados. O método que dispara os eventos

redirecionados pelo mediador se encontra a seguir:

public void fireGenericListener(GenericEvent evt) {
for (GenericListener listener : this.listeners) {
listener.handleEvent(evt);
H

}

Finalmente, a ListenersList possui uma lista onde serdo armazenados todos os
listeners registrados como ouvintes de eventos. Durante a inicializacdo de uma classe
que pretende tratar um evento, ela deve chamar o método addListener usando a si
mesma como argumento. Apos este registro, a classe esta preparada para receber um
evento. Quando um evento for disparado pelo método fireGenericListener, os listeners
registrados (que necessariamente devem implementar GenericListener) receberdo o
evento, e verificardo se sdo capazes de tratd-lo dentro do método sobrescrito
handleEvent. Caso a resposta seja afirmativa, o método getObject() do evento devera ser
acionado para adquirir o objeto com os atributos necessarios para o tratamento do
evento. A implementagdo mais simples para o modelo de listas, adi¢do e remogdo de

ouvintes, ¢ citado segue a seguir:
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private Set<GenericListener> listeners;

private ListenersList() {
this.listeners = new HashSet <GenericListener>();
}

public void addListener(GenericListener listener) {
this.listeners.add(listener);

}

public void removeListener(GenericListener listener) {
this.listeners.remove(listener);

}

No modelo acima, como ¢ necessario varrer todos os ouvintes para saber qual
esta preparado para tratar o evento (o proprio listener faz esta verificagao), foi usado um
Set (que ¢ um tipo de ArrayList onde a ordenacdo ndo importa) no lugar de um
ArrayList para armazenar os listeners, devido ao menor consumo de processamento que
uma lista normal teria. Entretanto, esta implementacao acarreta uma perda desnecessaria
de tempo enviando mensagens para listeners que ndo podem tratar o evento. Para
solucionar este problema, utilizou-se de uma implementacdo mais inteligente, fazendo
com que cada tipo de evento, crie uma lista de listeners. Desta forma, somente os
ouvintes preparados para tratar determinado evento, receberdo a mensagem.

Utilizando este novo formato, o meio de concretizar uma troca de mensagens ¢
ligeiramente modificado. Como agora existe um conjunto de listeners, a classe ao se
registrar deve indicar qual tipo de evento ela é capaz de tratar, sendo desta forma,
adicionada a lista correta. Para a realizacdo desse procedimento, o os métodos
addListener € removelistener sofreram modificagdes para receber além da classe, um
tipo de evento como parametro. Além disso, o método fireGenericListener foi
modificado para buscar a lista correta de ouvintes, e somente para seus elementos
encaminhar a mensagem. Neste novo modelo, ndo ¢ necessdrio que no método
handleEvent a classe registrada verifique se o tipo do evento estd correto ao recebé-lo,
pois qualquer evento recebido pela mesma, ela avisou ao se registrar, que ¢ capaz de

tratar. Abaixo se encontra a nova implementac¢do da classe:

public class ListenersList {

private static ListenersList instance;
private Map<EventType, Set<GenericListener>> listeners;
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private ListenersList() {
this.listeners = new HashMap<EventType, Set<GenericListener>>();

}

public static ListenersList getlnstance() {
if (instance == null) {
instance = new ListenersList();
H

return instance;

}

public void addListener(GenericListener listener, EventType type) {
if (this.listeners.containsKey(type)) {
Set<GenericListener> newListenerList = new HashSet<GenericListener>();
this.listeners.put(type, newListenerList);

}
this.listeners.get(type).add(listener);

}

public void removeListener(GenericListener listener, EventType type) {
Set<GenericListener> tempListenersList = this.listeners.get(type);
tempListenersList.remove(listener);
if (tempListenersList.isSEmpty()) {
this.listeners.remove(type);
H
}

public void fireGenericListener(GenericEvent evt) {
Set<GenericListener> tempListenersList = this.listeners.get(evt
.getEventType());
for (GenericListener listener : tempListenersList) {
listener.handleEvent(evt);

}
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1.15. Plug-in de Browser

A extensdo do browser foi criada a partir do exemplo que ¢ disponibilizado no
proprio site do Eclipse. O mesmo utiliza o navegador padrao do sistema operacional, ou
seja, a janela de navega¢do nada mais ¢ do que uma instancia do seu Browser padrdo.

Na figura 3.3 temos a foto do exemplo, sem alteracdes, sendo executado.

Browser Example

w Help

k. o :Forward Stop Refresh

Address |http:,l’,l’ec||pse.org,l’

about us - =

R eclipse.org

downloads

articles whats - eclipse inthe o Lred sclipse comer articles — -
e news

Newsgroups

mailing lists

community Welcome to eclipse.org

Eclipse is a kind of universal tool platform - an open extensible IDE for anything
and nothing in particular. Find out what eclipse is all about - check out the white
paper, read some technical articles, visit the newsgroups, take a look at the
projects, and pick up the latest downloads. Don't forget to check out the Eclipse
Froject FAQ and online documentation. ¥ou can find out about eclipse-related
events, projects, plug-ins and wehsites on the Community page

saarch

bugs

For software licensing, website terms of use, and legal FAQs, please see our
legal stuff page. Eclipse logos and graphics are found on our artwork page

June 21 - Eclipse 3.0 Delivers Universal Platform for Application
Construction

June 11 - Join us for ecliy ts and pr. tations at JavaOne and
WWDC June 28 July 2 in San Francisco!

