Capitulo 7
Programacéao orientada a eventos

A programagcéao tradicional

No passado, um sistema computacional era composto por uma CPU responsavel por todo o
processamento (mestre) e uma série de periféricos (escravos), responsaveis pela entrada e saida de dados.

Neste paradigma, o usuario assumia uma posicdo de periférico, ja que ele era somente um mecanismo
de entrada de dados.

O custo/beneficio de uma CPU era extremamente superior ao de qualquer equipamento ou (custo de
trabalho) usuério a ela conectados. Consequentemente, todos os sistemas davam prioridade maxima ao
processamento, em relagdo a entrada e saida de dados.

Com isso, era comum encontrarmos sistemas em que a fatia de tempo dedicada aos periféricos era
sensivelmente menor do que a dedicada a CPU.

Esta diferenca de custos implicava uma menor dedicacdo, por parte dos programadores, aos
periféricos e usuarios em geral.

Ao colocar o usuario como escravo, este paradigma prejudicava a interagdo direta com o sistema.

O usuario ndo tinha como realizar de forma agil suas operagdes, ja que o sistema ndo priorizava a
entrada e a saida de informacgdes.

O dialogo dos usuarios com o sistema foi evoluindo, ao longo dos tempos, porém continuava se
apresentando como uma relagdo mestre-escravo, em que o primeiro ditava a seqiiéncia da interacao.

Mesmo os sistemas ditos avancados apresentavam uma hierarquia rigida de menus e/ou formularios,
que eram preenchidos pelo usuario a medida em que este navegava por essa estrutura.

Interfaces grafico-interativas: o usuario como mestre

Com o avanco tecnoldgico, o custo/hora da CPU foi diminuindo, a ponto de se tornar cada vez mais
comum encontrar sistemas onde o usuario determinava como se dava a interacdo e a navegacao por suas
estruturas.

Com o barateamento da tecnologia, os sistemas graficos foram se mostrando uma forma mais razoavel
de representar estruturas complexas, onde a interagdo ocorre de forma assincrona.

O conceito de eventos como paradigma de programacgao

O funcionamento de um sistema grafico se da através de agdes sobre os diversos elementos da
interface (objetos visuais). Cada uma destas a¢fes corresponde um ou mais eventos “enviados” para esses
elementos. Estes eventos devem ser identificados e tratados de maneira adequada pelo programa
aplicativo.

Para manipular uma interface interativa, a programacédo tradicional se utiliza do recurso de um loop de
controle principal (case/switch), que gerencia as opg¢des de navegacdo oferecidas pelo sistema.

A necessidade de cuidar de eventos assincronos com um paradigma sincrono acarreta uma relativa
complexidade deste loop principal.

O conceito de objeto (versus procedimento) como mecanismo de programacao

O conceito de objeto consiste basicamente em agrupar dados e cédigo num mesmo elemento de
programacgdo. Ao invés de procedimentos atuando sobre estruturas de dados, passamos a ter estes dados
(propriedades) associados a métodos (procedimentos). Estes métodos séo os responsaveis pelo controle de
fluxo e de informacdo entre os objetos do sistema.

Propriedades correspondem a campos de um registro (record/struct/class).

O conceito de objeto visual consiste na associacdo de uma representacdo grafica (elemento de
interface) a um trecho de cédigo responsavel pelo comportamento do objeto. A comunicagdo entre um
objeto de interface e a aplicacdo se da através da chamada de métodos de outros objetos (de interface ou
ndo).

O pacote grafico orientado a eventos DOSGRAPH

DOSGRAPH ¢ uma biblioteca simples com apenas dez func¢Bes que possibilita uma programacao
orientada a eventos. A funcdo principal é a de captura de eventos, e sé retorna quando ocorre um evento.
O eventos do DOSGRAPH séo apenas os de mouse: click e unclick com os dois botbes e mouse motion.



Uma aplicacéo tipica que utiliza o DOSGRAPH (e qualquer outro pacote orientado a eventos) tem
como nucleo um loop que captura os eventos e faz o processamento adequado. Todo o processamento é
feito em resposta aos eventos.

Como aplicacdes que utilizam o mouse sdo tipicamente graficas, 0 DOSGRAPH fornece varias
fungdes de desenho que podem ser utilizadas, por exemplo dgLine, que desenha uma linha com a cor
corrente. As fun¢bes do DOSGRAPH podem ser classificadas em:

fungdes de desenho: dgLine, dgRectangle, dgFill, dgSetColor e dgSetMode;
fungdes de consulta: dgWidth e dgHeight;
fungdes de inicializacdo: dgOpen e dgClose;
funcgdes de controle: dgGetEvent.
Os tipos e funcgdes definidos pelo DOSGRAPH estéo definidos no apéndice A desta apostila.

Utilizando o DOSGRAPH em uma aplicagdo

Para fazer uma aplicagdo que use 0 DOSGRAPH, ¢ preciso incluir a biblioteca no projeto. O nome da
biblioteca € dg.lib, e deve ser incluida junto com os arquivos fonte que implementam a aplicacéo.

E importante lembrar que a funcdo dgOpen deve ser chamada antes de qualquer outra funcdo do
DOSGRAPH. Os resultados das fun¢des antes de dgOpen é imprevisivel.

Para executar a aplicacdo DOSGRAPH, é preciso que o arquivo egavga.lib esteja presente no diretério
do executavel. Caso este arquivo ndo esteja presente, a fungdo dgOpen falha e gera uma mensagem de
erro.

Exercicio 11 - Uma aplicacéo orientada a eventos em C.

Implementar uma aplicagdo C que utilize 0 DOSGRAPH. Esta aplicacdo deve responder a um click
com o primeiro botdo desenhando um retdngulo na posi¢do do cursor do mouse. Um click com o segundo
botdo deve terminar a aplicagéo.

Exercicio 12 - Classe Application

Implementar uma classe que represente uma aplicagdo DOSGRAPH. Sempre que for necessario fazer
uma nova aplicacdo, basta criar uma nova classe derivada que responda aos eventos tratados, sem
necessidade de usar as funcdes dgOpen, dgClose e dgGetEvent. Novas aplicacdes sO precisam se
preocupar com o processsamento dos eventos.






