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Resumo

Este relatério descreve os trabalhos desenvolvidos no ambito do projeto HyperMachina,
um ambiente de desenvolvimento de programas Machina baseado no paradigma do estilo
literario.

Primeiramente é dado um histérico do projeto, que é uma extensao do projeto HyperPro,
um ambiente de desenvolvimento de programas em ProLog baseado no paradigma do estilo
literario. Em seguida, sao apresentadas a metodologia de Mdquinas de Estados Abstratas
(ASM) e a linguagem Machina, uma concretizacao dessa metodologia. ASM é uma metodolo-
gia de especificagao formal com forte base matematica e muito semelhante a uma especificagao
de algoritmos em uma linguagem convencional como C. Por fim, nés detalhamos a implemen-
tacdo da ferramenta HyperMachina, que foi baseada no editor de documentos estruturados
Thot. Por questao de completeza, o sistema Thot também é apresentado neste relatorio.

Abstract

Firstly we give a brief historic about this project, which is an extension of the Hyper-
Pro project, an environment to develop programs written in ProLog based on the literate
programming paradigm. Then, we present Abstract State Machines (ASM) and Machina,
a programming language that concretize the ASM methodology. ASM is a methodology to
formally specify systems. It is based on rigorous mathematical methods and is very similar
to algorithms written in ordinary programming languages. Finnally, we give the details of
the implementation of HyperMachina, which was based on the structured documents editor
Thot. The Thot system is also presented in this report due to completeness.

In this report, we describe the work developed in the HyperMachina project, an environ-
ment to develop programs written in Machina based on the literate programming paradigm.



1 Introducao

Este documento descreve os trabalhos desenvolvidos no ambito do projeto HyperMachina, um
ambiente para desenvolver programas em Machina baseado no paradigma de estilo literario.
Primeiramente, é apresentado um breve histérico desse projeto e entao sao apresentadas
a linguagem Machina, as estruturas utilizadas bem como a implementacao da ferramenta
HyperMachina.

A linguagem Machina é uma concretizagao da metodologia de maquinas de estados abs-
tratas (do inglés, Abstract State Machine, ou simplesmente ASM) [15, 16]. Um programa
escrito em Machina, portanto, representa um modelo descrito em ASM. Com a vantagem de
que um programa pode ser compilado e executado a fim de testar e verificar um modelo em
ASM.

O paradigma de estilo literdrio [10, 11, 12] consiste em escrever programas juntamente
com a sua documentacdo. A qualquer momento, é possivel extrair uma visdo que contenha
apenas o programa em si, ou uma visao completa, com toda a documentacao do programa,
titulo, autores, data, secoes, anexos e referéncias bibliograficas.

O objetivo deste projeto é criar um ambiente de desenvolvimento de programas escritos
em Machina juntamente com sua documentacdo. Esse ambiente deve proporcionar acesso a
ferramentas de compilagao, verificacao e execugao dos programas em Machina.

Nosso trabalho é uma extensiao do projeto HyperPro [1, 2, 3, 4, 5], um ambiente de desen-
volvimento de programacao em légica baseado no paradigma de estilo literario. O HyperPro
utiliza o Thot [6]. O Thot é um sistema aberto para editoracio de documentos estruturados.
Ele permite, por meio de programas escritos em um conjunto de linguagens proprietdrias,
definir novos tipos de documentos. Para se criar um novo tipo de documento, deve-se des-
crever sua estrutura, isto é, sua organizacao em termos de titulo, secoes, pardgrafos e outros
elementos; a forma de apresentacao desses elementos estruturais, por exemplo, tamanho e cor
da fonte; bem como outras funcionalidades do editor, em particular, as diferentes visdes sobre
um documento e as ferramentas acessiveis por menus.

