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FORORD

Syfte: Denna rapport ger en inblick 1 nigra av de olika typer av
verktyg f6r konstruktion av grafiska anvindargranssnitt som finns pa
marknaden. Vi gor en detaljerad genomgang av ett antal typiska sddana
verktyg, 1 syfte att belysa hur programutveckling stéds av verktygen.

Denna rapport dr den andra i en serie rapporter som behandlar
standarder och verktyg for grafiska granssnitt. Den f6rsta rapporten 1
serien, SISU Rapport nr 19, Standarder for grafiska anvindargranssnitt,
ger en beskrivning och jimforelse av olika forslag till standarder, samt
forklarar vanliga begrepp i granssnittssammanhang.

Mcflgmpp Rapporten ir teknisk till sin karaktir och riktar sig fraimst
till personer som ansvarar for utvirdering och val av verktyg f6r
systemutvecklingsprojekt dir program med interaktiva grafiska grins-
snitt utvecklas.

L&mn‘visning: Rapporten inleds med en kort sammanfattning. Dir-
efter foljer en introduktion som &versiktligt beskriver en mojlig klassifi-
cering av verktyg samt de olika klassernas typiska egenskaper. Denna
oversikt innehéller ocksd ndgra tabeller som bland annat visar hur de
beskrivna verktygen kan grupperas enligt klassificeringen.

Vi har provat verktygen mot en gemensam fallstudie dir tva prototyper
utvecklats. Fallstudien beskrivs sist i introduktionskapitlet.

Direfter foljer beskrivningar av 13 olika verktyg dér varje kapitel kan
lasas fristiende.

Efter verktygsbeskrivningarna kommer kapitlet Verktygsleverantorer
som innehdller kortfattad information om ett stort antal verktyg, bland
annat namn pd och adress till tillverkaren.

Observera att rapporten inte ger en totalbild av marknaden utan endast
beskriver verktyg som utgor representativa exempel. Att ett verktyg
forekommer i denna rapport innebir inte heller att SISU rekommen-
derar detta verktyg.

De beskrivna verktygen har studerats fran viren 1992 uill vintern 1992.
SISU reserverar sig for att nya versioner av programmen kan ha slippts
sedan dess.
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1. Sammanfattning

I rapporten har 13 verktyg for konstruktion av grafiska granssnitt av
olika typ provats och beskrivits. Verktygen har klassificerats enligt
foljande klasser:

¢ Layout-redigerare

e UIMS, User Interface Management Systems
e Flerplattformsverktyg

e Totalverktyg

® Lekmannaverktyg

Layout-redigerare ar formodligen den vanligaste verktygstypen pa
marknaden. Speciellt kinnetecknande for dessa verktyg ir att de framfor
allt anvinds for att konstruera de statiska delarna av granssnittet, d v s
dess grafiska utseende.

UIMS, User Interface Management Systems, eller system for hantering
av grinssnitt, som de kan kallas pd svenska, karaktiriseras av att det
program som skapas delas upp i en grinssnittsdel och en programdel.
Grinssnittsdelen har direkt att géra med granssnittets utseende och
beteende. Programdelen innehiller olika berikningsalgoritmer och
databasrutiner.

Flerplattformsverktyg gor det mojligt att flytta ett program fran en
hard- och mjukvaruplattform till en annan genom att gora granssnitts-
koden flyttbar. Dessa verktyg ser ocksa till att programmets granssnitt
oversitts till den standard som giller den nya plattformen.

Totalverktygen kinnetecknas av att de kan anvindas for att utveckla
kompletta program. I teorin behévs alltsd inga ytterligare verktyg. Bade
anvindargrinssnitt och programkod kan utvecklas med de inbyggda
funktionerna.

Lekmannaverktygen ir tinkta forst och framst f6r personer som
behaver utveckla mindre program utan att fér den skull vara erfarna
programmerare.

granssnittets utseende

uppdelning av
granssnitts- och
programdel

fiyttbar granssnittskod

kompletta program

mindre program



I rapporten beskrivs féljande verktyg:
e CASE:W
e Craftman
® DevGuide
® Easel
®ezX
® HyperCard
e Interface Builder
e Open Interface
® Plus
® TeleUse
® Visual Basic
e VUIT
e XVT



2. Introduktion

For rapporten har 13 verktyg for konstruktion av grafiska grinssnitt av
olika typ provats och beskrivits. Verktygen har klassificerats enligt en
klassificering som beskrivs kort nedan.

Verktygen har provats mot tvi gemensamma utvecklingsuppgifter.
Dessa beskrivs sist i detta kapitel.

2.1 Klassificering |

Nir vi i denna rapport talar om verktyg f6r grafiska grinssnitt menar vi
endast verktyg som speciellt ir avsedda f6r att stéda grinssnitts-
konstruktion. Idag innehiller som bekant minga andra typer av verktyg
stod for granssnitt, t ex 4GL, kalkylprogram, CASE o s v. Dessa tas
dock inte upp 1 denna rapport.

Verktyg for grafiska grinssnitt kan delas in 1 f6ljande grupper:
¢ Layout-redigerare
e User Interface Management Systems, UIMS
e Flerplattformsverktyg
e Totalverktyg
e Lekmannaverktyg

Layout-redigerare ir formodligen den vanligaste verktygstypen pa

marknaden. Speciellt kinnetecknande fér dessa verktyg ar att de

framforallt anvinds for att konstruera de statiska delarna av granssnittet, granssnittets
d v s dess grafiska utseende. utseende

En layout-redigerare kan liknas vid ett ritprogram som bestar av en

palett med firdiga interaktionsobjekt. Fran paletten kan utvecklaren interaktionsobjekt
vilja objekt med hjilp av direktstyrning och placera dem pa ritbordet

dir grinssnittets layout byggs upp. Interaktionsobjekten 1 grianssnittet

kopplas sedan till programkod som ir utvecklad i konventionella

programmeringssprik genom s k Callback-rutiner. Frin den layout som

byggts upp kan verktyget skapa kod som vid kdrning av programmet

ritar upp granssnittet pa skarmen.

Verktyg av denna typ kan ses som anvindarvinliga atkomstgranssnitt
till interaktionsobjekt som finns realiserade i de kodbibliotek (toolkits)
som verktyget stdder.



kodbibliotek

uppdelning av
granssnitts- och
programdel

flyttbar granssnittskod

kompletta program

prototyputveckling

Den storsta nackdelen med layout-redigerarna ar att de kriver att ut-
vecklaren behirskar det underliggande kodbiblioteket i detalj. Stora
delar av grinssnittet maste fortfarande utvecklas direkt i nigot program-
meringssprak utan st6d av layout-redigeraren. Kod fér utmatning av
vdrden samt visualisering av data som ir specifika for programmet

(t ex databasvirden) miste till exempel uttryckligen kodas.

User Interface Management Systems, UIMS, eller system fér hantering
av granssnitt, som de kan kallas pd svenska, karaktiriseras av att det
skapade programmet blir uppdelat i en grinssnittsdel och en program-
del. Grinssnittsdelen dr den del som direkt har att géra med grins-
snittets utseende och beteende. Programdelen innehéller t ex olika
beridkningsalgoritmer och databasrutiner.

Denna typ av verktyg stdder utvecklingen av sivil de statiska som de
dynamiska delarna av granssnittet, d v s bide utseendet och de delar av
programmets beteende som aterfinns i sjilva grinssnittet. Ett UIMS-
verktyg hanterar dven kopplingen mellan grinssnittet och program-
koden under kérning av ett program.

[ basta fall ger utveckling med hjalp av ett UIMS-verktyg ett program
dir grinssnittet ir oberoende av programkoden och dir det ir enkelt att
forindra anvindargranssnittet utan att programkoden paverkas. T prak-
tiken kan det dock vara svart att sirskilja de olika kodkomponenterna.

Flerplattformsverktyg gor det mojligt att flytta ett program frin en
hérd- och mjukvaruplattform till en annan genom att gora grinssnitts-
koden flyttbar. Dessa verktyg oversitter dven programmets granssnitt
till den standard som giller pa den nya plattformen.

Totalverktygen kinnetecknas av att de kan anvindas for att utveckla
kompletta program. I teorin behovs alltsd inga yteerligare verktyg. Bade
anvindargrinssnitt och programkod kan utvecklas med de inbyggda
funktionerna. Ofta ingir en layout-redigerare fér den statiska layouten
samt ett speciellt programmeringssprik for grinssnittets dynamik och
programkod.

Lekmannaverktygen ir tinkta for personer som behéver utveckla min-
dre program utan att f6r den skull vara erfarna programmerare. De lik-
nar totalverktygen i det avseendet att de kan anvindas for att utveckla
kompletta program. De dr dock enklare uppbyggda och har ocksé firre
funktioner. En vanlig anvindning {6r denna typ av verktyg ir utveck-
ling av prototyper i ett tidigt skede av ett systemutvecklingsprojekt.



2.2 Verktygen

Denna rapport innehiller beskrivningar av verktyg som kan hinféras
till ndgon eller ndgra av de typer som vi diskuterat ovan. Klassificering-

en visas 1 tabell 1.

Verktygen stdder programutveckling enligt en eller flera olika industri-
standarder for grafiska fonstermiljoer. I tabell 2 visas vilka fonster-
miljoer verktyget stoder.

Tabell 1: Klassificering av verktygen

Layout-
redigerare

UIMS

Flerplattforms-
verktyg

Total-
verktyg

Lekmanna-
verktyg

CASE:W

Craftman

DevGuide

Easel

ezX

HyperCard

Interface Builder

Open Interface

Plus

TeleUse

Visual Basic

VUIT

XVT




enkelt formular

Tabell 2: Verktygens stod for olika fonstermiljoer

Windows Pﬁ:;‘;;f” Motif | Macintosh f})’sg Nextstep
CASE:W .
Craftman .
DevGuide .
Easel . .
ezX .
HyperCard e
Interface Builder .
Open Interface . . . . .
Plus . ) .
TeleUse .
Visual Basic *
VUIT .
XVT . . .