June 1 - Mike Milinkovich Named Eclipse’s Executive Director

£

Dane

Figura 3.3: Exemplo do Browser RCP

Para que ele atendesse a nossas necessidades de requisitos foram necessarias
algumas alteragdes no codigo. Primeiramente retiramos uma view, que apenas tinha a
funcdo de simular o histérico de um navegador.

Como o browser seria agregado ao plug-in principal, tivemos que tomar as
devidas precaugdes para que todas suas funcionalidades continuassem disponiveis
quando executado através do Container.

O primeiro passo foi adicionar a perspectiva como uma extension, permitindo
que ela fosse visualizada no plug-in que a incorporou, o id escolhido para o elemento foi

“br.ufrj.del.browser.browserPerspective”, como mostra a figura 3.4 a seguir.
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% Extensions OBE@

All Extensions A e Extension Element Details

Define extensions for this plug-in in the Followsng section, Set the properties of "perspective”, Required fizlds are denobed by ",

|type filter text id*: | br.ufrj.del. browser  browserPerspective
name®: |Browser

class®: | be.ufrj.del. browser, BroweserPer spactiveFactory

icom:

4= prg.ecipse.core runtime. applications

[=]-a== prg. L. tives
I |X] Browser (perspective) |
- grg.echipss.ui.views

#] = org.ecipse.ui.actionSets
= grg.edipse.ui.perspectiveExtensions

=

=

Fiooed:

Figura 3.4: Extensdo da Perspectiva

Outro passo semelhante foi realizado para o caso das actions que incorporam o
browser, pois existe a necessidade de que elas sejam adicionadas a um actionSet pelo

mesmo motivo do passo anterior, ilustrado na figura 3.5 a seguir.

7 Extensions

O#%®
All Extensions l-a? E Extension Element Details
Define extensions for this phugein in the Following section. Set the properties of "actionSet”. Required fields are denoted by "*",
"type Fikter et id™*; br.-.frj.dd.b:mr.actims
] labef*: BrowserActions
#-<= grg.eclipse.core.runtime, applications wisible: EI
#= grg.eclipse,ui.perspectives R
= org.eclipse.ul. views —

E-= org.eclipse.ui.actionSets
= [%] Browserfctions {actionSet)
[¥] Forward (action)
[¥] Backward (action)
[¥] Stop (action)
i [¥) Refresh (action)
= grg echpse,ul.per spectiveE ctensions

Figura 3.5: ActionSet

Agora temos que relacionar as agdes criadas com a perspectiva para que eles
sejam ativados e desativados conjuntamente. Essa agdo previne que um toolbar, por

exemplo, fique disponivel fora do contexto adequado. A figura 3.6 ilustra como

relacionamos o actionSet e a respectiva perspectiva.
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“. Extensions [y 15 < W)

All Extensions laz = Extension Element Details

Define extensions For this plug-in in the Following section. Set the properties of “actionSet”, Required fields are denoted
; . : by ™,

|type filter text ]

id*: |br.ufri.del.browser.actions

[#-<= org.eclipse.core,runtime, applications
[#-<= org.eclipse.ui.perspectives
[# = org.eclipse.ui.views

[=-4= org.eclipse.ui.actionSets

- B-[X) Browseractions (actionSet)
[=) <= orq.eclipse.ui.perspectiveExtensions | | Up |

=) |X] br.ufrj.del.browser,browserPerspectivi -
Down
@ br.ufrj.del.browser . actions {action -

4] | 2l

Overview | Dependencies | Runtime | Extensions | Extension Points | Build | MANIFEST MF | plugin.xml | build.properties |
Figura 3.6: Perspectiva Extention

Depois de realizadas as devidas alteragdes nosso browser ficou pronto para ser
incorporado ao plug-in receptor. O tltimo passo € adicionar o navegador como nova

funcionalidade do framework principal, como mostra figura 3.7 a seguir.