2 Historico

Originalmente, minha contribui¢ao neste projeto era finalizar a ferramenta HyperPro. Tra-
baho este que estava sendo desenvolvido por uma ex-aluna de graduacao que se desligou do
projeto para ingressar na curso de pds-graduacao do Departamento de Ciéncia da Compu-
tacao da UFMG (DCC/UFMG). O projeto do HyperPro faz parte do programa de cooperagao
internacional entre o Institut National de Recherche en Informatique e Automatique (INRIA)
e o DCC/UFMG. Ele consiste na criagdo de um ambiente de desenvolvimento integrado de
programas escritos em Prolog e CLP (do inglés, Constraint Logic Programming) baseado no
estilo literdrio.

Ap6s a conclusao da versao do HyperPro, a minha proposta de atuacdo seria construir
uma ferramenta para desenvolvimento de programas em Java baseado no estilo literario, de-
vido a crescente utilizacdo dessa linguagem em diversas aplicacdes. No entanto, em paralelo
a finalizacao de HyperPro, estava sendo concluida a defini¢ao da linguagem Machina pelo
grupo de pesquisadores do Laboratério de Linguagens de Programacao do DCC/UFMG, e
com isso criou-se a necessidade do desenvolvimento de ferramentas para aplicacao desta lin-
guagem. A partir das discussoes sobre o ambiente de Machina, houve um grande interesse na



construcao de uma ferramenta para criacdo e documentacao de programas baseados na me-
todologia de Maquinas de Estado Abstratas durante o III Simpésio Brasileiro de Linguagens
de Programacao por esse grupo.

A fim de atender a essas expectativas, fez-se a opcao por desenvolver a ferramenta HyperMachina,
descrita neste documento.

3 MaAquinas de Estados Abstratas

Méquinas de Estados Abstratas, introduzidas por Yuri Gurevich em [15, 16], sdo usadas para
modelar, especificar e verificar sistemas dinamicos discretos. A metodologia ASM possui base
matematica rigorosa, o que permite a demonstracao formal de propriedades do sistema espe-
cificado. Por outro lado, uma especificacdio em ASM estd mais proxima das implementagoes
que seriam feitas em uma linguagem de programacao convencional, o que facilita a sua utili-
zaGao por programadores experientes, mas que nao utilizam qualquer método formal. Outra
vantagem é a possibilidade de executar a especificacdo, o que auxilia na verificacao de sua
correcao em relacao ao mundo real.

A importancia de ASM pode ser vista pela sua facilidade de compreensao, pela possi-
bilidade de modelar iteracoes de forma tao direta quanto em uma implementacdo em uma
linguagem de programacao convencional, e pela sua fundamentacao em métodos matematicos
rigorosos, o que permite a verificagao formal de sistemas. Dessa forma, programadores que
nunca, utilizaram métodos de especificacao formal, podem fazé-lo com ASM, da mesma, for-
ma que descreveriam um algoritmo em uma linguagem de programacao convencional. Nao
queremos, com isso, provar que as ASMs serao adotadas como solucao definitiva para espe-
cificacoes formais. Mas elas sdo um caminho mais natural para aqueles que ainda nao estao
familiarizados com essa metodologia.

Existem varios exemplos de especificacoes feitas com ASM em diferentes areas, dentre as
quais podemos citar: arquiteturas [20, 21, 24], linguagens de programacao [25, 26, 27, 29, 32],
sistemas distribuidos [18, 19, 22, 30] e de tempo real [28, 31], entre outros [23].

A fim de aplicar a metodologia de ASM para especificagao de sistemas reais, foi desenvol-
vida a linguagem Machina.

4 Linguagem Machina

Machina é uma linguagem de programagao baseada na metodologia ASM. Ela foi desenvolvida
pelo grupo de pesquisadores do Laboratério de Linguagens Programacio do DCC/UFMG.
Sua defini¢ao completa pode ser encontrada em [17].