2.3 Prototyper

Vi utvecklade tvd prototyper med avsikten att genom dem dels prova de
olika verktygens egenskaper, dels littare jimfora de olika verktygen. I
mojligaste min har vi f6rs6kt realisera prototyperna fullstindigt 1 alla
provade verktyg. Dir detta inte varit mgjligt redovisas det.

2.3.1 Prototyp 1 - tidrapport

Den férsta prototypen ir ett enkelt formulir f6r tidrapportering och ir
ett exempel pa en vanlig typ av program dir formulir med relativt be-
gransat dynamiskt beteende anvinds. Prototypen utnyttjar nigra enkla
interaktionsobjekt men kraver ocksi att interaktionsobjekt ska kunna
liggas till 1 granssnittet under kérning av programmet.

Formuliret innehéller statiska inmatningsfilt med beskrivande led-
texter, knappar och en tabell med tvd inmatningsfilt och rullningslister,

(se bild 1).



Ledtex

S S

%

t

Inmatning

T k>

=

3 Tid ré ppert
\.__ ‘\\ i =

" Datum: 912211
h
\\
Projektnr

Rullbart inmatningstélt

Inmatning Kr;appér
Bild 1. Prototyp 1 dr ett enkelt formular for tidrapporter.

De tvé inmatningsfilten ska ha ledtexterna Namn respektive Datum.
Dirunder ska en inmatningsruta med tva kolumner finnas, en for
projektnummer och en f6r timmar med respektive ledtext.

I de tvd kolumnerna ska nya rader dynamiskt kunna liggas till under
kérning genom att anvandaren gor en radmatning med markéren place-
rad pa den understa raden. Kolumnerna ska rullas samtidigt med hjélp
av rullningslist.

Underst i formuliret ska tvd knappar for OK respektive Avbryt finnas.
De behover dock inte leda till nigot annat 4n att programmet avslutas.

2.3.2 Prototyp 2 - ritverktyg

Den andra prototypen innebar utveckling av ett enkelt interaktivt rit-
program. Hir provas mojligheten att dynamiskt skapa nya objekt som
ska kunna visas och manipuleras 1 grinssnittet.

ritprogram



Arkiv Skapa

Avsluta Cirkel |

Triangel|

Kvadrat| ~._

Klicka dir objektet skall placera

-

Menyval

Dialogbox

Markera objekt

/
A Dra objekt

Bild 2. Prototyp 2 dr ett enkelt vitprogram som bl a utnyttjar
direktstyrning.

Fran en meny ska anvindaren kunna vilja mellan tre olika typer av
grafiska objekt: en kvadrat, en cirkel samt en triangel. Sedan ett
alternativ valts ska en meddelanderuta visas med texten ”Placera

grafiska objekt objektet!”. Meddelanderutan ska vara flyttbar samt icke-modal. Nir
anvindaren klickar pa ritytan ska meddelandet forsvinna och det valda
objektet placeras i den valda punkten.

direktstyrning De grafiska objekten ska kunna markeras och flyttas med hjilp av
direktstyrning.

Ritytan ska vara rullningsbar och menyn ska innehalla alternativet
” Avsluta”.

10



3.CASE:W

Klassificering: Layout-redigerare
Grdanssnittsstandard: CUA

Miljé: IBM PC/AT, PS/2 eller motsvarande
Case:w skapar kod for C, C++, XVT eller Cobol.
Tillverkare: Legato

Leverantor: Software Selection Sweden AB

Case:w kan beskrivas som en utvecklingsmiljo snarare 4n som ett
utvecklingsverktyg. Denna miljé tillhandahaller inte en komplett upp-
sittning verktyg for utformning av grafiska anvindargrinssnitt. Istillet
ir den en ram inom vilken utvecklaren kan samordna anvindningen av
redan existerande verktyg, sdsom resurs-redigerare och kompilatorer.
Case:w binder sdlunda samman dialogboxar och kodavsnitt, designade
och realiserade av externa verktyg, och skapar Windows-kod for det
uppbyggda programmet.

For att 14 ett fungerande program madste utvecklaren sa gott som alltid
modifiera stora delar av den med Case:w skapade Windows-koden.
Case:w doljer inte komplexiteten utan ger snarare en forsta kodstomme
att arbeta fran. Detta medfdr att utveckling med Case:w ir en uppgift
tor programmerare som har stor erfarenhet av Windows-program.

Case:w ansluter sig till CUA (Common User Access) och innehiller en
funktion for att kontrollera att utvecklaren féljer denna.

Utvecklaren kan inte skapa egna interaktionsobjekt, som knappar och
falt, med hjilp av Case:w. P4 denna punkt ar utvecklaren beroende av en
extern resurs-redigerare, som till exempel Microsoft SDK (Software De-
velopment Kit) eller Borlands Resource Workshop. Den enda del av de-
signen av det statiska grinssnittet {6r programmet som understods av
Case:w dr designen av Windowsfonstren och dess menystruktur. Fons-
ter som skapas med hjilp av Case:w kan dven vara MDI-f6nster

utvecklingsmiljo

for erfarna
programmerare

CUA

extern
resurs-redigerare

11



(Multiple Document Interface), d v s huvudfénster med ett eller flera
dotterfonster.

Idén dr att utvecklaren ska ha direkt tillging till de resurs-redigerare
som han valt att anvinda for design av sina interaktionsobjekt och
dialogboxar. De valda resurs-redigerarna och de andra verktygen nis
latt via menyer och ikonerpa arbetsytan(se bild 3). Det finns méjlighet
att konfigurera Case:w till att innehélla 15 olika anvindardefinierade
verktyg.

CASE‘!:N‘C; Corporate Edition - [untitled]
¥iew Design Build Options Setup Help

= Your Window's Title Goes Here
1l <<>> Your Window's Menu Goes Here

F¥

Sdkpaint Fontedit

Bild 3. Arbetsyta med ikoner for de fordefinierade
externa verktygen

Den huvudsakliga funktionen 1 Case:w ir att skapa Windows-kod fér
Windows-kod dialogdelen i det skapade programmet. For detta indamal innehiller
Case:w en kunskapsbas. Informationen 1 kunskapsbasen bestir av kod-
avsnitt som anvinds som byggklossar 1 uppbyggnaden av Windows-
programmet och regler f6r hur dessa kodavsnitt ska sammanfogas.

3.2 Beteende och koppling till kod

Det finns begrinsade méjligheter att med hjilp av Case:w beskriva
interaktionsobjektens funktion och interaktion. Fér att skapa avance-
rade program ir det meningen att utvecklaren ska indra och ligga till
kod i den genererade C-koden.

kommenterad kod Den genererade koden dr kommenterad. Anvindaren kan sjilv vilja hur
genereras utforligt koden ska vara kommenterad. Det finns tre olika nivier, lig,
medel och hég. Kommentarerna ir utférliga och littbegripliga.

Exemplet nedan visar ett kodavsnitt frin den av Case:w skapade koden.
Nivan pa kommentarerna ir hog.

12



/‘**'k***********‘k*‘k**********7\'**'k'k'k***********k**************/

/* Main Window Procedure */

Jx ot
/* This procedure provides service routines for the Windows
events g

/* (messages) that Windows sends to the window, as well as the
user *of

/* initiated events (messages) that are generated when the user
selects */

/* the action bar and pulldown menu controls or the correspon-
ding L g

/* keyboard accelerators.

L

/* */
/* The SWITCH statement ...*/

/* AL

/******************'k*'k***‘k‘k*‘k'k**'k********‘k*******************

LONG FAR PASCAL WndProc (HWND hWnd, WORD Message, WORD wParam, LONG
lParam)

{

HMENU hMenu=0; /* handle for the menu

*y

HBITMAP hBitmap=0; /* handle for bitmaps

i

HDC hpEs /* handle for the display device
i

HANDLE hPen=0; /* handle for the current pen
*Y

PAINTSTRUCT ps; /* holds PAINT information

*y

int nRc=0; /* return code

=y

switch (Message)
{
case WM_COMMAND:
/* The Windows messages for action bar and pulldown menu
items */
/* are processed here.
&y
switch (wParam)
{
case IDM_A_NYTT:

/* Place User Code to respond to the *
/* Menu Item Named "&Nytt" here. L]
break;

case IDM_A_AVSLUTA:

/* Place User Code toc respond toc the */
/* Menu Item Named "&Avsluta"' here. 3 4
break;

case IDM_REDIGERA:

/* Place User Code to respond to the E/
/* Menu Item Named "&Redigera' here. L
break;

13



sammanfogning av
gammal och ny fil

huvudfonster
medmenybalk

14

Case:w kan sammanfoga en ny och en tidigare skapad fil som innehaller
en manuellt inlagd kod. Det grafiska grinssnittet kan indras och koden
genereras pa nytt utan att den manuellt inlagda koden férsvinner. And-
ringar kan dock bli svéra eftersom stora delar av programkoden lagts in
1 den skapade stommen. Det dr di omojligt att garantera att den egna
koden inte refererar till objekt som tagits bort i grinssnittet.

3.3 Arbetssatt :

Innan Case:w anvinds vid utveckling av ett program, bor det statiska
granssnittet hos dialogboxarna i granssnittet vara definierat. Designen
av dessa dialogboxar sker helt fristiende frin Case:w i en extern resurs-
redigerare som t ex Microsoft SDK.

Case:w ska binda samman dialogboxarna och koden till ett program.
Nir utvecklaren startar Case:w visas ett huvudfonster med en menybalk
overst. I menybalken bygger utvecklaren upp programmets meny-
struktur. For varje menyobjekt definieras menyobjektets egenskaper
med ett speciellt verktyg (se bild 4). Menyobjektet kan bland annat
linkas till en dialogbox, ett nytt fonster i Case:w eller till program-

koden.
Bild 4. Verktyg for menyobjekten

Fé6r de vanligaste interaktionsobjekten 1 dialogrutorna kan utvecklaren
specificera grundliggande samband och restriktioner. Till exempel kan
man definiera att ett visst textfalt i en dialogruta miste innehilla sex
tecken for att dialogrutan ska 3 stingas (se bild 5).



