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1 Introducao

O projeto de pesquisa para o qual apresentamos este relatério é um subprojeto de um projeto maior que
engloba a construcao da segunda versdo da ferramenta HyperPro [1, 2, 3, 4, 5], denominada HyperPro
Bdsico. Este projeto faz parte do programa de cooperacido internacional entre o Institut National de
Recherche en Informatique e Automatique (INRIA) e o Departamento de Ciéncia da Computacio da

UFMG.

Documentacdo de software é um eterno problema, e ainda nio existe uma solucdo satisfatoria. E sabido
que documentacao de programas tendem a se constituir em uma grande cole¢do de arquivos, o que torna
dificil manter sua consisténcia em rela¢do ao programa correspondente. Um bom sistema de documentacao
deve oferecer recursos para ajudar a manutencido da consisténcia devendo ser compilavel e processavel
por um computador.

Um dos objetivos do projeto HyperPro é auxiliar o projetista de grandes programas Prolog a melhorar a
qualidade de seus programas por meio de comentdarios coerentes baseados em uma metodologia consistente.
Para atingir esse objetivo era necessirio criar mecanismos que facilitassem a escrita e depuracao de
programas e textos no ambiente de programacao em légica HyperPro. Na primeira fase desse projeto,
1996, foi desenvolvido um sistema de documentacio, o sistema HyperPro, de programas em Prolog [13].
Durante essa fase, meu envolvimento com o projeto consistiu no estudo de ferramentas relacionadas com
a programacao literdria [14, 15, 16, 17, 18, 19], o sistema Thot [7, 8, 9] e o préprio sistema HyperPro,
conforme pode ser visto em [6].

No presente projeto, HyperPro Basico, a idéia é enriquecer o sistema HyperPro estendendo-o para prover
outras facilidades necessarias a producdo de documentacdo de boa qualidade.

2 Trabalho Proposto

O HyperPro é um ambiente experimental que foi projetado para desenvolver programacio em logica
baseado em programacao literdria, especificadamente na ferramenta Grif-Thot. A programacao literdria
enfatiza a escrita de programas para serem lidos por individuos ao invés de computadores. Ela consiste
em um unico arquivo de entrada contendo documentacdo e programas. O ponto principal da programacio
literaria advém do fato de que o codigo fonte e sua respectiva documentacdo sdo escritos simultaneamente.

O objetivo do HyperPro é documentar programas CLP ( Constraint Logic Programming[20]) oferecendo ao
usudrio a possibilidade de editar, em um ambiente homogéneo e integrado, diferentes programas e versoes
de programas, comentarios, informacoes de verificacao formal, assim como a possibilidade de executar,
depurar e testar os programas. Nesse sistema, toda a histéria de desevolvimento de um programa CLP
pode ficar registrado em sua documentacao, este fato permite a presenca de varias versoes. Para prover
todas estas facilidades, foi desenvolvida uma estrutura genérica de documentos para programas logicos
de acordo com a metodologia de programacao em légica. Os programas sido vistos como documentos
executaveis. As func¢bes béasicas do HyperPro atualmente disponiveis permitem:



1. diferentes visoes do documento;

2. testar programas e versbes documentadas;

3. indices manuais;

4. exportacoes de documentos para outros formatos como por exemplo: Latex [22] e ASCII;

5. verificacdo sintdtica em diferentes linguagens CLP [20].

As diferentes visdes ou niveis de abstracoes ja implementadas no HyperPro sdo:

Vista de comentario,

vista de assercdo,

vista de tipos,
e vista de programas,

tabela de contetdo.

No projeto atual, nosso trabalho consiste na implementacdo de um novo conjunto de vistas, a saber:

e vista de projecdo manual,
e vista de projecdo recursiva,
e vista de projecdo automaitica,

e vista de projecdo baseada em indices.

Nos préoximos capitulos sdo mostrados o sistema HyperPro, o desenvolvimento de nosso trabalho, nossa
contribuicdo e as tarefas a serem desenvolvidas na préxima fase do projeto de iniciacdo cientifica, de
agosto/98 até dezembro/98.

3 HyperPro

Um documento HyperPro [1, 2, 3, 4, 5] é basicamente um documento Thot. Ele possui um titulo, pelo
menos uma se¢ao, uma tabela de conteiido e um indice de referéncia cruzada.