Um programa escrito em Machina descreve uma mdiquina de estados abstrata. Cada
estado é representado pelo conjunto de nomes de fungoes e relagoes do estado. Esse conjunto
forma o vocabuldrio do estado. A mudanca de estado da maquina é dada por uma regra
de transicao do estado origem. Uma regra de transicio modifica a interpretacao de alguns
nomes de funcao do vocabulario formando, dessa forma, um novo estado. Dizemos assim,
que um programa em Machina tem o estilo de programacao algébrica, isto é, um estado de
computagao da maquina é descrito por uma dlgebra, um conjunto de defini¢oes, e existem
regras de transicao que promovem a mudanca de estados.

Um sistema real pode ser descrito em ASM por um programa Machina. No entanto, um
programa Machina possui sintaxe prépria, mais préoxima de uma linguagem de programacao



convencional, do que a linguagem que usamos para nos comunicar. Portanto, h a necessidade
de ferramentas para desenvolver programas em Machina juntamente com a sua documentacao,
de modo que a especificacao de um sistema seja efetiva, tanto em termos da legibilidade
para os humanos, quanto em termos de precisao para um sistema de computacdo. Nesse
sentido, este trabalho descreve a implementagao da ferramenta HyperMachina, um sistema
de desenvolvimento de programas em Machina baseado no estilo literario [10, 11, 12].

5 HyperMachina

O sistema HyperMachina é uma ferramenta que prové um ambiente para desenvolvimento de
programas em Machina baseado no paradigma de estilo literdrio. Portanto, um documento
escrito com o HyperMachina possui os elementos que definem sua estrutura, por exemplo,
titulo, autores e secoes. entremeado por trechos de cédigo de um programa em Machina.

Por questao de completeza, antes de descrevermos a estrutura de um documento escrito
no HyperMachina, bem como a sua forma de apresentacdo, serao apresentadas as principais
caracteristicas de Thot, o sistema de editoracao de documentos estruturados utilizado no
desenvolvimento de HyperMachina. Apds esta apresentacdo, concomitantemente com a defi-
nicao de um documento HyperMachina, iremos mostrando os trechos dos programas utilizados
pelo Thot para manter essas propriedades do documento.

5.1 O Sistema Thot

O sistema Thot foi desenvolvido por Quint e outros[8, 6]. Ele é um editor de documentos
estruturados baseado no paradigma WYSIWYG (do inglés, What You See Is What You
Get). Com ele é possivel criar novos documentos, modificar documentos existentes, extrair
informacoes de um documento ou visualizar partes de um documento. O Thot possui um
kit de ferramentas constituido por bibliotecas escritas em C e cuja interface grafica usa a
biblioteca OSF /Motif.

Um documento é primeiramente considerado como uma estrutura abstrata composta por
elementos tipados. Exemplos de elementos tipados sao titulos, capitulos, se¢oes, pardgrafos e
listas. A estrutura é dada pela hierarquia desses elementos.

Para descrever a estrutura, apresentacao e outras propriedades de um documento, o sis-
tema Thot possui varios modelos, ou linguagens proprietarias descritas a seguir:

Linguagem S descreve a estrutura de um documento, dada pela hierarquia dos elementos
que o compoe, tais como, titulo, autores, data e secoes.

Linguagem P descreve a apresentacao de um documento. Por exemplo, o tamanho da fonte
usada pelos elementos, a cor, as distancias horizontal e vertical em relagao as margens
do documento ou a outro elemento.

Linguagem A descreve as fungoes que estarao disponiveis em forma de menus ou botoes
para os usudrios do editor. Por exemplo, criar documento, salvar documento e salvar
documento em outros formatos.

Linguagem T descreve como um documento Thot deve ser traduzido para outros formatos,
por exemplo, HTML, LaTex e ASCII.



Nosso trabalho consiste no desenvolvimento dos programas, ou esquemas, S, P e A para a
ferramenta HyperMachina, baseado na definicao da linguagem Machina, em trabalhos sobre
estilo literdro de programacao e no projeto HyperPro.