- Edit Menu ltem
Menu style
#®! String
{_) Separator
£ Bitmap...

Menu ltem Name:
SAvsluta

Accelerator:
|Alt+F4

Initial status
® Mormal ' Checked

A Grayed

Link
Mone
Hone

S ecundar}l Window
[ses Debner Eode

_ InputfOutput Field Description -

Selected control I1D: 102
Yariable Mame: ]InputBux
~ Function Yanable Type

Size

@ Input @ Character D bytes
3 Dutput ] Integer [n] I:l digits
) Both ) Real (m.n) [ ] digies

 Edit style
i No edit
® Character edit
O Field edit [ signed
© Special edit [ Reguired field
& Custom format

:l D DUEIiCEItE hield

Bild 5. Virden for textfdlt som gar att definiera i Case:w interaktionsobjekt

Det finns méjlighet att foga in interaktionsobjekt direkt 1 ett fénster.
For dessa objekt kan dock inga samband eller restriktioner bestimmas

15



CUA-kontroll

flytthar

flera sprak

16

C eller C++

med hjilp av Case:w. All interaktion mellan dem maéste definieras och
skrlvas in 1 den genererade koden. Interaktionsobjekt som ligger direkt
pé arbetsytan i ett fonster betraktas 1 den genererade koden som egna
tonster. Dessa fonster dr barn (child windows) till det fénster pa vars
arbetsyta de ligger.

Nar ett granssnitt dr definierat, skapar Case:w hela den kod som behovs
tor att beskriva granssnittet. Koden 4r i C eller C++, beroende pa vilken
kodgeneratormodul som anvinds. Koden éversitts sedan till ett korbart
program med en valfri kompilator.

3.4 Hjilp e

Case:w har utférliga hjalpfunktioner om programmets funktioner. Fér
alla menykommandon finns till exempel hjilp att f genom att markera
menyalternativet och vilja F1-tangenten. Det finns dven en hjilpmeny
dir det ges en mer dversiktlig redovisning av de olika kommandona.
Hjilpen finns inlagd i Windows hjilpfunktion.

Case:w innehaller en aktiv CUA-kontroll. Om anvindaren férsoker
designa ett grinssnitt som inte foljer CUA, kommer en meddelanderuta
upp pd skirmen. Denna aktiva kontroll kan ignoreras eller stingas av d4
anvindaren vill g3 utanfor CUA.

Nir programkod skapas, kan utvecklaren vilja om han vill att kod som
stoder hjilpfunktionerna ska infogas i kodstommen eller inte. Hjilptex-
terna liggs in manuellt i Windows hjilpfunktion.

Den tryckta dokumentationen f6r Case:w ir ostrukturerad och sviran-

viand och ger darfor foga hyalp.

3.5 Flyttbarhet och prestanda |

Ett program som dr skapat med Case:w beskrivs i sin helhet av ett
C-program. Detta innebir att programmet litt kan flyttas mellan olika
plattformar och att underhdll kan utféras med andra verktyg 4n Case:w.

Det beh6vs ingen licens 16r att distribuera program som ir utvecklade
med hjilp av Case:w.

En fordel med Case:w ir méjligheten att képa kodgeneratorer for flera
olika sprak och kodbibliotek, t ex C, C++ eller XVT. Fér C++ finns
dven flera olika klassbibliotek tillgingliga, t ex Commonview frin
Glockenspiel, Borlands OWL och Microsofts MFR.



Om programkoden har manuellt inlagd kod i den genererade kodstom-
men, kan programkoden inte dversattas till ett annat sprak utan arbete.
Den nya kodgeneratorn genererar en helt ny kodstomme utifran det
statiska grinssnitt som ir specificerat med Case:w utan att ta hinsyn till
den tidigare programkoden. Detta medfor att manuellt inlagd kod maste
liggas in pa nytt 1 den nya kodstommen.

3.6 Prototypstod |

Case:w stoder arbetet under hela utvecklingsfasen, fran utvecklingen av
prototypen till det firdiga programmet. Case:w lampar sig dock inte for
traditionell prototyputveckling. Programmens skelett och grund-
liggande utseende kan visualiseras relativt snabbt, men nir en mer
komplex funktion ska realiseras maste C-kod skrivas. Att skriva C-kod
ar ofta alltfor tidskrivande pa prototypstadiet.

Case:w innehaller en littanvind testfunktion som gor det mojligt att
kontrollera grinssnittets funktioner under arbetets gang. Programkod
anropas dock inte.

Huvuddelen av funktionerna hos de bada prototyperna rér inter-
aktionen mellan knappar och filt. Interaktionsobjektens utseende
skapas framforallt utanfor Case:w, 1 en valfri resurs-redigerare. Objek-
ten kopplas till dialogdelen som ar skapad av Case:w. Ett kodskelett
skapas for dialogdelen och dess interaktionsobjekt. Det mesta av objek-
tens funktioner laggs till f6r hand 1 den skapade koden.

3.6.1 Tidrapporten

Tidrapporten designade vi i en extern resurs-redigerare. Vi inkluderade
den i Case:w som ett dialogfonster och definierade nagra av textfiltens
attribut, bl a restriktioner {6r textfiltens virden, med hjilp av Case:w.

Ovriga funktioner som t ex interaktion mellan textfilt och rullningslist
realiserades 1 den av Case:w skapade C-koden.

3.6.2 Ritverktyget >

Med Case:w skapades litt den meny i vilken anviandaren viljer det
objekt som ska ritas ut.

Ritytan 1mp0rterades frin en extern resurs-redigerare. All graﬁkhante—
ring i ritytan, sisom att skapa, rita, vilja och flytta symboler, maste

ej prototyputveckling

enkel testfunktion

extern
resursredigerare

grafikhantering i
C-kod
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ingen genvag
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skrivas 1 C-kod. Nir C-funktioner vil fanns, var det dock latt att koppla
dem till olika menyalternativ med hjilp av Case:w.

Det statiska utseendet hos dialogfonstret skapades dven det i en extern
resursredigerare. I Case:w ges dock en mojlighet att koppla tryckningen
pa OK-knappen till dialogfonstrets stingning.

3.7 Slutsatser - '

e Case:w skiljer sig en hel del frin dvriga verktyg i den hir
rapporten eftersom det 1 egentlig mening inte ar ett
utvecklingsverktyg utan snarare en utvecklingsmil;o.
Mojligheten att kombinera olika utvecklingsverktyg inom
en gemensam ram ger utvecklaren en flexibel utvecklings-
miljé som dr mojlig att anpassa till olika uppgifter.
Kommunikationen och samspelet mellan de olika kompo-
nenterna blir dock mycket sma. Case:w kan till exempel
enbart stodja de mest grundliggande dynamiska funktio-
nerna for det statiska grianssnitt som skapats i de externa
resursredigerarna.

* Case:w erbjuder ingen genvig till konsten att utveckla
program for Windows. Utvecklaren méste forstd hur
menyer och fénster skapas. En designer av anvandargrins-
snitt i Windows som anvinder Case:w maéste fortfarande
behirska konsten att programmera 1 Windows. I och med
att utvecklaren maste gd in och indra och modifiera i den
skapade koden maste han f6rstd vad som sker.



4. Craftman

Klassificering: Totalverktyg
Grinssnittsstandard: Nextstep
Miljo: Nextstep

Version: 1.0

Tillverkare: Xanthus
Leverantor: Xanthus AB

Craftman ir ett programmeringsverktyg med stod for granssnitt enligt
standarden i Nextstep. Verktyget borjade utvecklas inom ett samarbets-
projekt mellan SISU och SICS (Swedish Institute for Computer
Science) men utvecklas nu vidare som en produkt av ett fristiende
svenskt foretag, Xanthus AB.

Craftman bestar huvudsakligen av tva delar:

* En layout-redigerare dir man frin ett antal paletter kan
vilja mellan ett stort antal grafiska interaktionsobjekt som
med musen kan placeras pd en valfri plats 1 ett fonster.

e Ett objektorienterat sprak, Craftscript, som ger mojlighet
att definiera beteendet f6r interaktionsobjekten.

Craftman har inspirerats av bl a Apples Hypercard men ger betydligt
storre mojligheter, framfor allt tack vare det kraftfulla objektorienterade
spraket. Arbetssittet pdminner ocksd mycket om hur man arbetar med
Interface Builder, som dr Nexts egna utvecklingsverktyg. Diremot ar de
fordefinierade interaktionsobjekten mer sammansatta och har fler
funktioner i Craftman. Craftscript ir dven ett sprak pd hogre nivd dn
Objective C som anvinds i Interface Builder, vilket gor Craftman mera
effektivt an Interface Builder som prototypverktyg.

Nir Craftman startas visas tva fonster; ett tomt som ir huvudfonster for
det program som ska utvecklas, samt ett verktygstonster (Toolbox).
Verktygsfonstret innehéller paletter med de olika interaktionsobjekt och
andra objekt for att bygga upp grinssnitt, som finns tillgangliga i Craft-
man.

Craftman dr helt objektorienterat. Objekten har dirfér inte bara statiska
egenskaper som storlek, firg och placering, utan ocksd dynamiska egen-
skaper, d v s beteenden, som definieras av metoder knutna till objekten.

stod for Nextstep

verktygsfonster

statiska och
dynamiska egenskaper
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Metoderna kan antingen anvindas i det grundutférande de har 1 Craft-
man eller specialiseras till egna metoder av utvecklaren. Metoderna
programmeras 1 Craftscript.

Craftman ger god hjilp att hitta bland de tillgingliga objekten och deras
metoder. Hierarkin av klasser ligger 1 en traditionell Smalltalk-influerad
klassbliddrare (class browser). Direktansluten hjilp finns hela tiden
tillginglig och Craftman kan sjilv ge forslag till vilka metoder som kan
anvindas i ett givet ssmmanhang. Kan man bara borjan pa ett metod-
namn kan Craftman fylla i det som fattas eller presentera en lista 6ver
alla metoder vars namn borjar pa samma sitt.