§* Configuration O$ DA

Plug-ins and Fragments
List all the plug-ins and fragments that constitute the product,

> br,ufr).del Framework
<3 br.ufrj.del.framework.common | Add Working Set... I
<3 br.ufrj.del.idealize
#Add Required Plug-ins
= br.ufrj.del.witty | | I
«J=br.ufrj.del.witty.console | Remove I
g com.ibm.icu
I org.eclipse.core.commands | Remove Al I
< org.eclipse.core.contenttype =
«{=org.eclipse.core.databinding | Mew Plug-in... I
<} org.eclipse. core.expressions
= org.eclipse.core. filebuffers | New Fragment... ]
4> org.eclipse.core. filesystem
0~ org.eclipse. core.filesystem.win32.x86 B rotai: 42
™ Include optional dependencies when computing required plug-ins -

Overview | Configuration | Launching | Splash | Branding |

Figura 3.7: Plug-ins do framework principal
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1.16. Plug-in Idealize

O idealize permite criar e editar diagramas. Ele manipula dois tipos de objetos,
representados por retangulos e elipses. E possivel conectar qualquer dos objetos usando
um dos dois tipos de conexdes, representados por uma linha solida ou tracejada. Cada
conexdo ¢ orientada, no sentido que ela comeca no objeto fonte e termina no objeto
alvo. E sua dire¢do ¢ indicada por uma seta, e ela pode ser colocada arrastando-a do
objeto fonte ou alvo a um novo objeto. Objetos no editor podem ser selecionados por
um click ou sendo envolvido pela ferramenta de selecdo, e nessa condicdo podem ser
deletados. Toda manipulagdo do modelo, como adicionar ou remover objetos, mové-los,
redimensionar, etc., podem ser desfeitas ou refeitas. Finalmente, o editor integra-se com
as views padrao Properties e Qutline do Eclipse.

Como vimos no item sobre a GEF, ela possui a arquitetura MVC, por isso nada
mais natural que nossa aplicagdo siga essa mesmo estrutura. Desta maneira, passaremos
a seguir em cada um dos elementos constituintes da arquitetura MVC e explicaremos

como ela foi aplicada em nosso plug-in.

1.16.1. Model

No nosso caso o modelo consiste em trés tipos de objetos: o DiagramShapes,
que possui as formas, dois tipos de formas; ElipticalShape e RectangularShape, € a a
conexao Connection.
O modelo tem algumas fungdes e obrigacdes dentro da aplicagdo:
— carrega toda informacao que pode ser editada ou vista pelo usuario
— fornece maneiras de persistir o modelo
- deve desconhecer a implementacao da view e do controller

fornece uma maneira para que suas mudangas possam ser propagadas
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{PropertySource

Serializable
ModelElement /

addPropertyChangeListener(PropertyChangeListener) : void
firePropertyChange(String, Object, Object) : void
getEditableValue() : Object

getPropertyDescriptors() : IPropertyDescriptor(]
getPropertyValue(Object) : Object

Shape

location: Point = new Point{d, 0)

size: Dimension = new Dimension(5...
sourceConnections: List= new ArrayList()
targetConnections: List = new ArrayList()
title: String ="

addConnection(Connection) : void

A

# createlmage(String) : Image
isPropertySet(Object) - boolean + geticon() . Image
readObject{ObjectinputStream) : void + getlocation() : Point
removePropertyChangeListener{PropertyChangeListener) : void + getPropertyDescriptors() : IPropertyDescriptor]]
resetPropertyValue(Object) : void + getPropertyValue(Object) : Object
setPropertyValue(Object, Object) : void + getSize() : Dimension

+ getSourceConnections() : List

i -target| + getTargetConnections(): List
Connection + getTitle() : String
- isConnected: boolean -source : ;Z;E:g;:gﬂ?;E:,:DDignemDn}'mld
- lineStyle: int= Graphics.LINE_SOLID N setFroperty\-’alue[dnjem Object) - void
ShapesDiagram - source: Shape N ; ’

target: Shape setSize(Dimension) : void

- shapes: List=new ArrayList()

Connection(Shape, Shape)

disconnect() : void

getlineStyle() : int

getPropertyDescriptors() - IPropertyDescriptor]]
getPropertyValue(Object) : Object
getSource() : Shape RectangularShape
getTarget() : Shape
reconnect() : void
reconnect(Shape, Shape) : void * geflcon() - Image + getlcon() : Image
setlineStyle(int) : void *+ toString() : String + _toString() - String
setProperty\alue(Object, Object) - void

+ addChild(Shape): boolean
getChildren() : List
+ removeChild{Shape): boolean

+

Elliptical Shape

L A I I

Figura 3.8: Diagrama de classes do Idealize (Model)

A persisténcia do modelo, conforme apresentado na figura 3.8, ¢ garantida
quando a classe ModelElement implementa a interface java.io.Serializable juntamente
com o método readObject(). Essa solugdo permite que o editor seja salvo no formato
binario. No entanto, vale a ressalva que isso pode funcionar para certas aplicacdes, mas
ndo fornece portabilidade. Em casos mais complexos, deve se implementar o modelo
salvando em XML ou formato similar.

As classes EllipticalShape e RectangularShape compartilham funcionalidades
em comum por isso podem ser especializagdes de uma classe em comum. Em particular,
ambas representam objetos que ocupam certo lugar, possuem um tamanho diferente de
zero, podem ter inicios ou terminagdes de conexdes e um label qualquer. E como
podemos ver no diagrama de classe, a classe Shape possui um atributo para cada uma
dessas propriedades respectivamente. E qualquer mudanga nessas propriedades devem
ser comunicadas a todos os listeners.