Em um documento HyperPro, um pardgrafo também pode ser uma definicdo de relagdo. Uma definicdo
de relacdo é definida por um titulo e uma lista de pelo menos uma definicio de predicado. O titulo é um
indicador de predicado, nome do predicado e sua aridade, ou um nome.
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Figura 1: Arquitetura do HyperPro

A Figura 1 ilustra a arquitetura do HyperPro. Ele utiliza-se de um editor de texto, o Thot, e sua API
[11]. As APDs (Aplication Program Interface) do Thot permitem desenvolver aplicacoes especificas que
potencialmente podem atuar na edicdo de um documento. O kit de ferramentas do Thot é um conjunto
de funcoes de edicdo, escritas em C, que pode ser usado na construcdo das API’s; tais funcoes executam
operagdes em ambientes estruturados Unix X-Window.

O usudrio entra com programas escritos na linguagem S [10] e na linguagem P [10] que definem a estrutura
genérica do documento. O documento todo é visualizado em uma sé vista integral do documento. Além
desta vista, mais quatro vistas podem ser definidas como mostrado em 2. HyperPro permite definir
diferentes esquemas de exportacdo de documentos na forma candnica para outros tipos de formalismos,
por exemplo, LaTex, ascii, etc.



3.1 Funcionalidades do HyperPro

As principais funcées do HyperPro sdo os indices e as vistas de diferentes partes do documento associados
a diferentes utilidades tais como, teste de programas e verificacdo sintdtica de linguagens légicas.

3.1.1 Vistas

O documento pode ser visto por meio de varias perspectivas chamadas vistas, que sdo especificadas na
apresentacdo genérica. Fssas vistas sdo formas de visualizacdo de partes especificas do programa que
sdo 1teis ao programador durante o estigio do desenvolvimento da aplicacdo, por exemplo, a parte dos
comentarios.

O documento todo 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 usudrio pode editar em uma vista especifica, e a informacido aparece nas demais
vistas abertas. Quatro tipos de vistas foram especificadas: comment_view, assertion_view, typing_view e
program_view. As Figuras 2, 3, 4, 5, 6 mostram as vistas dos comentarios, asser¢bes, tipos, programa e
tabela de conteidos respectivamente.



Comment_View : Vista dos comentarios que permite ao usudrio ver apenas os comentarios relativos

as defini¢cbes de predicado.
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Figura 2: Visao de Comentarios



Assertion_View : Vista das assercbes que permite o usuario visualizar exclusivamente as partes de
assercoes relativas as defini¢cdes de predicado.
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Figura 3: Visao de Assercao



Typing_View : Vista de tipos que permite o usuario visualizar apenas os tipos relacionados as defini¢oes
de predicado.
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Figura 4: Visao de Tipos
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Program View : Vista do programa que permite o usuario ver somente as partes de clauses e definicao
de predicados.

Figura 5: Visao de Programas
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Table_of_contents : Vista do programa que permite que o usudrio veja a tabela de contetidos.
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Figura 6: Visao da Tabela de Contetdos

O usudrio pode especificar a visibilidade de um elemento e também a apresentacdo de certos elementos
que aparecerao em cada vista.

3.1.2 Programas e Versoes

Um programa é um conjunto de pacotes de cldusulas. Um documento pode conter diferentes programas.
O usuério decide como o documento estard organizado, definindo seus programas por meio das secoes.
O usudrio pode definir seus programas selecionando convenientemente no documento suas definicoes de
predicado e colocando referéncias.

O HyperPro permite que o usuario teste manualmente e automaticamente seu programa.
O usudario pode definir para qualquer relacio de defini¢do, diferentes versdes de uma definicdo de predicado

que é documentada e gerenciada com as mesmas utilidades usadas para definir programas. De fato, versoes
de programas sdo programas que diferem em pelo menos uma cldusula.
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3.1.3 Indices

O HyperPro possui o seguinte tipo de indice: indice de referéncia cruzada, que indica onde a relacdo
aparece no documento, onde a sua defini¢do de predicado é encontrada e onde a relacdo é usada em outros
programas ou versoes no documento. O indice de programas e versdes que mostra onde o programa e
suas versOes foram primeiramente definidos estd sendo projetado pela equipe francesa.