I ett Console-fonster (liknar ett terminalfonster) kan man interaktivt
skriva Craftscript-kod som omedelbart tolkas och utfors. Fonstret dr
anviandbart for att prova olika Craftscript-kommandon.

Verktygsfonstret, som Oppnas nar man startar Craftman, innehéller flera
olika paletter med objekt. Paletterna nas via knappar i verktygsfonstrets

topp.

ToolBox x|
= |8 [EFAD | — BRI 5.
= :
EW Switch 71 (" Radio
Bufton | {” Radio
|Te‘.
__|switch
ﬁ v|switch
=S
P 1itleo‘; 1
g Title | fitle 1]
ﬁ@ item 1 | [izs
123
| [ ki PullDown =
|
A Filewell
EZ TIFF[

Bild 6. Den forsta paletten med knappar, matriser och menyer. Lingst
ner till vinster finns ett objekt som kan presentera Postscript-bilder.

Den forsta paletten (se bild 7) bestar 1 sin tur av flera paletter som nas
via en vertikal rullningslist. Dessa paletter innehaller alla grundliggande
interaktionsobjekt som finns 1 Craftman, t ex knappar, menyer och



matrisobjekt. Dir finns dven objekt med ett mer avancerat beteende.
Exempel pé sidana ir textfilt fér ordbehandling, videoobjekt och bild-
spel. Med hjilp av dylika interaktionsobjekt ar det lite att snabbt bygga

exempelvis interaktiva presentationer.

De andra paletterna som nds via knapparna i verktygsfonstrets topp
innehaller bl a flera olika typer av dekorativa symboler, t ex utsirade
ramar och olika bilder. Symbolerna ir lagrade i olika bibliotek, t ex
bild-, video- och ljudbibliotek. En stor samling bibliotek finns med fran
bérjan men det 4r litt att ligga till egna bibliotek med bilder och ljud f6r
anvindning i Craftman-program.

De interaktionsobjekt som finns i verktygsfonstret har ett visst
standardutférande som enkelt kan anpassas genom att indra egenska-
perna for enskilda interaktionsobjekt i grinssnittet med verktyget In-
spector. Detta verktyget bestir av dialogboxar ddr man definierar
utseende och beteende for interaktionsobjekten. Detta gor det mojlige
att tillverka enklare program i Craftman utan att skriva nigon Craft-

script-kod.

Interaktionsobjektens utplacering i grinssnittet gors helt interaktivt
med hjilp av direktstyrning. I Inspector-verktyget finns dven méjlighet
att sitta objektens koordinater numeriskt och att definiera hur objekten
ska andras om fonstrets storlek dndras vid kérning av programmet.

4.2 Beteende och koppling till kod

Alla objekt har férutom egenskaper som giller utseende ocksa dyna-
miska egenskaper, ett beteende. Beteendet for ett objekt bestims av de
metoder som ir definierade for objektet. Beteendet kan drvas fran dess
superklass eller specificeras i egna metoder for enskilda objekt (d v s
instanser av klasser). Metoderna definieras 1 Craftscript-kod.

stor variation

objektens egenskaper

direktstyrning

objektens beteende



grafisk referens
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Inspecting {bution &}

Bild 7. I Inspector-verktyget kan man se beskrivningar av drvda meto-
der samt vilja vilka av dessa som ska specialiseras till egna metoder.

Fran Inspector-verktyget har utvecklaren tillging till alla metoder f6r
ett objekt (se bild 8), bide de som drvs och de som utvecklaren har lagt
till sjélv. Det finns ocksd mojlighet att specialisera drvda metoder. I
kodstommen f6r de metoder som specialiseras ir ett anrop forvalt till
superobjektets metod med samma namn. Detta anrop kan dock tas bort.

define wmethod perform_click
of {button &}

in action

as

segen kod

retwrm super:perform_click

Bild 8. Metoden perform-click specialiseras i redigeraren.

For att 1 Craftscript-koden referera till andra objekt 4n det aktuella har
man frin Interface Builder ldnat méjligheten att definiera referensen
grafiskt. Genom att hilla ner control-tangenten och samtidigt dra en
“kabel” med markéren frin koden till det objekt som ska refereras



infogas objektets identifierare automatiske i koden. Ett mycket smidigt
tillvigagangssatt.

4.3 Arbetssatt

For att bygga upp ett grinssnitt i Craftman anvinds dra-och-slipp. Ut-
vecklaren tar interaktionsobjekt och andra byggstenar, som t ex ljudfiler
frin verktygsfonstret, och placerar i ett Craftman-fonster. Objektens
egenskaper kan sedan forindras, dels med direktstyrning i huvudfonst-
ret, dels via verktyget Inspector.

For att illustrera arbetssittet beskriver vi inférandet av en knapp med
ikon och ljud som spelas upp d4 knappen aktiveras. Utvecklaren drar en
knapp frin verktygsfonstret och slipper i det Craftman-fénster dér den
ska placeras. Knappens storlek dndras med musen genom direktstyrning
och utseendet dndras med hjilp av Inspektor-verktyget. Den bild som
ska fungera som ikon dras fran verktygsfonstret och slipps pa knappen,
varvid knappens utseende férindras. Genom att pd samma sitt dra ett
ljud till knappen kopplar man det till knapptryckningen.

Under uppbyggnaden av ett Craftman-program ir det ldtt att vixla
mellan redigering och kérning av programmet. Det krivs ingen kompi-
lering av programkoden for att kora programmet eftersom Craftscript
ir ett tolkat (interpreterat) sprak.

I standardfallet behover man inte programmera om metoderna for t ex
en specifik knapp, utan dessa arvs frin den generella klassen knapp. Om
man inte ir n6jd med knappens standardbeteende, som definieras av
knappens metoder, kan man enkelt specialisera en viss metod eller skriva
en ny metod fér knappen fér att uppna det 6nskade beteendet.

Ar det dessutom dnskvirt att den nya metoden ocksa ska gilla f6r andra
knappar skapar man istillet en ny subklass till standardklassen knapp,
till vilken den nya metoden knyts. Frin denna subklass kan sedan nya
knappar skapas, dar alla drver den specialiserade metoden. Den nya
specialiserade knappen kan sedan infogas 1 en palett f6r egna klassob-
jekt. Objekten i denna palett kan foras in 1 grinssnittet precis som de
fordefinierade interaktionsobjekten, dvs med direktstyrning. Paletten
kan dessutom anvindas 1 andra program.

Sammansatta objekt kan ocksd inféras i en palett. Om man definierat ett
standardformulir som, med smirre justeringar, anvanda i flera
program, kan hela formuliret infogas i paletten. Med formuliret som
grund kan man sedan gora 6nskade férindringar och skapa nya

program. Denna egenskap ger ett gott stdd f6r dteranvindning av objekt
och kod.

dra-och-slapp

metoden drvs

egna klassobjekt

bra stod for
ateranvandning
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Vissa av de férdefinierade interaktionsobjekten pa paletterna i verktygs-
fonstret ansluter till Nextstep-standarden, men det finns andra som inte
gor det. T ex mdtare av olika slag och de sammansatta objekten for t ex
bildspel. Craftman ger inget stod for layout enligt Nextstep, d v s place-
ring av menyer m m, dven om manga av interaktionsobjekten liknar
dem som anvinds i Nextstep.

Craftman-program kan enkelt kommunicera med andra program pi
Next-datorer. Via dessa kan sedan program pi andra typer av datorer
nds, t ex stordatorer, men detta miste programmeras utanfér Craftman
pa traditionellt vis i exempelvis C eller Objective C.

4.4 Hjalp

Craftman innehiller flera funktioner som hjilper utvecklaren att hitta
bland klasser och deras metoder. I en klassbliddrare av Smalltalk-typ
kan utvecklaren navigera i hierarkin av klasser. Klasserna i klass-
bliddraren kan inspekteras med Inspector-verktyget. Dir ges bl a kort-
fattade beskrivningar av alla férdefinierade metoder for klasserna.

[ verktygstonstret finns stod for utveckling av egen Craftscript-kod. Ur
listor med olika sprékliga konstruktioner och metoder kan man genom
att klicka med markéren infoga dessa i sin egen kod i redigeraren.

Ett problem dr ofta att komma thdg namn och parametrar fér den metod
som ska anvindas. I redigeraren finns det stdd for att hitta ritt metod
och utvecklaren far pa begiran ett férslag pa metoder utifran det som
skrivits. Om utvecklaren t ex tror att namnet pi metoden for att rotera
ett objekt borjar pa “rotate”, kan Craftman visa en lista 6ver alla till-
limpbara metoder som bérjar pa “rotate”. Ur listan kan utvecklaren
sedan vilja den metod som séks, varefter den automatiskr infogas i

kOdEIl.

Vad giller hjilpfunktioner i det egna programmet finns inget uttryckligt
stod for att skriva sidana. Det ir dock mycket enkelt att ligga till en
egen hjilpmetod for alla objekt som anvindaren far tillging till.

4.5 Flyttbarhet och prestanda

P grund av att Craftscript-koden tolkas vid kérning av Craftman-
program kan det eventuellt bli problem med prestanda vid krivande
program med mycket Craftscript-kod. Vid vir realisering av rit-
programmet var dock detta inget problem, trots att realtidsférflyttning-




en av grafiska objekt hanterades direkt i Craftscript-kod. Craftmans
inbyggda rutiner ir alla tillrickligt effektiva for detta.

Att Craftscript-koden tolkas innebar ocksa att ett Craftman-program
inte kan kéras utanfér Craftman-miljén. Man behéver dock inte hela
utvecklingsmiljon, utan det ricker med en enkel variant kallad Craftman
Engine som kan distribueras fritt av utvecklaren. I denna kan inte
programmet forindras utan endast koras. Craftman Engine kan hantera
flera olika aktiva program samuidigt.

Craftman kan endast anvindas pa datorer som kan kdra Nexts operativ-
system, vilket i dagsliget ir Next-datoreroch PC med Intel 486 pro-
cessor. Craftman-program underhélles s3 som de utvecklas, d v s via
verktygen 1 Craftman.