5.2 Estrutura de um Documento HyperMachina

A estrutura de um documento HyperMachina deve ser criada em duas etapas. Primeiramente,
é feita uma defini¢do em alto nivel. Nés baseamos a estrutura de HyperMachina, na estrutura
de documentos HyperPro e HyperProC. O primeiro se refere & linguagem ProLog e CLP e
o ultimo se refere & linguagem C. Em seguida, é feita a implementacao do programa .S que
especifica a estrutura de um documento HyperMachinapara o editor Thot.

Trés definigoes de estrutura com diferentes graus de granularidade foram feitas. Uma delas
definia cada elemento sintatico da gramética de Machina. Em outra abordagem, cada médulo
de um programa HyperMachina devia ser especificado de uma s6 vez, como uma funcao em
C. Ambas defini¢oes possuem deficiéncias, uma por detalhar demais os elementos, dificulta a
usabilidade da ferramenta. A outra, por ndo permitir definir apenas trechos de programas
Machina, nao possibilita o reuso de codigo. Por isso, foi criada esta definicao, apresentada a
seguir, que foi inspirada no trabalho de Knuth [10].

A estrutura de um documento HyperMachina possui obrigatoriamente um titulo e uma
ou mais secoes. Opcionalmente, um documento pode conter uma data, os autores, a filiacao
dos autores, as palavras chaves, referéncias bibliograficas e anexos, conforme pode ser visto
neste trecho do programa S:

HyperMachina (ATTR First_page_number = Integer;
First_section_number = Integer) =

BEGIN
Document_title = Lines;
? Document_date = Lines;
? Authors = LIST OF (Author);
7 Affiliations = LIST OF (Affiliation = Lines);
? Key_words = Lines;
Sectio ns_seq;
? Bibliography = LIST OF (Citation_biblio = RefBib);
? Annexes = LIST OF (Annexe);
END;

Exemplo 1

Uma secao no HyperMachina é composta pelo titulo da secao e o corpo da secao. Opcional-
mente, ela pode possuir outras sub-se¢oes. O corpo de uma se¢ao é composto por pardgrafos
ou trechos de cddigo, de acordo com o estilo literdrio. A distin¢io entre pardgrafos e trechos
de c6digo é o que permitird a criagdo de visoes especificas que permitem mostrar apenas o
programa, facilitando o exame do cédigo ou o artigo completo, como ele seria submetido a
uma conferéncia. O seguinte trecho do programa S define uma se¢ao do HyperMachina.

Section =
BEGIN
Section_title = TEXT;
Section_body =
LIST OF (Paragraphs_or_Code =



CASE OF
Paragraphs_seq;
Code_seq;
END) ;
? Sections_seq;
END;

Exemplo 2

Um pardgrafo pode ser quase qualquer coisa. Uma sequéncia de palavras, uma imagem,
uma férmula, uma figura, um bloco de texto, ou um objeto de outra natureza. Ele serve para
descrever a especificacdo de um programa. Ele pode vir antes ou ap6s um trecho de cédigo e
pode ainda conter referéncias bibliograficas ou notas de rodapé. A defini¢ao deste elemento,
bem como a dos elementos que o compoe foram extraidas da ferramenta HyperPro, e podem
ser vistas parcialmente no cddigo abaixo:

Paragraphs_seq = LIST [0..x] OF (Paragr);
Paragr =
CASE OF
Paragraphe;
Titled_group =
BEGIN
Group_title = Lines;
Group = LIST OF (Paragr);
END;
Image = PICTURE;
Numbred_formula = Math;
Figure;
Other_nature = NATURE;
END;

Exemplo 3

O préximo elemento é o trecho de cédigo. Ele pode ser formado por um ou mais blocos.
Cada bloco possui um nome, o qual serd usado em futuras referéncias para esse bloco, por
exemplo, para ligar um bloco a outro, formando assim o programa completo. Um bloco
possui ainda uma barra de versées, com referéncias para uma das defini¢oes do bloco. Ele
ainda possui a definicao corrente, um conceito que indica qual a versao de definicao estd sendo
utilizada no momento. A especificacio de um trecho de cédigo do HyperMachina pode ser
vista abaixo.