3.1.4 Conversoes e Exportacgoes

O HyperPro é um sistema aberto, o que significa que ele pode trocar documentos com outros sistemas
por meio de um mecanismo de exportacgao.

O HyperPro produz documentos em um nivel abstrato chamado de forma canénica. Pode ser definida
uma série de regras de traducdo de documentos. Na versdo atual, foram definidos dois esquemas diferentes
de traducao: exportacio de documentos para LaTex e exportacdo de documentos para ASCII. Também
foram feitos esquemas de exportaciao de certas partes do documento: exportacio do programa, exportacio
dos comentarios informais, exportacao das assercoes e exportacao dos tipos.

Os arquivos de tradugao ( .T) contém as regras de traducido que convertem o documento do formato
PIVOT (.PIV) para os diferentes formalismos.

4 Desenvolvimento do Trabalho Proposto

4.1 O Thot e suas linguagens

Para programar as novas vistas apresentadas em 4.2.1 tivemos que estudar as linguagens A [12] e T [6, 10]
do Thot [7, 8, 9] além de sua API [11]. O Thot é um sistema desenvolvido para produzir documentos
estruturados. E um poderoso editor WYSIWYG ( What You See Is What You Get) que possui entre
outras, facilidades de hipertexto [8]. Ele permite que o usudrio crie, modifique e consulte interativamente
os documentos. Os modelos permitem a producdo de documentos homogéneos. O Thot possui outras
operacOes tais como numeragdo, referéncias cruzadas e indices. Todos os servicos que o Thot prové sdo
baseados no sistema interno de representacido de documentos.

O modelo de documento do Thot permite que o usuario trabalhe com certas entidades que ele tem em
mente quando faz um documento. E sdo essencialmente essas entidades 16gicas, por exemplo, pardgrafos,
secbes, capitulos, notas, titulos e referéncias cruzadas que fornecem ao documento sua estrutura logica.
O modelo Thot é baseado no aspecto légico dos documentos. As diferencas entre documentos nao sao
apenas as entidades que neles aparecem, mas também as relacoes entre essas entidades e as formas como
elas estao ligadas.
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Para programar no Thot existe disponivel no sistema quatro linguagens: S [6, 10], P [6, 10], T [6, 10]
e A [12], responsdveis respectivamente pelo Esquema de Estrutura, Esquema de Apresentag8o, pelo
Esquema de Tradugdo e pelo Esquema de Aplicagio do documento.

A LINGUAGEM T

O Thot pode produzir documentos de forma abstrata em alto nivel. Essa forma, chamada de
forma canénica é especifica do Thot. Ela se adapta bem as manipulagdes do editor, mas nao se
adapta necessariamente a outras operacoes que possam ser aplicadas aos documentos. Por esse
motivo, o editor Thot oferece a escolha de salvar documentos na forma canénica ou em um formato
definido pelo usudrio. Neste caso, o documento Thot é transformado pelo programa de traducao.
Essa facilidade pode também ser usada para exportar documentos do Thot para outros sistemas
usando outros formalismos. Por exemplo, a traducdo pode ser usada para exportar documentos
para formatadores bédsicos como Tex, Latex, Scribe e troff. Também pode ser usado para traduzir
documentos para SGML e HTML [21]. Essa tradugao é feita via esquemas de tradugédo [6, 10].

{ Translation schema to generate the HTML version from an ¥
{ HyperPro document. ¥
{ Mariza 06/04/98 - Manha -  DCC/ICEx/UFMG b

TRANSLATION HyperPro ;
RULES
HyperPro :
BEGIN
Use ParagraphH for Paragraphe;
END;
Document_title:
BEGIN
Create ’\12<h1 ALIGN=CENTER>’;
Create ’</h1>\12’ After;
Get Document_date After;
Get Authors After;
END;
Document_date:
BEGIN
Create ’<h4 ALIGN=RIGHT> ’ ;
Create ’</h4>\12’ After;
END;

END
Exemplo 1
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A LINGUAGEM A

No sistema Thot, a geracdo da aplicacdo baseia-se em esquemas de aplicagfo que sdo escritos em
uma linguagem chamada A [12] (Generation Application Language). Esta linguagem é usada para
a definicdo da interface grafica e para a criacdo de menus os quais podem ser associados as funcoes
padrées do sistema ou a novas funcoes especificas.