4.6 Prototypstod _

Craftman ger ett mycket gott stdd f6r utveckling av prototyper. Tack
vare att programmen i sin helhet utvecklas i Craftman, d v s bade
utseende och beteende, kan de ocksd provas 1 sin helhet.

For en utvecklare med god kunskap om vilka klasser och metoder som
finns tillgingliga, 4r Craftman ett mycket effektivt verktyg. Avancerade
funktioner fran fordefinierade och egna objekt kan enkelt dteranvindas
tack vare att Craftman utnyttjar objektorientering.

4.6.1 Tidrapporten

Craftman limpar sig vil for utveckling av denna typ av program. Text-
falt och knappar ir litta att hantera. Det rullningsbara inmatningsfiltet
kan litt byggas upp av ett matrisobjekt och ett rullningsbart filr.

Bild 9. Tidrapportprototypen

ej utanfor
Craftman-miljo

endast
Nexts operativsystem

bra stod for
prototyper
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5. DevGuide

Klassificering: Layout-redigerare
Griinssnittsstandard: Open Look

Miljé: SunOs 4.1.1 med Open Windows Version 3. Verktyget kan
dven anvindas mot andra realiseringar av X-Windows men kréver
stod av viss Sun-specifik mjukvara. Skapade program kan dven
anvindas mot andra realiseringar av X-Windows om de skapas
med hjilp av Golit.

Version: 3.0

Tillverkare: Sun Microsystems

Leverantor: Sun Microsystems AB

Devguide (Developers Graphical User Interface Design Editor) tillater

utvecklaren att interaktivt bygga ett programs granssnitt. Verkeyget ska-

par den programkod som behdvs for att fa ett fungerande skal samt en bygga granssnitt
specifikation fér systemgenerering, makefile, som anvinds for att kom- interaktivt
pilera och linka det kérbara programmet. Funktionerna som aktiveras

av grinssnittet maste programmeras i C eller C++.

Verktyget bestir av tva delar:

e En konstruktionsdel, Devguide, som utvecklaren anvinder
for att bygga och delvis prova granssnittet. Sedan sparas
en specifikation av grinssnittet i en datafil dér specifika-
tionen ir uttrycke i ett speciellt sprik, GIL (Graphical
Interface Language).

* En kodgenerator som liser den lagrade specifikationen
och producerar killkodsfiler och makefil. Kodgeneratorn
foreligger i tre olika versioner, Gxv, Golit och Gnt, bero-
ende pa vilken verktygssats (toolkit) utvecklaren vill stoda
sig pi. En verktygssats ir ett antal fardiga konstruktionse-
lement som kan kombineras pa nagra olika sitt.

29



Da Devguide startas presenteras ett huvudfonster med ett antal funk-
tioner dtkomliga via menyer och en palett med konstruktionselement.
Under paletten finns ett informationsfonster.

dra-och-slapp Nya objekt skapas interaktivt med principen dra-och-slipp, d v s man

tar tag 1 ett original pa paletten och drar ivig med en kopia av denna till
den plats diar man vill ha det.

OpenWindows Developer's Guide - 3.0
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Bild 11. Devguides palett

I linje med Open Looks definition av granssnittet tillhandahéller Dev-
guide tva grundtyper av dialogfonster: bastonster (Base Window) och
dyk-upp-fénster (Popup Window). Ett program kan ha godtyckligt
antal av varje. Som namnen antyder skapas och visas basfonster direkt
di programmet startar, medan dyk-upp-fonster visas efter behov.

fyra sorters fonster I dialogfonstren kan man placera fonster av fyra typer:

e Text Pane kan anvindas for redigering av fri text av
godtycklig storlek ungefir som 1 enkla ordbehandlings-

program.

® Term Pane ir en terminalemulator ddr man har tillgang tll
systemets kommandotolk.

* Canvas Pane ir en primitiv rityta i vilken programmet
kan rita godtyckliga bilder.

e Control Area ir en behallare for s k kontrollelement.

kontrollelement Kontrollelementen utgor de primitiver som utvecklaren anvinder sig av

for att realisera olika typer av interaktion. Dessa ar de tillgangliga
typerna:

® Button ir en knapp som aktiverar en funktion eller en
meny 1 programmet.

® Message anvinds for att visa ledtexter o dyl.
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o Setting ar en samling knappar som kan vixla tillstind
sisom av-p4, ett-av-manga och manga-av-manga.

e Text Field ir inmatningsfilt pa en rad. Det finns dven vari-
anter fér numeriska falt och for filt med flera textrader.

e Slider ir en drag-regel med vilken utvecklaren kan stilla in
ett virde mot en skala.

o Gange ir en mitare som visar ett virde mot en skala.

o Scrolling List r en lista med texter pa en rad som visas 1 ett
fonster forsett med rullningslist. Utvecklaren kan vilja
element i listan och 1 vissa fall iven modifiera dess inne-

hall.

o Drop Target ar ett objekt som kan anvandas for att reali-
sera dra-och-slipp-funktioner 1 programmet.

I tidrapportprototypen utnyttjades bl a basfonstret, Control Area, Text
Field, Button och Scrolling List.

T® Tidrapport ‘L‘
Datum: Namn: |
Projekt Tid

—

]

v}

=
Ltldranport.G i

Bild 12. Tidrapporten under uppbyggnad
med inmatningsfiltet “Namn” utvalt for modifiering.

For varje kontrollelement kan man i ett formulir sedan vilja virden for
de viktigaste egenskaperna (se bild 13).



Text Fields:

[tidrapport.G :: textfield1 l
tidrapport.G 1 textfield2

(=L =0

Object Name: textfield1,

Label: Namn;

Label Is: | Text I Glyph Filename | | Left ] fAbove |

Location: X: 256 y: 23
Field Type: [A\phanumerﬂ Multiline | Numeric

Rows!

Range: #iac Man
Field Length: 14 Stored Length: 80

Underline: | Present | Not Present l

Operation: | Read—write | Read—only

Initial Value:

Initial State: |ictive Inactive [ Invisible

[ Color v) .
{ Connections..) (Help Text..}

Bild 13. Definition av egenskaper for ett inmatningsfilt.

Det finns flera méjligheter att placera objekt s att de fir samma
referenspunkt referenspunkter som vinsterkant, underkant, centrum o s v. Man kan
ocksa skapa grupper av objekt och referera till gruppens geometrier.

I f8ljande exempel skapar vi en bild med utseende enligt bild 14,

Meddelandetext r: Ling knapp )
-

1

=

Bild 14. Formuldr med text, knappar och lista

och med struktur enligt bild 15:

/messagﬂ
B one=O—q .. elistl
e Y R <
Window contralst (S LA NG —— H button1
groypz | i
"""""""" buttonz

Bild 15. Strukturen hos formuliret i bild 14
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Knapparna ir placerade i héjdled och bildar en hégerjusterad grupp.
Dess dvre hégra hérn ar férankrad i listans Gvre vinstra hérn. Gruppen
och listan bildar i sin tur en grupp forankrat i hogerkanten av med-
delandetexten.

Om meddelandetexten indrar lingd kommer gruppen med listan och
knappgruppen att folja efter. Om knapparna dndrar storlek kommer
listan att folja efter. Om vi t ex gor texten i den linga knappen lingre far
strukturen foljande utseende:

Meddelandetext (Mycket mycket mycket [&ng knapp )

i Button )

I KINEX]l

Bild 16. Formuliret med ling knapp

Som framgér av figuren behéller knapparna sin placering i forhllande
till listan.

Detta méjliggor att grinssnittet anpassar sig till innehallet 1 t ex ledtexter
si att formulir och fonster ser snygga ut dven om texter presenteras i
annat typsnitt eller om texterna fir annat innehéll p g a att man byter
sprak.

Devguide tillhandahiller grundprimitiverna i Open Look och enbart
dessa. Mojligheterna att strukturera grundprimitiverna ir begrinsade si
till vida att man enbart kan konstruera ett antal formular med statisk
form.

Man kan inte utvidga mingden primitiver. Foljaktligen kommer pro-
grammet att 6lja Open Look med avseende pa innehallet i granssnittet
s4 linge man enbart utnyttjar Devguide. Medaljens baksida dr dock att
om programmet fordrar nigon form av dynamik som inte finns inbyggd
i grundprimitiverna si maste de dynamiska delarna ¢ sin belhet kodas 1
programmet.

5.2 Beteende och koppling till kod

Hindelser kan éverforas mellan olika konstruktionselement genom att
man beskriver kopplingar (connections) vilket ir en generalisering och
paketering av begreppen “event ” respektive “action” 1 X-Windows
terminologi.

Hindelsedverféringen kan ses som ett meddelande som sinds frin en
killa (source) till ett mal (target). Meddelandet sands nir en viss hindel-
se intriffar i killan och utldser en viss aktivitet i milet. Kopplingen
specificeras i ett formuldr som man kan aktivera pa tre olika satt:

granssnittet
anpassar sig

grundprimitiverna
i Open Look

koppla hindelser
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anropa programmet

integrerar gammal
och ny version

34

® Genom att interaktivt dra en kabel frin killan till milet.
Nér man avslurat kabeldragningen visas formuliret med
limpliga initialvirden ifyllda.

* Genom att 1 formuldret f6r ett kontrollelement klicka pa
knappen “connections”. Kopplingsformuliret visas da
delvis ifyllt.

* Genom att i Devguides allminna menyer vilja "con-
nections”. I kopplingsformuliret fir man sedan vilja de
kontrollelement som ska kopplas.

Ett exempel pd en koppling kan vara att programmet ska starta ett
formulir da anvindaren klickar p4 en knapp. Detta realiseras genom att
man skapar en knapp K (Button) och ett formulir F (dyk-upp-fonster)
samt specificerar kopplingen:

K(Notify) -> F(Show)

vilket dstadkommes genom att man i kopplingsformuliret viljer K som
killa och F som mal samt genom att man specificerar "Notify” som
hindelse i killan och ”Show” som aktivitet i milet.