A classe Connection possui os atributos source e target que sao do tipo Shapes e
representam as formas em que essa conexdo pode estar ligada. E assim como as outras
classes do modelo estende a classe ModelElement herdando assim seus métodos .

A classe ShapeDiagram possui a funcionalidade de container mantendo uma

colecdo de formas e notificando os /listeners sobre mudancas na cole¢do. E também ¢ a
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classe root da aplicacdo e por isso seu controller serd o principal da aplicagdo, como

sera visto a seguir.

1.16.2. View

A view ¢ na verdade a parte mais simples da aplicagdo isso porque a GEF
fornece implementacdes padrao muito poderosas dos componentes visuais, utilizando a
Draw2D temos que tudo que implementa a interface IFigure pode ser tratado como
view.

Devido a simplicidade do modelo do editor, ndo tivemos que criar figuras que
representariam nosso modelo, apenas usamos figuras pré-definidas. No nosso caso os
objetos sao representados pelas classes RectangeFigure e pela Ellipse. Apesar de sua
view poder ndo ter qualquer referéncia ao model ou ao controller, ela deve ter um
atributo visual para cada aspecto importante do modelo que o usuario possa querer
inspecionar ou mudar.

A classe responsavel por criar e inicializar o editor grafico ¢ a ShapesEditor . Ela
estende a classe GraphicalEditorWithFlyoutPalette, que ¢ a forma especializada de um
editor grafico, um tipo de editor part, equipado com uma paleta que hospeda as entradas
das ferramentas. As classes que a estendem devem implementar dois métodos,
getPaletteRoot e getPalettePreferences. O primeiro deve retornar a paleta raiz
preenchida com as tool entries, que sdo tipos especializados de entradas da paleta
capazes de instalar ferramentas no dominio do editor. As preferéncias da paleta,
retornadas pelos segundo método, especifica se a paleta ¢ visivel ou collapsed, a

localizagdo e sua largura. A figura a seguir mostra a paleta de nosso editor grafico.
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Figura 3.9: Tela de trabalho do plugin Idealize

1.16.3. Controller

O controller, ou EditParts como ¢ conhecido no contexto da GEF, serd a parte
alvo de nosso estudo nesse item. Normalmente, em aplicagdes desse tipo, existiram pelo
menos dois tipos de EditParts. A primeira € o contents ou root que € o elemento raiz do
seu modelo, em nosso caso como foi dito ¢ o ShapeDiagram. As outras sdo o0s
verdadeiros controllers, no qual sdo responsaveis por controlar uma por¢ao especifica
do modelo, que nao seja a root.

A diferenca de responsabilidades entre as EditParts ndo sdo apenas refletidas em
como elas manipulam o modelo, mas também no controle do comportamento grafico. A
EditPart raiz ¢ responsavel por criar o Figure container com seu layout inicial. Ja as
com func¢do de controladores sdo responsaveis por prover os graficos para suas
respectivas associagdes dos elementos do modelo. Visto que, tanto o modelo quando a
view nao tem conhecimento uma da outra, ¢ fung¢do do controlador “escutar” as

mudancas no modelo e atualizar sua representagao visual.
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A EditPartFactory talvez seja a classe mais simples de todas. Basicamente, ela
retorna a instancia apropriada de uma EditPart, utilizando o padrdo Abstract Factory.

A figura 3.10 mostra as classes do controle que foram implementadas na

aplicacdo.
AbstractConnectionEditPart EditPartFactory
PropertyChangeListener ShapesEditPartFactory
ConnectionEditPart
+ createEditPart(EditPart, Object) : EditPart
+ activate() : void - getPantForElement{Object) - EditPart
# createEditPolicies() : void
# createFigura() : IFigure
+ deactivate() : void
getCastedModel() : Connection - 3
- AbstractGraphicalEditPart
propertyChange(PropertyChangeEvent) : void PropertyChangel isener
DiagramEditPart
AbstractGraphicalEditPart ] ]
PropertyChangeListener + activate()  void )
NodeEditeart i crea:eEldltPuél}cula;(} “void
5 createFigure() : IFigure
S HSIT R + deactivate() : void
- anchor: ConnectionAnchor - getCastedModel() : ShapesDiagram
getModelChildren() : List
+ activate() - void + propertyChange(PropertyChangeEvent) : void
# createEditPolicies() : void
# createFigure(): IFigure — -
- createFigureForModel() : IFigure AbstractireeEditPart
+ deactivate() - void PropertyChangelistener
- getCastedModel() : Shape DiagramTreeEditPart
# getConnectionAnchor() : ConnectionAnchor
# getModelSourceConnections() : List + gctivate() : void
# geiModelTargetConnections() : List # createEditPolicies() : void
+ getSourceConnectionAnchor(ConnectionEditPart) : ConnectionAnchor + deactivate() : void
+ getSourceConnectionAnchor(Request) : ConnectionAnchor ~ DiagramTreeEditPart(ShapesDiagram)
+ gefTargetConnectionAnchor{ConnectionEditPart) : ConnectionAnchor - getCastedModel() : ShapesDiagram
+ getTargetConnectionAnchor(Request) : ConnectionAnchor - getEditPartForChild(Object) : EditPart
+ propertyChange(PropertyChangeEvent) : void # getModelChildren() : List
# refreshVisuals() : void + propertyChange(PropertyChangeEvent) : void