Uma aplicagdo é formada por comandos e agdes. Os comandos sdo executados ao se escolher um
item de menu e as a¢des sao executadas quando os eventos aos quais elas estdo associadas ocorrem.
Ambos estdo especificados nas se¢cdes DEFAULT, ELEMENTS e ATTRIBUTES do esquema de
aplicag8o. Os comandos de edicdo do Thot geram dois tipos de eventos cujos nomes diferem pela
extensao:

e .Pre: quando o comando padrao é chamado pelo usudrio antes de ser processado pelo editor
e retorna um booleano;

e .Post: quando a acdo é executada depois que o editor executou o comando padrio e ndo
possuem valor de retorno.

Um esquema de aplicagio se relaciona a um esquema de estrutura e possui 0 mesmo nome
deste com a extensdo .a, ou entao, é o esquema principal com o nome EDITOR.a, onde estdo
definidos os menus e comandos especificos associados.

Um esquema de aplicag&o comeca com a palavra-chave APPLICATION seguida da palavra EDI-
TOR ou do nome do esquema de estrutura relacionado e termina com a palavra-chave END.

Um esquema de aplicag&o pode ser composto de uma ou mais secoes:
o DEFAULT: possui associagdo de eventos e agdes e em geral se aplica a todos os tipos de
elementos e a todos os atributos definidos no esquema de estrutura correspondente.
¢ ELEMENTS: contem acbes que sdo chamadas por um elemento.

o ATTRIBUTES: define acoes que sdo chamadas por um dado atributo.

Pelo menos uma dessas secOes deve estar presente nos esquemas de aplicag&o associados.

O esquema de aplicag8o principal, EDITOR.a, possui ainda duas outras secbes que nao aparecem
nos outros esquemas:

o USES: essa secao possui os nomes dos outros esquemas de aplicagio bem como a lista com
todos os moédulos necessarios a aplicagdo. Essa secdo é opcional.

o MENUS: dltima se¢do do EDITOR. a que define os menus da barra de menus. Para cada item do
menu, o esquema de aplicagdo associa um comando especifico exceto para os menus padrao.

O conjunto de ferramentas do Thot permite a declaracdo de menus em cascata de um nivel e
ainda suporta a opcao de varios idiomas, multilingual dialogue. Além dessas facilidades, o kit de
ferramentas permite que o usuario execute comandos via teclado.

O exemplo abaixo mostra um trecho do esquema de aplicag&o EDITOR.ado protétipo do HyperPro
Basico.



APPLICATION EDITOR;

USES

{ HyperPro schema }
HyperPro,

DEFAULT
BEGIN
Init.Post —-> HP_Event_InitHyperPro;
ViewOpen.Post —> HP_Event_AfterOpenView;

END;

MENUS

Main Window:

BEGIN

File button:BNew -> TtcCreateDocument;

END;

Document Windows:

BEGIN

Present.Views toggle:TSynchro —-> HP_Menu_LocChangesynchronize;

HyperPro Windows:

BEGIN

Tools.
.Indexes button:BPredCrossRefIndex -> HP_Menu_PredCrossReflIndex;
Tools.

Tools

Tools

Tools.
Tools.
.Version button:BClearVersion -> HP_Menu_ClearVersion;

Tools
Tools

Tools

Tools
Tools

Tools

Help_
Help_
END;
END

Indexes button:BTextIndex —-> TtcIndex;

Indexes button:BVersionIndex -> HP_Menu_VersionIndex;
separator;

Indexes button:BAllIndexes —> HP_Menu_AllIndexes;
Version button:BNameVersion —-> HP_Menu_NameVersion;

.Projection button:BManual —-> HP_Menu_ManualProjection;
Tools.
.Projection button:BVersion —> HP_Menu_VersionProjection;
Tools.
.Projection button:BIndexBased -> HP_Menu_IndexBasedProjection;
.Test button:BVersion —-> HP_Menu_VersionTest;

Tools.
.Test button:BRelation -> HP_Menu_RelationTest;
Tools.
Tools.
Tools.