Fér att anropa programmet finns tva speciella aktiviteter, Call Function
och Execute Code. Call Function ir ett anrop av en namngiven proce-
dur vilket innebir att kodgeneratorn kommer att konfigurera hindelse-
hanteraren for att utfér proceduranropet samt skapa en tom
procedurkropp (stub). Executive Code innebir att utvecklaren direkt i
verktyget skriver in 6nskad procedur som sedan av kodgeneratorn
placeras in i en procedurkropp.

Utvecklaren kan inte definiera nya typer av hindelser eller aktiviteter,

Devguide tilldter utvecklaren att modifiera den skapade koden (inom
vissa grinser) och dndé fortsitta arbetet utan att forlora térindringarna.
Efter att ha kort t ex Gxv och erhillit ett fungerande skal kan man
siledes modifiera delar av den skapade koden. Nir man nista gang kor
Gxv sparar den f6rst en aktuell version av den skapade koden innan en
ny version skapas. Direfter integrerar Gxv skillnaderna mellan den
gamla och den nya versionen. De férindringar man sjilv gjort pd den
skapade koden kommer dirfér automatiskt med aven i den nya versio-
nen. Eftersom de delar av koden man inte kan férindra utanfér verkty-
get dr tydligt markerade uppstir vanligtvis inga problem.



5.3 Arbetssitt

Arbetsgingen blir i huvuddrag:

1. Bygga eller modifiera grinssnittet interaktivt med hjilp
av Devguide. Vissa funktioner kan provas direkt under
konstruktionsfasen.

2. Verktyget genererar C-kod (och ev makefile) med hjalp
av Gxv, Golit eller Gnt.

3. Verktyget genererar binirkod, kopplad med hjilp av

"make”.

4. Prova grinssnittet med programmets funktioner, identi-
fiera felaktigheter i eller olimplig utformning hos grins-
snittet och borja om fran borjan.

I Devguide finns direkt tillging till hjalptexter genom att utvecklaren
pekar pa énskat objekt och trycker pa tangentbordets Hjilp-knapp.

Verktyget stoder ocksi att hjilptexter knyts till olika delar av det skapa-
de programmet pd samma sitt, d v s de egna hjdlptexterna kommer att
kunna aktiveras av den ordinarie hjilpfunktionen.

5.5 Flyttbarhet och prestanda

Det finns tre olika kodgeneratorer i Devguide: Gxv, Golit och Gnt.

Gxv skapar skal som 4r anpassade f6r XView Toolkit som bl a kan kom-
bineras med ildre program ursprungligen konstruerade for Sunview.
XView har samma abstraktionsnivd som Athena Toolkit fran X-Con-
sortium eller som OSF/Motif Toolkit, d v s byggstenarna har likartad
funktion men annorlunda form och uppbyggnad. Det finns dven en
variant av Gxv som kan anvindas tillsammans med C++ kod.

Golit skapar skal som ir anpassade f6r Open Look Intrinsics Toolkit
som i princip ir likvirdigt med Athena Toolkit eller OSF/Motif Toolkit,
d v's byggstenarna har samma eller snarlik funktion och med samma
eller snarlikt sitt att realisera. Program skapade med Golit kan darfér
anvindas mot andra realiseringar av X-Windows, t ex dver ett nitverk.

Gnt skapar ett skal fér News Toolkit som kan kombineras med News,
en tidigare produkt frin Sun som erbjuder skirmhantering

direkt hjilp

Gxv

Golit
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Gnt

passar inte ihop

kompilering
och lankning

normal prestanda

GIL-syntax

enkel provning

A

baserad p& Postscript. Den abstraktionsnivi som News Toolkit erbjuder
ar likvirdig med den som XView eller Olit erbjuder men programmet
blir potentiellt mycket starkare i hanteringen av grafik med méjligheten
att anvinda PostScript.

En fordel med denna uppdelning ir naturligtvis att utvecklaren kan
skapa granssnitt med olika utseende och egenskaper fran en och samma
specifikation. Trikigt nog leder uppdelningen ocks3 till att komponen-
terna inte riktigt passar ithop. Layout-redigeraren kan alltsi skapa speci-
fikationer som kodgeneratorerna inte riktigt klarar av.

Det skapade grinssnittet maste naturligtvis kompileras och linkas pa en
maskin med ett bibliotek som innehiller stod for XView, Olit eller
News Toolkit. Programmet kan kdras mot en annan X-realisering om
den skapats med hjalp av Gxv eller Golit. Program skapade med Gnt
kriver naturligtvis en realisering av News vilket endast Sun tillhanda-

haller.

Devguide fungerar ocksa mot andra X-realiseringar men sivil Devguide
som de skapade programmen har naturligtvis Open Look-utseende
vilket kan verka frimmande i t ex OSF/Motif-miljé.

Snabbheten hos Devguide och de skapade prototypprogrammen fore-
foll helt normal. Eftersom prototyperna ir ganska sma ger de inte nigon
indikation om vad som hander i ett verkligt fall.

Det skapade programmets granssnitt beskrivs helt och hillet av en text 1
GIL-syntax som Devguide sparar och laser. Detta gor det mojligt ate
utféra vidare bearbetning och/eller underhall pa beskrivningen med
andra verktyg 4n Devguide, t ex en ordbehandlare. Det ir ocksi méjligt,
atminstone i teorin, att oversitta specifikationen till ndgot annat verk-
tygs specifikationssprak.

5.6 Prototypstod |

Devguide kan simulera alla viktiga egenskaper hos det firdiga grins-
snittet som inte beror pa aktiviteter 1 programmet. Utvecklaren kan
enkelt vixla mellan konstruktion och provning av grinssnittet genom
att klicka pa en knapp i Devguide som byter arbetslige.

[ tidrapporten kunde vi siledes direkt prova inmatningsfilten, projekt-
listan och knapparna.



g Tidrapport W

Datum: 320311 Mamn: Nisse
Projekt Tid
=
T23190 7 &
22020 Z2

[]__

( Avbryt)

Bild 17. Tidrapporten under provning

5.6.1 Tidrapporten

Alla komponenter utom tabellen kunde vi direkt realisera och prova
med konstruktionselementen i Devguide.

Tabellen erbjdd ett visst bekymmer eftersom det inte finns nagra struk-
tureringsméjligheter i Devguide. Det bésta vi kunde gora i detta fall var
att vilja en s k Scrolling List. Ett sidant objekt kan skapa, modifiera och
ta bort ingéngar i tabellen samt navigering via rullningslist. Daremot
innehaller detta objekt inte parvis ordnade inmatningsfilt som proto-
typen foreskrev utan snarare textrader med en viss firdig redigerings-
mbjlighet. Programmet miste i detta fall sjilvt realisera de funktioner
som behdvdes for att separera projektnummer frin tid pa varje textrad
vid bearbetningen. Det fanns naturligtvis inte heller ndgon kontroll av
att de inmatade virden féljde formen fér projektnummer eller tid.

5.6.2 Ritverktyget '

Menyn, ritytan och dialogboxen innebar inga problem.Vi kunde enkelt
definiera menyn och med hjilp av “connections” koppla menyingdngar-
na till funktioner i programmet och till att visa dialogboxen. Vidare
kunde vi koppla ett klick pa ritytan till aktiviteten att d6lja dialogboxen.

problem med tabellen
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grafikhantering
i programmet

38

All grafikhantering méste vi realisera i programmet, allts4: skapa sym-
bol, rita symbol pd begiran, vilja symbol, flytta symbol, radera symbol.
Nir dessa funktioner vil fanns kunde vi dock litt koppla dem till olika
hindelser.

I Editor R

& Edito

Cirkel
Triangel
Kvadrat

Bild 18. Ritverktyget under kérning

* Eftersom Devguide stéder dra-och-slipp som specificeras
1 Open Looks blir interaktionen med verktyget mycket
enkel under uppbyggnadsfasen.

* Mgjligheterna att navigera i en specifikation av ett grins-
snitt ar i stort sett vil utformade. Man kan via menyer och
formuldr inspektera objekt av olika kategorier. Det finns
dven mojlighet att se den hierarkiska strukturen hos de
olika komponenterna i ett fonster.

* Det finns inte fler formulir 4n att man snabbt lir kinna
dem. Det enda som méjligen saknas ir s6kning pa namn-
givet objekt.

® Det dr svart eller omgjligt att enbart med Devguide bygga
program som kriver dynamik i sitt anvindargrinssnitt.

* Devguide saknar mojligheter att direkt skriva ut eller pa
annat sitt spara en bild av det grinssnitt som skapats. Man
maste ga omvigen 6ver skirmdumpprogram fér att erhilla
en sadan.



s Uppdelningen i konstruktionsdel och kodgenerator
skapar ett visst glapp.

Utseendet hos grinssnitt som ir skapade med de olika
kodgeneratorerna kan skilja sig it ovéntat mycket.

Den funktion hos kodgeneratorerna som integrerar
forandringar fran tidigare versioner kan ibland misslyckas.
Om man skapar ett grinssnitt med t ex ett dyk-upp-
fonster, kod genereras och man sedan bestimmer sig for
att ta bort fonstret, kommer Devguide att lagra en korrekt
beskrivning av den nya versionen. Diremot kommer t ex
Gxv att integrera den kod frin den féregiende versionen
som skapade det dyk-upp-fénster man tagit bort ur
specifikationen! Enda sittet att undvika detta dr att radera
samtliga gamla versioner av den skapade koden innan man
skapar en ny. D4 forlorar man dock samtidigt eventuella
f5rindringar man gjort utanfér Gxv. Det krivs siledes en
viss arbetsdisciplin hos utvecklaren f6r att undvika
problem.
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6. Easel

Klassificering: Totalverktyg
Grdnssnittsstandard: CUA
Milj: OS/2, Windows och DOS
Tillverkare: Easel Corporation
Leverantor: WM-Data

Fasel ir en miljo for programutveckling med stod for OS/2, Windows
och DOS som utvecklas av Easel Corporation 1 USA. Foretaget anses
st IBM nira vilket mirks genom att Easel stdder manga av IBMs proto-

koll.
Easel bestar huvudsakligen av tre delar:

e Ett utvecklingsverktyg, Easel Workbench, som bl a inne-
haller en layout-redigerare.

o Ett programmeringssprik, som ocksd heter Easel.

e Ett kodbibliotek (run time library) till de miljéer som
Easel kan utnyttja.