Code_seq = LIST OF (CodeBlock) ;

CodeBlock =
BEGIN
CodeBlockName
Versions_bar
Current_def_ref
Definitions
END;

TEXT;

LIST [1..%] OF (Version);
REFERENCE (Code_def);

LIST [1..*] OF (Code_def);

Exemplo 4



Uma definicao de bloco é um trecho de programa Machina. Um programa Machina é
composto por mdédulos e dentro de cada mdédulo podem existir até quatro partes. As partes
que compoem um moédulo sao chamadas de Import, Algebra, Transition e Invariant. A parte
chamada Algebra é usada para definir até seis entidades: Tipos, Funcoes Estdticas, Funcoes
Dinamicas, Funcoes Externas, Acoes e Inicializagoes. A fim de capturar essa estrutura dos
programas foi necessirio criar os elementos respectivos na estrutura do documento Thot.
Dessa forma, podem ser feitas projecoes sobre o documento, que destaquem apenas uma
parte, em particular, um projecdo poderia exibir apenas as defini¢oes, ou a parte Algebra
de um programa em Machina. Os elementos criados para representar essa estrutura sao
mostrados a seguir.

Code_def =
BEGIN
? Informal_comments = LIST [1..*] OF (Paragr);
Module_part;
END;

Module_part =
CASE OF
Plain_Code
Import_part
Algebra_part;
Transition_part

LIST [1..%] OF (Code_or_Macro);
LIST [1..%] OF (Code_or_Macro);

LIST [1..%*] OF (Code_or_Macro);
LIST [1..%*] OF (Code_or_Macro);

Invariant_part
END;

Algebra_part =
CASE OF
Type_sec = LIST [1..x] OF (Code_or_Macro);
Static_function_sec = LIST [1..*] OF (Code_or_Macro);
Dynamic_function_sec = LIST [1..*] OF (Code_or_Macro);

External_sec = LIST [1..x] OF (Code_or_Macro);
Action_sec = LIST [1..x] OF (Code_or_Macro);
Init_sec = LIST [1..%*] OF (Code_or_Macro);
END;
Exemplo 5

Por fim, cada um dos trechos de c6digo descritos acima, pode ser um trecho do programa
Machina, com a sua sintaxe prépria, ou uma referéncia para um outro bloco definido em outra
parte do documento. Esse tipo de referéncia foi chamado de macro por Knuth em [10]. Assim,
é possivel criar uma cadeia de trechos que juntos formam o programa Machina completo. A
defini¢ao do elemento a seguir ilustra essa idéia.

Code_or_Macro =

CASE OF

Code_Text = TEXT;

Macro_ref = REFERENCE (CodeBlock);
END;

Exemplo 6

A estrutura completa de um documento HyperMachina pode ser vista na Figura 1.
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Figura 1: Arvore de Estrutura do HyperMachina
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Factorial

1 Introduction

This example solve the problem of finding the factodal of a mumber.

2 Solution m

It is declared an identifier for the mumber, which is a external function to be called at the mament of exe-
cuticn of the program.

Number to be calculated
WVersions: RN

[*
extzrn N
Then, we define the mles for changing the states of a machine. Each state represent the factoral of a

mumber. Thus, this solution may have infinite rumber of states, thongh, for a given number, it will have
cnly a finite mumber of states.

Rules for transition

(]
Current_def_ref' CodeBlock \ Code_seq \Section_body % = ction % Hyperlachina

Figura 2: Programa Fatorial

5.3 Apresentacao de um Documento HyperMachina

A apresentacao de um documento HyperMachina serve para destacar os elementos estruturais
do documento. Dentre as propriedades que a linguagem P do Thot define para a apresentagao
dos elementos de um documento podemos citar o tamanho, estilo e nome da fonte, largura e
altura da caixa que engloba o elemento e a visibilidade do elemento.