Figura 3.10: Diagrama de Classes Controller

As EditParts trabalham da seguinte forma, na maioria das vezes, as ferramentas
mandam pedido para a EditPart na qual a figura esta sob o mouse. Por exemplo, se
clicarmos em um retangulo, o controlador associado a ele, recebe um pedido de sele¢ao
ou de uma edigdo direta. Sem se preocupar se um ou mais controladores foram
escolhidos como alvos do pedido, pois eles ndo manipulardo os pedidos. Ao invés,
delegam a tarefa para as EditPolices registradas. Cada politica pede um comando para o
pedido recebido, e ndo querendo tratar tal pedido pode retorna nulo. O mecanismo de ter
as politicas tratando os pedidos ao invés das EditParts, permite que mantenhamos eles
pequenos e altamente especializados. Isso, em retorno, significa facilidade de depuragao
e um codigo mais sustentavel. O Ultimo pedago do quebra-cabeca sdao os comandos. Ao

invés de modificar o modelo diretamente, a GEF precisa que fagamos isso com a ajuda
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dos comandos. Cada comando deve implementar aplicar e desfazer mudangas ao
modelo ou parte dele, pois assim os editores poderdo automaticamente suportar as agdes

de fazer e desfazer alteragdes.

1.16.4. Actions

A questdo de como sdo tratadas as actions na aplicacdo ¢ importante para o
entendimento da aplicagdo. O diagrama de seqii€ncia a seguir ilustra o caminho que

acontece quando o usuario seleciona opg¢ao deletar no editor.

Deletefiction ShapeEditPart ShapeCormponentEditPolicy ShapeDeletaCammand ShapesDiagram

getCommandidelateReaq) |
>

get[nrrnand[deleteﬁe-b"_ |_
getleleteCommand

ShapeleleteCommand

4

ShapebeleteCommand

o

ShapeleleteCommand
| sxecute

] removeChild(Shape)

L

Figura 3.11: Seqiiéncia da chamada para agdo delete

Quando a agdo de deletar ¢ chamada, ela verifica se qualquer objeto selecionado
no momento presente ¢ uma instancia da classe EditPart. Para cada objeto ela pedi um
comando para a EditPart, e elas checam se alguma EditPolicies criada nelas entende e
estdo dispostas o pedido de delete. Para as formas, a classe ShapeComponetEditPolicy
avisa que pode tratar o pedido, € quando o comando ¢ solicitado retorna uma instancia
do ShapeDeleteCommand. A action assim executa o comando, que remove a forma do
diagrama. O diagrama dispara um propertyChangeEvent  que ¢ tratado pela
DiagramEditPart que por ultimo conduz ate a figura representando a forma deletada e a

remove do editor.
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1.16.5. Outiline View

EE Outline 2
@ Figural
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Figura 3.12: Outline

A view do Outline é usada para prover uma visdo alternativa e muitas vezes
mais sucinta dos dados editados. Nos editores do Java, ele ¢ usado para mostrar os
imports, varidveis, métodos das classes editadas sem entrar em detalhes do codigo.
Sendo assim os editores graficos também podem se beneficiar dessa utilidade. E em
nosso caso utilizamos para mostrar os conteudos editados em forma de tree, € por isso
sua EditPart ¢ implementada por uma tree view.

O Outline utiliza do mesmo mecanismo que foi empregado na
DiagramEditPart, setando uma EditPartFactory. Em adigdo, a selecdo de algum objeto
na janela do editor ¢ sincronizada com a do Outiline, utilizando uma classe utilitaria da
GEF que concilia o estado de selecio entre duas EditParts. A classe
ShapeTreeEditPartFactory retorna uma instancia ou de uma ShapeTreeEditPart ou de
uma DiagramTreeEditPart dependendo do tipo do modelo. Ambas implementam a
interface PropertyChangeListener e reagem a mudancas ajustando sua representacdo
visual do modelo.

Para adicionar o Outline a perspectiva, tivemos alterar a classe Perspective, que

ficou da seguinte forma:

public class Perspective implements [PerspectiveFactory {

public void createlnitialLayout(IPageLayout layout) {
String editorArea = layout.getEditorArea();

layout.addView(IPageLayout./D OUTLINE, IPageLayout.LEFT, .20f, editorArea);
.

Para imprimir o atributo title no Outline a classe ShapeTreeEditPart que ¢

responsavel por controlar as alteragdes no mesmo chama o seguinte método:
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protected String getText() {
return getCastedModel().toString();

}

1.16.6. Properties

Da mesma forma que o Outline, a view Properties ¢ padrao do Eclipse, e foi
utilizada para melhor visualizagdo dos dados do objeto. Essa view, como todas que sdo
padrdo, possui um listener para selecdo de objetos, para cada selecdo verifica se aquele
objeto implementa a interface IPropertySource. E caso esteja, usa os métodos da
interface para interrogar o objeto ou objetos selecionados sobre suas propriedades e e
exibi-las na forma de tabela na Properties view.