Easel har funnits p4 marknaden i nigra ar och blivit ett av de mest kinda
verktygen for OS/2-plattformen. Framfér allt har det blivit kint som ett
verktyg fér att renovera granssnitt. Det innehéller funktioner for att
ligga grafiska anvindargrinssnitt pa textbaserade terminalgranssnitt.
Det finns t ex funktioner for att analysera innehallet 1 3270 bilder. Easel
har méjlighet att kommunicera enligt f5ljande terminalstandarder: IBM
3270, IBM 5250 och VT100.

Verktyget innehiller dven funktioner for att hamta data ur SQL-data-
baser samt for att utnyttja program till programkommunikation av
typen APPC (Advanced Program-to-Program Communication, en
[BM-standard fér programkommunikation).

Fasel Workbench levereras med en hirdvarunyckel som maste sittas 1
skrivarporten pa utvecklingsmaskinen for att det 6verhuvudtaget ska ga
att kora Easel Workbench.

stod for 05/2,
Windows och DOS

renoverar granssnitt

hardvarunyckel
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som ett ritprogram

CUA 89

grundegenskaper
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I Easel Workbench ingdr det en layout-redigerare (se bild 19). Den
fungerar enligt samma principer som de flesta ritprogram. [ layout-
redigeraren finns det en palett med interaktionsobjekt. P3 paletten finns
aven de typer av fonster (regions) som ir méjliga att skapa. For att t ex
placera ut en knapp viljer man férst knappverktyget pa paletten fér att
sedan placera ut knappen i fonstret.

R s e g i .
Namn: 50 D ennnsy Datum; |

Projeking Timmar

Y T R iy -

=

ect Name: deskt

Bild 19. Layout-redigeraren i Easel Workbench

De interaktionsobjekt som finns tillgingliga i Easel ir de som finns
definierade i CUA 89. Det finns t ex knappar, radioknappar, kombina-
tionsboxar. Easel innehéller ocksd méjlighet att utnyttja grafiska objekt
som speciella interaktionsobjekt. Detta gor det mojligt att skapa tex
klickbara kartbilder. Layout-redigeraren innehaller ritverktyg for att
skapa dessa grafiska objekt.

Till skillnad mot de flesta andra verktyg som finns pa marknaden idag
delar Easel upp fénster i olika typer med avseende péa vad som kan
placeras i dem. Det ir till exempel inte mojligt att placera ut knappar i
andra fonster dn de som ir s k dialogfonster.

Interaktionsobjekten har ett antal grundegenskaper som kan férindras.
Till grundegenskaperna hér till exempel firg, typsnitt och placering.
Egenskaperna kan forindras i en egenskaps-redigerare som ingér i
layout-redigeraren.

Till grundegenskaperna for inmatningsfilt hér dven viss kontroll av
inmatningerl, t ex datum, exakt sex tecken o s v. Det finns diremot ingen
mojlighet att ligga till egna inmatningskontroller, utan man far ndja sig
med de fordefinierade.

Layout-redigeraren saknar funktioner for att bygga upp menyer och
menybalkar. Detta fir istillet goras med hjilp av programkod.



Fasel Workbench innehaller en aktiv CUA-kontoll (Common User
Access, IBMs standard fér anvindargrinssnitt) som kontinuerligt veri-
fierar om anvindargranssnitt som skapas foljer CUA-standarden.
Kontrollen ir av enkel typ, t ex kontrollerar den om det ar felaktiga
kortkommandon till ett standardmenyalternativ. Det dr inte m6jligt att
ligga till eller férindra regler for kontrollen av anvindargranssnittet.
Daremot ir det mdjligt att stinga av CUA-kontrollen.

6.2 Beteende och koppling till kod

Easel innehaller ett eget programmeringssprik som dven det heter Easel.
Spraket ar av en helt egen typ men liknar till viss del de vanligaste
programmeringsspriken. Trots det dr sprdket sa pass speciellt att det
kriver en viss inlirningstid. Dessutom ir dokumentationen som f&ljer
med rorig och svargenomtringlig.

Programkoden kopplas till interaktionsobjekten genom att man skriver
s3 kallade responsrutiner. Dir anges det till vilket interaktionsobjekt
denna rutin hor. I responsrutinen 4r det méjligt att ta hand om de
hindelser i anvindargrinssnittet som ror interaktionsobjektet t ex en
mustryckning. Nedan visas kod for en responsrutin som tar nedtryck-
ningar p4 tangentbordet och matar in dessa i en textregion:

response to TextRegion

make TextRegion cursor visible
begin guarded

response to char from keyboard
add to TextRegion insert input
end

Diremot saknas méjligheter att hantera musens rérelser 1 respons-
rutiner. Detta medfér att det ir oméjligt att enbart med hjalp av kod
skriven i Fasel realisera program som ska utnyttja direktmanipulation
av typen dra-och-sldpp.

For att dynamiskt skapa interaktionsobjekt i programkod finns det
tillging till klasser av grafiska objekt. I en klass har de grafiska objekten
samma programkod. Ur denna klass kan sedan nya instanser skapas
dynamiskt.

CUA-konroll

responsrutiner

skapa objekt
dynamiskt
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kod-redigerare

ineffektivt
arbetssatt

provkorningslage

korbar mot
malmiljon

saknar hjalp for
programmeringsspraket

For att kunna skriva kod i Easel Workbench ingér det en kod-
redigerare. Den gor det mojligt att redigera all kod pa en gang eller att
redigera kod som hor till ett specifikt interaktionsobjekt. Detta ger en
bra éverblick av programkoden.

Tyvirr 4r inte layout-redigeraren och kod-redigeraren i Easel speciellt
vil integrerade med varandra. Det ir mojligt att se koden for ett interak-
tionsobjekt 1 layout-redigeraren, men det ar inte méjligt att redigera
koden. Detta medfor att det blir en hel del byten mellan kod- och
layout-redigeraren vilket minskar effektiviteten i utvecklingsarbetet.

6.3 Arbetssitt -

For att realisera ett program i Easel Workbench boérjar man 1 layout-
redigeraren med att skapa de fonster som behévs 1 programmet. I dessa
fonster placeras de interaktionsobjekt som ska utnyttjas. Aven grafiska
objekt skapas och ritas med hjilp av layout-redigeraren.

Kod knyts till interaktionsobjekten 1 kodredigeraren med hjilp av
responsrutinet, dir de hindelser i granssnittet som ir intressanta 1 pro-
grammet kodas.

Det 4r mojligt att i alla ligen provkéra ett program direkt eftersom det
finns ett speciellt provkérningslage. I detta lige finns det mojligheter att
utnyttja s k brytpunkter i programkoden for att stoppa exekveringen.
Det 4r mojligt att kontrollera och dndra variabelvirden vid en bryt-
punkt. Det r sedan mojligt att stegvis kora programmet. Sammantaget

ger detta ett gott stod for stegvis (inkrementell) programutveckling 1
Easel Workbench.

Nir programmet ir firdigt kan Easel Workbench skapa en fil som ir
kérbar mot malmiljén. Det krivs ett kodbibliotek f6r att kora det
firdiga programmet. Kodbiblioteket ir inte kostnadsfritt och licens-
avgift krivs beroende pa hur minga installationer som finns.

6.4 Hjalp

Easel Workbench saknar direkt hjalp for programmeringsspréket, vilket
kinns besvirande eftersom de medfoljande manualerna inte ar litt-
anvinda. Diremot finns det hjilp for sjdlva Easel Workbench. Hjilpen
ir av standardformat enligt OS/2.



Det finns inget stod for att realisera hjilpfunktioner f6r program i Easel
Workbench. Det ir upp till programutvecklaren att skapa dessa.

| 6.5 Flyttbarhet och prestanda |

Flyttbarheten for program som ér realiserade i Easel varierar efter vilka fiyttbarhet
malmiljder som utnyttjas. Easel-program kan kéras under OS/2, Win- beror pa malmiljon
dows och DOS. Flyttbarheten begrinsas av att Easel inte stoder flera

fonster i DOS. De program som tagits fram for DOS kan kéras 1 alla

miljder, men de som tagits fram f6r Windows och OS/2 kan inte lika

enkelt flyttas till DOS om de utnyttjar flera fonster.

Prestanda for program som ér realiserade i Easel Workbench ir tillrack- tilirdckliga prestanda
liga for forhallandevis stora program. Ar méalmiljén OS/2 eller Win-

dows finns det mojlighet att utnyttja DLL-bibliotek (Dynamic Link

Librarys) for att gora delar av ett program snabbare. Man realiserar da

programmet i t ex C. I dessa miljder ar det dven méjligt att utnyttja
DDE (Dynamic Data Exchange).

6.6 Prototypstod |

Easel Workbench fungerar bra for att utveckla enklare prototyper efter-

som den stoder stegvis utveckling. Fér mer komplexa prototyper kan bra for enklare
diremot indelningen i olika typer av fonster vara ett hinder. Dessutom prototyper
innebir mer komplexa prototyper en hel del programmeringsarbete.

Om direktmanipulation av typen dra-och-slapp ska ingd i prototypen sa ej dra-och-slapp
ir det inte mdjligt att anvinda Easel for detta.

6.6.1 Tidrapporten

Tidrapporten realiserades med hjilp av tvd fonster. Vid kérning ser det
dock ut som ett fonster. Fonstren ir dels ett dialogfonster som innehal-
ler inmatningsfalt och knappar, dels ett textfénster som innehller
projektnummer och tid som matas in (se bild 20).

Indatakontrollen i inmatningsfilten ir av enkel typ och realiserades med

hjilp av Easels inbyggda kontroller. Datumet som matas in kontrolleras
os V.
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i“!amn:jzﬁ;i‘t‘g‘r Kool Datum: 3;:%—?5

Projekinr: Timmar:
123456 1.5
123098 z
818211 1
111282 3
198188 20

Bild 20. Tidrapporten realiserad med Easel Workbench

extraarbete med Besvirligast dr att prototypen innehiller tvi fonster, vilket medfor extra
programkod arbete i form av programkod. Bida fénstren maste t ex flyttas samtidigt.