Projection button:BRegExpression -> HP_Menu_RegExpressionProjection;

Projection button:BRecursive —> HP_Menu_RecursiveProjection;

Test button:BClauses —> HP_Menu_ClausesTest;

SyntaxVerif button:BVersion -> HP_Menu_VersionSyntaxVerif;
SyntaxVerif button:BClauses -> HP_Menu_ClausesSyntaxVerif;
SyntaxVerif button:BRelation -> HP_Menu_RelationSyntaxVerif;
button:BHyperProInfo —> HP_Menu_HyperProHelp;
button:BThotInfo -> HP_Menu_ThotHelp;

Exemplo 2

15
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A API

O conjunto de feramentas do Thot é um conjunto de fungoes C que lidam com documentos estru-
turados no ambiente UNIX/ X Windows. Geralmente uma aplicagdo usa essas fun¢des para, entre
outras tarefas, criar documentos novos, modificar documentos existentes, extrair informacoes de
documentos e mostrar partes de documentos.

O conjunto de ferramentas do Thot possui cerca de 200 funcoes colocadas em grupos onde cada um
enfatiza um aspecto diferente do documento, todas baseadas no modelo Thot de documentos. Os
grupos sao:

e Grupo de Aplicacdo: possui fungdes de geréncia da API.

e Grupo de Interface: permite que a aplicacdo estenda ou modifique o Thot

e Grupo de Mensagens: permite a aplicacdo gerenciar mensagens e caixas de didlogo.

e Grupo de Dialogo: com estas funcoes a aplicacido é capaz de gerenciar menus e formularios.

e Grupo de Documentos: essas fungoes gerenciam os esquemas e todas as acbes relacionadas ao
documento em si.

e Grupo Arvore: essas fungoes lidam com operacoes relacionadas a arvore de estrutura que re-
presenta a organizacao logica do documento.

e Grupo de Conteddo: possui fun¢des que manipulam as folhas da drvore de estrutura.

e Grupo de Atributos: contém fung¢ées que lidam com os atributos dos elementos.

e Grupo de Referéncia: funcoes que manipulam as referéncias do documento, links de hypertexto.
e Grupo de Linguagem: contém funcoes que gerenciam o idioma usado em um texto.

o Grupo de Apresentacdo: lida com a apresentacio especifica do elemento.

e Grupo de Vistas: possui fun¢des que manipulam as varias vistas do documento.

e Grupo de Selecdo: funcgdes que manipulam a selecdo de elementos.

Essas fungbes sao acessadas por meio da API( Aplication Programming Interface) [11]. O conjunto
de ferramentas do Thot é composto de duas bibliotecas: a biblioteca do kernel do Thot e a biblioteca
do editor Thot. A primeira permite que a aplicacdo lide, de forma automdética, com a estrutura
légica e o conteido do documento. A segunda contém todas as facilidades incluidas na primeira e
ainda acrescenta funcoes que mostram o aspecto grafico do documento.

4.2 HyperPro Basico
4.2.1 Especificagdo das Projecoes

Uma das funcionalidades determinadas para o HyperPro Basico sdo as projecoes. Em um ambiente
integrado de programacio e documentacdo, é importante que o usuario tenha uma forma de testar seu
programa separado do resto do documento. Dali surge a idéia da projecao. Uma vista de projecao exibe
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na tela porc¢oes selecionadas do documento em uma janela separada. O processo de selecao depende do
tipo de projecdo desejada. As projecoes diferem das vistas no processo de selecdo, as vistas, j4 estdo
incorporadas no Thot e as projecdes tém que ser implementadas. Foram definidas quatro tipos de vistas
de projecdo:

Projecao Manual : o usudrio pode selecionar livremente qualquer parte do documento que serd visto.

Projegcao Automatica : o sistema pede para que o usudrio entre com uma expressio regular e o
HyperPro Basico mostra em uma vista separada todas as por¢des do documento em que esta
expressao aparece.

Projegao Recursiva : o usudrio seleciona uma ou mais relagbes e o HyperPro mostra em uma vista
separada todos os pacotes de cldusulas CPR/PR ( Current Predicate Reference/ Predicate Reference)
as quais a relagdo estd inserida. Esse tipo de vista é muito ttil para se detectar predicados ainda
nao definidos ou a localizacao de suas definices.