Gragas a estrutura descrita acima, exibir as propriedades dos objetos editados ¢
apenas questdo de implementar os métodos da interface IPropertySource, em nosso
contexto a classe que a implementa ¢ a ModelElement, o que pertmite que todas as
classes do modelo tenham esse comportamento. Os métodos utilizados nessa operacao
sdo setPropertyValue e getPropertyValue, que sdao usados para settar as propriedades e
para recupera-las respectivamente. A figura a seguir mostra as propriedades de um

objeto selecionado dentro do editor.

| Properties &2 :",——:-2 B~
Property Value

Height 50

Title Figural

Width 50

X 1a4

Y 85

4 I I

Figura 3.13: Properties View

1.16.7. Persisténcia

Como foi dito anteriormente utilizamos a serializagdo do objeto para persistir os
dados existentes no editor em um arquivo binario. A seguir podemos ver o método save
da classe ShapesEditor.
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private void save(IPath path) {

try {
ObjectOutput out = new ObjectOutputStream(new FileOutputStream(path.to-
String()));
out.writeObject(diagram);
out.close();
getCommandStack().markSaveLocation();
} catch (IOException e) {
e.printStackTrace();
H
H

O método writeObject € responsavel por escrever o estado do objeto de uma
classe particular, para que o método readObject correspondente possa restaura-lo. No
caso do editor o objeto que precisamos salvar o estado é pertecente a classes
ShapesDiagram que contem todos os dados que persistir.

Uma vez salvo, ao abrirmos o arquivo temos que recuperar as informacdes do

arquivo bindrio e isso € feito no seguinte trecho de codigo da classe ShapesEditorInput:

ObjectInputStream in = new ObjectInputStream (new FileInputStream(file));

diagram = (ShapesDiagram) in.readObject();

O método readObject retorna um instancia de ShapesDiagram que ¢ colocada no

editor, permitindo que o usudrio visualize o arquivo que foi aberto.
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1.17. Plug-in Witty

O plug-in Witty apresentado neste projeto consiste de um refactoring parcial do

aplicativo de mesmo nome. O componente Witty ¢ formado por quatro segmentos que
fazem parte da perspectiva que define o plug-in, sdo eles:

-AddressView: Barra de enderegos, utilizada para disparar eventos;

-TreeFolder: Folder com quatro views fixas, sendo que cada uma delas
implementa uma Controltree;

-ConsoleView: Utilizada para exibir informagdes ao usuario;

-Editor de textos: Um editor de textos funcional, com suporte a abrir, salvar e
editar.
A versdo apresentada é focada na camada visual da aplicacdo original, ndo

possuindo ainda a logica de negocios do aplicativo original implementada. Segue uma
figura que mostra a aparéncia do plug-in.

[N Witty ="
File Edit Help
Address: ‘:|
/" Bases P Programas | (F Gramaticas R Registros & *Ci/java/eclipse/Draft 2% =8
4 (p Bases Editor de textos

4 | chaes

4 O Fatos
+ pla)
+ pib)

O Regras

& Consele
Console Witty

@H

Duplo click no Node

Figura 3.14: Visao geral do plug-in Witty
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1.17.1. Perspectiva

Conforma citado na se¢@o 3.1, cada plug-in anexado ao sistema principal deve
ser uma perspectiva diferente. Desta forma, o componente Witty entrard no sistema
como uma perspectiva de mesmo nome. Para que isto ocorra, deve ser criada uma
extension para a perspectiva, conforme mostrado na sec¢do 3.3 para o plug-in Browser.

A perspectiva deve ser configurada para atender aos requisitos visuais do plug-in,
visto que a posicdo de cada componente € definida durante sua inicializacgao,
sobrescrevendo o método createlnitialLayout. Antes de definir como tal método foi
utilizado, dois métodos auxiliares que foram utilizados em sua construcdo serdao
definidos.

O método setCloseableAndMoveableFalse faz com que uma view nao possa ser
fechada nem movida, enquanto o método addFixedViewToFolder adiciona uma view a
um folder, que também nao pode ser fechada ou movida. A implementagdo dos métodos

vem a seguir:

private void addFixedViewToFolder(IFolderLayout folder, String viewID, IPageLayout layout)

folder.addView(viewID);
IViewLayout viewLayout = layout.getViewLayout(viewID);
this.setCloseableAndMoveableFalse(viewLayout);

}

private void setCloseableAndMoveableFalse(IViewLayout viewLayout) {
viewLayout.setCloseable(false);
viewLayout.setMoveable(false);

}

Apoés a definigdo destes, o método createlnitialLayout pode ser definido com
mais clareza. Apos configurar a EditorArea para ficar visivel (devido ao editor de
textos), sao adicionados na ordem: AddressView, Folder(que comporta as TreeViews) e a