Para ilustrar algumas dessas propriedades associadas aos elementos estruturais de um
documento HyperMachina, mostramos a seguir alguns exemplos de documentos.

A Figura 2 mostra o titulo, as primeiras se¢oes, pardgrafos e definigoes de trechos de um
programa em Machina para calcular o fatorial de um nimero. Todas as propriedades para
diferenciar as fontes de cada elemento estrutural, bem como o alinhamento sao definidos em
um programa P. O Exemplo 7 mostra a defini¢ao de algumas propriedades especificas para o
titulo.

Document_title:
BEGIN
#ifdef PAGE
VertPos : Top

Enclosing . Top + 80 pt;

#else

VertPos : Top = Enclosing . Top;
#endif

Style : Bold;

Size : 30 pt;
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3 Complete program

Factorial Module

[*

roclule factarial
algebra:

[Murrber to be calculatsd]
[Definition of ()]
[Definition of i

transition:
[Rules for transition]

end_rmodule;

Where £() 15 the dynamic funchon which caleulates the factodal. It is defined below. And 115 the
number for which the factorial is being calculated. A s we can see below.

The complete programa is fommed by the expasion of the following block.

&

Current_cef_ref’ CodeBlock % Code_seq \Section_body % Section % Hyperachina

Figura 3: Um Médulo em Machina Completo

Adjust : VMiddle;
IN Table_of_contents
BEGIN
Visibility: 8;
Size : Enclosing + 3;
END;
END;

Exemplo 7

A Figura 3 mostra um mddulo em Machina com duas partes, algebra e transition. Os
elementos entre colchetes sdo macros para as definicoes que foram feitas anteriormente no

programa.

Finalmente, a Figura 4 apresenta a visao da tabela de contetidos do documento. Vale
lembrar que essa visao nao é um novo documento, mas uma, perspectiva tirada do documento

principal.
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Figura 4: Visao da Tabela de Contetdos

5.4 Funcgoes Disponiveis em um Documento HyperMachina

As funcoes que podem ser usadas em um documento HyperMachina sao descritas pela lin-
guagem A do Thot. Abaixo, citamos as fun¢oes que estao disponiveis e portanto podem ser
usadas com um documento HyperMachina. Esta secdo finaliza com as funcoes que ja estao
previstas, mas que ainda nao foram implementadas.

Vistas:

O documento pode ser visto por meio de perspectivas chamadas vistas, que sao espe-
cificadas na apresentacao. Essas vistas sao formas de visualizacao de partes especificas
do programa.

O documento completo é visualizado em uma tnica vista, denominada vista integral
do documento. As vistas podem ser abertas simultaneamente e sdo automaticamente
sincronizadas. Ao invés de escrever na vista integral, o usuario pode editar em uma
vista especifica, e a informacdo aparece nas demais vistas abertas. Apenas dois tipos
de vistas foram especificadas até o momento: Fullpaper_view e Table_of-contents.

Programas e Versoes
Um programa é formado por um conjunto de blocos de cédigo. Um documento HyperMachina,
pode conter diferentes versoes de um programa. De fato, versdes sao programas que se

diferenciam em pelo menos um bloco de cédigo. Uma versao possui um ou mais blocos
iniciais, que sao os blocos que nao sao referenciados por nenhum outro. A partir dai, os

10



blocos referenciados pelos blocos iniciais sao incluidos no programa para formar a versao
final, e assim sucessivamente, até que se alcance os blocos que nao possuam referéncias
para outros blocos.

Processos Automaticos

O HyperMachina permitird que o usudrio compile, execute e verifique seu programa
Machina automaticamente.