Projecao Baseada em Indices : essa projecdo permite ao usudrio selecionar qualquer entrada de
indice e mostra em uma vista separada todas as partes do documento relacionada ao indice.

4.2.2 Estrutura de Dados e Func¢oes Usadas

Para implementar a projecdo recursiva foi preciso implementar uma estrutura de dados que é uma lista
encadeada e contem o elemento e um apontador para o préoximo elemento.

Nas implmentacbes das projecbes recursiva e manual, foram usadas fun¢bes da API do Thot.As funcdes
utilizadas foram:

e void TtaGiveFirstSelectedElement(Document document, Element *selectedElement,
int *firstCharacter, int *lastCharacter)
retorna o primeiro elemento da selecao corrente em um dado documento.

¢ View TtaOpenSubView(Document document, char *viewName, int x, int y, int w, int h,
Element subtree)
mostra uma visdo ccom apenas uma subarvore. A subdvore cuja raiz é o elemento passado para a
funcao.

e void TtaChangeViewTitle(Document document, View view, char *title)
muda o titulo de uma visdo.

e void TtaGiveReferredElement(Element element, Element *target,
char *targetDocumentName, Document *targetDocument)
retorna o elemento referenciado por uma dada referéncia.

¢ ElementType TtaGetElementType(Element element)
retorna o tipo de um dado elemento.
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e Element TtaGetLastChild(Element parent)
retorna o valor do Utimo filho de um dado elemento na arvore de estrutura.

e Element TtaSearchReferenceElement(SearchDomain scope, Element element)
procura o proximo elemento que é uma referéncia.

e Element TtaGetSuccessor(Element element)
retorna o elemento seguinte de um dado elemento no mesmo nivel ou no nivel acima.

4.2.3 Implementacao da Projecao Manual

A implementacdo da projecdo manual foi feita no arquivo EDITORactions.c. Nessa projecao o usudrio
pode selecionar qualquer parte do documento HyperPro e a projecdo mostrara o elemento que contem o
trecho marcado.

Para implementar a projecio manual ndo foi preciso adaptar as fun¢bes do Thot, foram utilizadas apenas
as funcoes contidas na API do Thot.

A Figura 7 mostra um exemplo da projecio manual. Neste exemplo, selecionamos um tipo, solution-2,
e o sistema automaticamente exibiu o texto correspondente.

Manual Projection

Document Edit Present Page Aftributes  Selection Tools

Figura 7: Visdo da Projecdao Manual

A Figura 8 mostra como a projecdo manual foi implementada. Primeiramente, o elemento selecionado
é reconhecido e armazenado com a funcdo TtaGiveFirstselectedElement. Depois que esta funcao é
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executada, sdo feitas algumas verificagoes para se saber se tem ou ndo elemento selecionado. Entdo com
elemento selecionado, abre-se uma visdo com este elemento somente através da funcdo TtaOpenSubView.

Tt aG veFi r st Sel ect edEl enent ;
Tt aOpenSubVi ew( sel ect edEl enent ) ;
VerificaVista;

Figura 8: Projecao Manual

4.2.4 Implementagao da Projecao Recursiva

A implementacdo da projecao recursiva também foi feita no arquivo EDITORactions.c gerado ao compilar
o arquivo EDITOR.a no compilador app . Ela foi escrita na lignagem C utilizando fun¢oes da API do
tipo: pegar o elemento selecionado, pegar o elemento referenciado, etc.

A Figura 9 mostra em alto nivel o algoritmo utilizado.

get sel ected el ement
if selected elenment != relation_def
error;
exit;
get cpr;
get cpr referenced el enent;
search reference elenent in subtree (el enent);
while referece el ement

while reference in subtree

get referenced relation

get cpr;

get cpr referenced el enent;

search (reference el enent ++) in subtree (elenent);

el ement = (referenced elenment --);

Figura 9: Projecao Recursiva

Inicialmente o usuério seleciona um elemento. Se o elemento nao for uma relagdo de definicdo, entdo o
programa termina e fornece uma mensagem de erro. Caso contrario, ele caminha na arvore de estrutura do
documento até encontrar a referéncia do predicado atual (CPR). Ao encontrar a referéncia, ele procura o
elemento referenciado que é uma definicdo de predicado. A partir dai, ele caminha na drvore de estrutura
e ao encontrar o pacote de clausulas ele as imprime.