ConsoleView, conforme explicitado em cdodigo abaixo:

public void createlnitialLayout(IPageLayout layout) {

String editorArea = layout.getEditorArea();
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layout.setEditorAreaVisible(true);
layout.setFixed(true);

// Add Address View

layout.addStandaloneView(AddressView.ID, false, [PageLayout.7OP, 0.06f, editor-
Area);

IViewLayout addressViewLayout = layout.getViewLayout(AddressView./D);

this.setCloseableAndMoveableFalse(address ViewLayout);

// Add Folder

[FolderLayout treeFolder = layout.createFolder(7TreeFolder ID, IPagelLayout.LEFT,
0.35f, editorArea);

/I Add TreeViews in Folder

this.addFixedViewToFolder(treeFolder, BasesView.ID, layout);

this.addFixedViewToFolder(treeFolder, ProgramasView./D, layout);

this.addFixedViewToFolder(treeFolder, GramaticasView./D, layout);

this.addFixedViewToFolder(treeFolder, RegistrosView./D, layout);

// Add Console View layout.addView("br.uftj.del.witty.console. WittyCon-
soleView", IPageLayout. BOTTOM, 0.7f, TreeFolder ID);

IViewLayout viewConsoleLayout = layout.getViewLayout("br.uftj.del.witty.con-
sole.WittyConsoleView");

this.setCloseableAndMoveableFalse(viewConsoleLayout);

E importante ressaltar, que a AddressView foi adicionada com um método
diferente (addAtandaloneView) para que a visibilidade de seu titulo pudesse ser

descartada.

1.17.2. Address View

Address: EI

Figura 3.15: Visao da AddressView

7

E a view mais simples do componente Witty. Conforme figura acima, ela
consiste apenas de um /abel, uma caixa de textos € um botao. Foi construida com SWT e
seus componentes visuais sdo estdticos, sendo necessario para sua implementagdo
somente uma classe.

Apesar da simplicidade, esta view foi de extrema importancia para o sistema,
pois funcionou como elemento disparador para todos os eventos de comunicacao citados
neste documento. Ao pressionar o botdo Enfer com o foco na caixa de textos ou acionar

o botdo, o método fireGenericListener ¢ chamado, disparando os eventos.
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1.17.3. TreeFolder
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Figura 3.16: Visao do TreeFolder

O componente TreeFolder consiste de um espago pré-definido pela aplicagao,
onde sdo inseridas quatro views fixas a saber: Bases, Programas, Gramaticas e Registros.
Cada uma das views inseridas no folder implementa uma control tree com suas
funcionalidades basicas, de contragdo, expansao, adi¢ao de filhos dentre outras.

A tree view ¢ um dos elementos mais comuns de utilizados para apresentar dados
ao usudrio. Na SWT, este elemento ¢ implementado utilizando o Tree widget. Seguindo
o padrao de projeto MVC na TreeViewer, JFace simplifica a utilizacdo do Tree widget
delegando a tarefa de controle de conteudo para o ContentProvider e a produgdo de
labels para o LabelProvider. Desta forma, para uma simples apresentacdo da view, &
necessario construir uma TreeViewer, e configurd-la com seu LabelProvider e
ContentProvider.

Além dos componentes citados, € necessario a criacdo do modelo de dados, pelo
qual os providers se orientardo para construir a view. Conforme a figura 3.16, podemos
perceber a presenca de quatro tipos diferentes de objeto e, portanto, cada um deles tem

um modelo diferente. Inicialmente foi criado um modelo base para o no, do qual os
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outros estenderiam as funcionalidades, de acordo com o comportamento especifico de

cada um. Segue abaixo a implementac¢do da classe base:

public class Node implements IAdaptable {
private String name;
private NodeParent parent;

public Node(String name) {
this.name = name;
}

public String getName() {
return this.name;

}

public void setName(String name) {
this.name = name;
}

public void setParent(NodeParent nodeParent) {
this.parent = nodeParent;

}

public NodeParent getParent() {
return this.parent;
}

@Override

public String toString() {
return this.getName();

}

public Object getAdapter(Class key) {
return null;
}

}

Pode-se perceber que ¢ um componente muito simples, possuindo apenas um
nome, € um noé pai. E importante lembrar que esta classe ndo possui filhos. A classe n6
pai estende esta, adicionando a paternidade a suas funcionalidades. A codificacdo do

componente NodeParent vem a seguir:

public class NodeParent extends Node {
private List<Node> children;

public NodeParent(String name) {
super(name);
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this.children = new ArrayList<Node>();
}

public void addChild(Node child) {
this.children.add(child);
child.setParent(this);

}

public void removeChild(Node child) {
this.children.remove(child);
child.setParent(null);

}

public Node[] getChildren() {
return this.children.toArray(new Node[this.children.size()]);
}

public boolean hasChildren() {
return this.children.size() > 0;
}

Apds a implementacdo do nd pai, pode-se construir as duas classes restantes.
Percebeu-se que ambas tem as mesmas funcionalidades de NodeParent, e por este
motivo ambas estendem NodeParent sem alteragdes. Com a definicdo destas quatro
classes, o modelo de dados esta pronto.