As ferramentas para compilagao, execucgao e verificagao de programas Machina podem
ser facilmente adaptadas ao HyperMachina. No entanto, elas ndo foram incluidas porque
ainda estavam em desenvolvimento na época de conclusao deste trabalho.

Indices

O HyperMachina possuird os seguintes tipo de indice: indice de referéncia cruzada, que
indica onde um mddulo aparece no documento, onde a sua definicao é encontrada e
onde o médulo é usado em outros programas ou versdes no documento; e o indice de
programas e versoes que mostra onde o programa e suas versoes foram primeiramente

definidos.

Conversoes e Exportacoes

O Thot produz documentos em um nivel abstrato chamado de forma candnica. Pode ser
definida uma série de regras de traducao de documentos. Para o HyperMachina serao
definidos dois esquemas diferentes de traducgao: exportagao de documentos para HTML
e exportacao de documentos para ASCII.

Projecoes

Projecoes sao como as vistas. Porém, aquelas nao sao obtidas da mesma forma au-
tomatica com o Thot como estas. As projecoes sao dindmicas, sao perspectivas com-
plexas que podem ser obtidas de um documento HyperMachina. As projecoes que
estarao disponiveis para um documento HyperMachina permitirao visualizar as partes
especificas de um mdédulo em Machina, bem como cada um dos tipos de definicoes da
algebra de um programa. Sao elas:

Programa visualizar um programa completo. Da forma como seria enviado para um
compilador ou verificador de programa automaéticos.

Import perspectiva que descreve as inter-relagoes de dependéncia dos médulos de um
programa em Machina.

Algebra perspectiva das defini¢oes da algebra de um programa Machina.
Definicao de Tipos visualizar as defini¢oes de tipos.

Definicao de Fungoes Estaticas visualizar as definigoes das fungoes estaticas.
Definicao de Fungoes Dinamicas visualizar as definigoes das fungoes dindmicas.

Definicao de Fungoes Externas visualizar as defini¢oes das fungoes externas.
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Acgoes visualizar as definicoes das agoes.
Inicializagoes visualizar as definicoes das inicializacgoes.
Transition vista que exibe as regras de transicao de cada médulo em Machina.

Invariant vista que exibe os invariantes de um programa Machina.

6 Conclusao

Durante o desenvolvimento deste projeto, pode-se verificar a flexibilidade do editor Thot.
As linguagens de especificacdo de estrutura, apresentacdo, traducao e aplicacdo permitem a
criacao de ferramentas de edicao de texto poderosas com aplicacoes especificas, como por
exemplo o HyperMachina, baseadas no editor Thot.

O estilo de programagao literdrio se adapta bem com a metodologia de especificagao de
sistema ASM, adicionando & formalidade desta, a possibilidade de uma descri¢do mais legivel
para o leitor humano. A ferramenta HyperMachina, & medida que proporciona um ambiente
de desenvolvimento integrado, facilita esse trabalho de especificacao e documentacao em um
s6 documento.

Neste projeto, desempenhamos as seguintes atividaes:

e finalizagao da ferramenta HyperPro,

e defini¢do da estrutura de um documento HyperMachina, de forma que as fungoes do
editor Thot pudessem ser exploradas da melhor forma possivel,

e implementacao do programa, .S que especifica a estrutura de um documento HyperMachina,

e implementacao do programa .P que especifica a forma de apresentagdo dos elementos
de um documento HyperMachina,

e implementacao do programa .A que especifica as funcionalidades que sao acessiveis por
meio de menus e botoes da ferramenta HyperMachina,

e a conclusao deste relatério técnico que descreve as funcionalidades da ferramenta HyperMachina.
Como continuacao deste trabalho podemos destacar:
e Implementagao das projecoes definidas para um programa Machina.

e Definir esquemas de traducao de documentos escritos no HyperMachina para outros
formatos, como por exemplo, LaTex e HTML.

e Incorporacgao de ferramentas para executar e verificar um sistema Machina.
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