Nesse ponto, o programa tem apenas o pacote de clausulas do predicado corrente. Na definicio de
projecao recursiva apresentada na Secdo 4.2.1 note que além do CPR, é preciso que as referéncias de
predicado também aparecam. FEntdo, é necessario procurar na subarvore do predicado atual se existe
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alguma referéncia. Caso exista, esta referéncia é guardada em uma lista. Depois percorre-se esta lista e
procura-se novos pacotes de clausulas até que essa corrente termine. No final desse loop, a lista conterd
elementos que sdo pacotes de cldusulas.

Apos coletados todos os pacotes de clausulas relacionados aquela relacio de definicdo, eles sdo mostrados
em uma janela. Mas como a API no grupo Vista (veja Segao 4.1) possui uma fungao que abre uma janela
com apenas uma subarvore, ou seja, um pacote de clausulas, foi preciso, para exibir todos os pacotes,
criar uma nova biblioteca com as fungoes da API modificadas para que elas se adequassem a projecdo.
Essa biblioteca estd sendo construida.

A Figura 10 mostra um exemplo da projecdo recursiva.

Recursive Projection

Document Edit  Present Page Attributes  Selection  Tools

zafel[]).

zafe] [Queenl'i}thars] 1: -
[ safe(Gthers)

L3

1.

Ly e

noattack|fuesen, COther,

Figura 10: Visdo da Projecao Recursiva
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5 Conclusao

5.1 Trabalho Realizado

Os resultados obtidos durante esta fase do projeto foram:

e estudo das linguagens T [6, 10], A [12] e API [11] do Thot [7];
¢ implementacido das projecées manual e recursiva;
¢ instalacdo do HyperPro Bésico;

e re-instalacdo do HyperPro [1, 2, 3, 4, 5].

5.2 Problemas Detectados na Execugao do Projeto

Durante algumas fases deste projeto, surgiram algumas dificuldades. Uma delas foi a falta de uma
documentacdo mais elaborada. A maior parte da literatura sobre programacao literdria , e os sistemas
disponiveis foram encontradas em manuais de usuario e artigos. Estudar o manual do sistema Thot para
que pudéssemos entender o sistema e conseguir superar essa deficiéncia nao foi uma tarefa facil.

Outro problema encontrado foi durante a re-instalacdo do protétipo. Devido a um problema operacio-
nal, perdemos algumas bibliotecas do sistema. Recuperd-las, sem as informacbes adequadas foi muito
trabalhoso. Relacionado também com a reinstalacdo do HyperPro, nos deparamos com outro problema:
encontrar a arquitetura certa para instalar o protétipo. Mas apesar das dificuldades, o protdétipo foi
instalado com sucesso, depois de certo tempo de pesquisa.

Com o HyperPro instalado, tivemos que compilar os novos esquemas de estrutura e apresentacdo. De-

pois de estarem compilados, foi preciso construir novamente a aplicacdo usando o compilador app. Ele
compila os esquemas de aplicacdo gerando os arquivos: EDITOR.SCH, EDITOR.h, EDITORAPP.c,
EDITORactions.proto, EDITORactions.h e EDITORdialogue.

O arquivo EDITORactions.proto contem os protétipos das funcionalidades que foram definidas para o
HyperPro Basico e é nesse arquivo que esta implementada a projecio recursiva.

Além dos problemas mencionados acima, tivemos problemas com a interface grafica do Thot porque
as funcoes existentes na API do Thot ndo eram adequadas para mostrar a projecido recursiva. Para
solucionar este problema foi feito entdo um estudo do cdédigo que gera a interface do HyperPro Bédsico e
atualmente estd em construcdo uma biblioteca com essas funcoes alteradas de forma a se adaptarem as
projecoes.
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5.3 Trabalhos Futuros

Faz parte da préxima etapa do projeto de iniciacao cientifica, a implementacdo das projecoes automatica
e baseada em indices além da implementacao da tradugdo do documento HyperPro para HTML. Também
serdo feitos dois manuais: de sistema e do usudrio.
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A Apéndice

A seguir, serd mostrada a figura da arvore de estrutura de elementos do HyperPro.
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