Pode-se agora falar sobre a classe da view, responsavel pela apresentacdo dos
dados no formato treeview. Esta estende ViewPart, € dentro do método sobrescrito
createPartControl ¢ que se definem os providers da mesma. Segue abaixo o cdodigo

padrao para criagdao de uma control tree:

public class View extends ViewPart {

private TreeViewer viewer;
public String visibleRootName;

@Override
public void createPartControl(Composite parent) {

this.viewer = new TreeViewer(parent, SWT.MULTI | SWT.H_SCROLL |
SWT.V_SCROLL);
this.viewer.setContentProvider(new TreeContentProvider(this.viewer, this.visibleRoot-

Name));
this.viewer.setLabelProvider(new TreeLabelProvider());
this.viewer.setInput(this.getViewSite());
this.viewer.expandAll();
this.getSite().setSelectionProvider(this.viewer);
}
@Override

public void setFocus() {
this.viewer.getControl().setFocus();
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Conforme coédigo acima, pode-se perceber os métodos setContentProvider e
setLabelProvider, responsaveis respectivamente por configurar o content ¢ o label
providers para a view em questdao. Segue uma breve descri¢do do funcionamento de cada

um deles:

-LabelProvider: ¢é responsavel pela parte visual do componente. Ele verifica qual
o tipo de objeto recebeu, e retorna a imagem correspondente, justificando a necessidade

de classes diferentes estendendo NodeParent, conforme falado anteriormente.

-ContentProvider: responsavel por verificar mudangas no modelo, tratar eventos

e atualizar a view conforme necessario.

Devido a extrema semelhanga entre os componentes do folder, foi criada uma
classe base, fazendo com que cada view que estendesse tal componente, precisasse
codificar apenas a Unica diferenca, que ¢ o nome da raiz da arvore. Para exemplificar tal

feito, segue abaixo o cddigo de um dos componentes, a BasesView:

public class BasesView extends View {
public static final String /D = "br.uftj.del.witty.BasesView";

public BasesView() {
this.visibleRootName = "Bases";

}

O provedor de contetido ¢ o lugar onde se adiciona a situagdo inicial da control
tree. Por este motivo, ¢ nesta classe que foi adicionado um mock de dados (para
apresentar a control tree em funcionamento) e o registro da propria como ouvinte na
ListenersList citada na se¢do 3.2. Segue a codificacdo deste mock, mostrando ambos

procedimentos citados:

private void initialize() {

ListenersList.getInstance().addListener(this, EventType.ADD CHILD);
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this.visibleRoot = new NodeRoot(this.visibleRootName);
/*

* root.addChild(p1); root.addChild(p2);

*/

this.invisibleRoot = new NodeParent("");
this.invisibleRoot.addChild(this.visibleRoot);
if (this.visibleRootName == "Bases") {
Node pa = new Node("p(a)");
Node pb = new Node("p(b)");
NodeSpecialParent fatos = new NodeSpecialParent("Fatos");
NodeSpecialParent regras = new NodeSpecialParent("Regras");
NodeParent chaos = new NodeParent("chaos");

this.visibleRoot.addChild(chaos);
chaos.addChild(fatos);
chaos.addChild(regras);
fatos.addChild(pa);
fatos.addChild(pb);

Como esta classe foi registrada para receber mensagens, a mesma deve
implementar GenericListener, ¢ consequentemente o evento HandleEvent, conforme

codigo abaixo:

@Override
public void handleEvent(GenericEvent evt) {
if (evt.getEventType() == EventType.ADD CHILD) {
if (this.visibleRootName == "Bases") {

String childName = (String) evt.getObject();
this.visibleRoot.addChild(new NodeParent(childName));
Perspective.writeConsoleMessage(" Adicionando em Bases um filho

de nome \"" + childName + "\"",

MessageKind. MSG INFORMATION);
this.viewer.refresh();

O evento apresentado adiciona um filho ao n6 raiz da view Bases, e escreve na
console o nome do filho adicionado. Além deste evento, foi criado outro que imprime na
console o nome de um né qualquer onde seja dado um duplo click. A codificacao de tal

evento vem a seguir:

viewer.addDoubleClickListener(new IDoubleClickListener() {

@Override
public void doubleClick(DoubleClickEvent event) {
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ISelection selection = View.this.viewer.getSelection();

Node node = (Node) ((IStructuredSelection) selection).getFirstEle-
ment();

String nodeName = node.getName();

Perspective.writeConsoleMessage("Duplo click no Node " + node-
Name, MessageKind.MSG INFORMATION);

}
;s

1.17.4. Console View

o = "\
El cansale i E.El = B -
Console Witk

Duplo click no Mode chaos ;I

4 N

Figura 3.17: Visao da ConsoleView

A ConsoleView nada mais ¢ do que uma adaptacao feita da console nativa do
eclipse. Foi decidido que ndo a utilizariamos integralmente devido a algumas diferengas
entre seu funcionamento e o esp