For vrigt dr det lare att realisera prototypen tack vare de inbygeda
indatakontrollerna.

6.6.2 Ritverldyget

Som tidigare ndmnts stoder inte Easel dra-och-slipp, vilket medfér att
det inte ar mojligt att realisera ritverktyget fullt ut. Istallet blev denna
statisk prototyp prototyp helt statisk.

Cirkeln, triangeln och kvadraten realiserades som grafiska objekt och
ritades med hjilp av ritverktyget i Easel Workbench (se bild 21).

Bild 21. Ritverktyget realiserat med Easel Workbench
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Menybalken med menyer ar helt realiserad 1 programkod eftersom Easel
Workbench saknar meny-redigerare.

Det var enkelt att realisera detta ritverktyg utan dra-och-slipp, men
enkelheten berodde i hdg grad p att prototypen blev statisk.

6.7 Slutsatser

e Easel ir ett verktyg som framfér allt passar blandade IBM-
miljer eftersom det stoder minga av IBMs protokoll.

e Easel stoder stegvis utveckling pa ett bra sitt, vilket gor att
det passar for utveckling av prototyper. Att det saknas
stod for dra-och-slipp far anses vara en nackdel. Till nack-
delarna hér ocksd uppdelningen i olika fonstertyper, vilket
kan medfora avsevirt extraarbete 1 en prototyp.

e Easel innehaller ett eget programmeringssprik som kraver
en tids inlirning. Dessutom saknas det direkt hjalp f6r
spriket. Detta medfor att verktyget har en forhallandevis
hog inldrningstroskel.

e For att distribuera program skrivna i Easel krivs det run-
time-licenser. Dessutom krivs det en hardvarunyckel for
att anvinda Easel Workbench.
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1.ezX

Klassificering: Layout-redigerare
Grinssnittsstandard: OSF/Motif

Miljé: VMS 5.4, Ultrix 4.0, SunOS 4.1.1, AIX 3.1, SCO UNIX.
Verktyget och skapade program kan @ven anvindas mot andra
realiseringar av X-Windows.

Version: 3.1
Tillverkare: Sunrise Software International, USA
Leverantor: Sunrise Software International, USA

Ezx ulliter att utvecklaren interaktivt bygger ett programs grinssnitt.
Verktyget kan skapa ett skelett till den programkod som behévs for att
fa ett fungerande skal. Funktionerna i programmen som aktiveras av
grinssnittet maste programmeras i C eller Ada.

Verktyget bestar av tva delar:

® En konstruktionsdel, Ezxdraw, som utvecklaren anvinder
for att bygga och delvis prova grinssnittet.

* En presentationsdel, Ezxpresents, som kan simulera delar
av granssnittet. D3 man byggt sitt grinssnitt sparar man en
specifikation av detta i en datafil dir specifikationen ir
uttrycke 1 ett speciellt internt sprik. Denna interna
representation laddas nar programmet kors.

Under uppbyggnaden av ett grinssnitt kan minga av egenskaperna
provas genom verktygets provkérningslige. D4 simuleras de egenskaper
som dr inbyggda 1 grinssnittets komponenter.

Ezxpresents kan anvindas for att demonstrera ett tinkt program. Det
simulerar de inbyggda komponenternas beteende och kan dven anvin-
das f6r att fordndra vissa egenskaper hos komponenterna i grinssnittet.
Diaremot kan det inte f6rindra grinssnittets uppbyggnad.

provkorningslage

demonstrera
program
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Nir Ezxdraw startas presenteras ett huvudfonster samt tre hjdlpfonster
(se bild 22). I huvudfonstret finns ett antal menyer for att skapa ett
program och dess dialoger. I fonstret “Tools” finns alla de konstruk-
tionselement utvecklaren har tillging till, 1 "Files and Workspaces” visas
de granssnitt som har éppnats och/eller skapats. I "Logo” visas leveran-
torens logotyp och adress.

Ett grinssnitt skapas genom att utvecklaren forst skapar en fil £6r grans-
snittet och sedan skapar ett antal arbetsytor 1 denna fil. Nya objekt 1
arbetsytan skapas interaktivt genom att vilja objekttyp 1 *Tools” och
sedan klicka pd arbetsytan dir det ska placeras. Objekten kan sedan
flyttas och tojas med direktstyrning.

Ezxdraw specificerar ett granssnitt, eller en del av det, i en fil som inne-
héller specifikationen for ett antal arbetsytor (workspaces). En arbetsyta
motsvarar nirmast ett toppfonster eller dialog. Pa en arbetsyta kan
utvecklaren sedan placera konstruktionselement som t ex knappar,
menyer, behdllare och inmatningsfilt.

Hle Edit View Workspace Object

OK|

ﬂ\ Lui{z &l
[abe [EEE]
etk mle er real

interf/ezX3.1/proto1/protol.ezX
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| BB interflez)X(3.1/proto1/protol.ezX: rpt)] affwareo
| ) v

{ rue| EF
= = B3l $(.VDI]E
5 o o
[ T N
E togale drruw

tem

R I
.

pupup radm

Sunrise Software International
P.O. Box 329
Newport, RI 02840 USA
(401) 847-7868

Bild 22. Ezxdraws huvudfonster

Ezxdraw tillhandahaller mdnga av standardkomponenterna i OSF/
Motif Toolkit samt nagra utvidgningar, sisom inmatningsfilt som
endast accepterar heltal.

En arbetsyta, som ar av typen Form, kan fyllas med olika behillare,
menyer, knappar, olika inmatningsfalt, ledtexter, ramar, skiljelinjer och
liknande.




Datum | 220404 |
PR

Projektnr

Bild 23. Tidrapporten under uppbyggnad.

Inmatningsfaltet “Namn” dr utvalt for modifiering.

Varje objekttyp har ett formulir dir utvecklaren kan ange virden pa
vissa egenskaper som ir anvandbara pa denna typ.

zxXdraw - Text Field Dialo

Name g MName_field
¥4

L
i

MaxLength | 100 i

Columns 10 %

Bild 24. Formulir for inmatningsfiltet “Namn” i tidrapporten

Utseendet hos grinssnittet styrs i nigon man av vilka objekt man viljer
och hur man anger objektens resurser. I princip kan man endast placera
objekten pad ritytan och dir bestimma deras storlek. Det finns ytterst
smd mojligheter att f3 komponenterna att anpassa sig till varandra da
programmet kdrs, vilket begrinsar anvindbarheten om man har
komplicerade formulir.

Ezxdraw tillhandahaller de flesta grundprimitiverna i OSF/Motif
Toolkit. Det gir inte att definiera egna primitiver eller att modifiera
speciellt minga egenskaper for de existerande primitiverna. Ménga av
primitiverna 1 OSF/Motif Toolkit har en rik flora av resurser som styr

kan ej anpassas
under korning
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maste dverlista
verktyget

handelser fran
X Windows

aktiviteter
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programkod
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deras utseende och beteende. Endast ett fatal av dessa resurser kan mo-
difieras med Ezxdraw. For att komma at 6vriga resurser tvingas man
overlista verktyget.

Konsekvensen av detta ir att det skapade programmet kommer att f6lja
innehallet 1 OSEF/Motifs granssnitt si linge utvecklaren inte borjar
kombinera primitiver pa nya sitt. Verktyget kan inte ge ndgon informa-
tion om huruvida en viss kombination av primitiver féljer OSE/Motif.

7.2 Beteende och koppling till kod

Beteendet hos grinssnittets komponenter kan specificeras i ett speciellt
sprak, Ezxtalk, vilket medger att utvecklaren kopplar hindelser (rea-
sons) till aktiviteter (commands). Ezxtalk definierar 31 hindelsetyper
och nio aktivitetstyper.

De hidndelser man kan ange dr de generella varianterna av de vanligast
férekommande hindelserna 1 X Windows, t ex ACTIVATE som unge-
tarligen star for "anvindaren-klickade-pa-knapp” eller “anvindaren-
tryckte-pa-enter-tangenten”, VALUE_CHANGED som stér fér an-
vindaren-dndrade-virde-pid-nigot” eller DISPLAYWORKSPACE som

star for “dialogen-kommer-strax-att-visas”.

De olika aktiviteter man kan ange ar t ex doCALLBACK, vilket inne-
bir att en namngiven procedur i programmet anropas, doOPENWS,
vilket innebir att en namngiven dialog startas eller doQUIT, vilket
innebdr att programmet stoppas. Vidare kan man koppla flera olika
aktiviteter till en hindelse genom att omgirda aktiviteterna med
parenteser.

Detta forfaringssitt lyfter granssnittsbygget ett steg frin ren X11/
Motif-programmering men forefaller 2nda nigot trubbigt eftersom man
inte ndrmare kan precisera vilka hindelser man ir intresserad av och inte
heller kan 6verféra (propagera) en handelse till ett annat objekt. For alla
former av datamanipulering ar man dessutom hinvisad till att skriva
programkod. Exempelvis kan man f6r ett inmatningsfalt specificera:

ACTIVATE doSHELLCOMMAND ~1s”

vilket innebdr att systemkommandot ”1s” utférs varje ging anvindaren
trycker "enter” eller ”return” medan inmatningsfiltet har fokus. Dock
kan man inte pa nigot enkelt sitt ange att parametern till doSHELL-
COMMAND ska himtas frin den textstring som anvindaren skrivit i
inmatningsfaltet. Redan mycket enkla funktioner kriver att man limnar
Ezxtalk och skriver programkod.



(7.3  Arbetssatt

Arbetsgangen blir 1 huvuddrag att:

1. Bygga grinssnittet interaktivt med hjilp av Ezxdraw.
Vissa funktioner kan provas direkt under konstruktions-
fasen.

2. Prova grinssnittet med Ezxpresents, identifiera felaktig-
heter eller olimplig utformning och g tillbaka till 1.

Verktyget genererar C-kod till programskelett.
Skapa en fil f6r systemgenerering (Makefile) for hand.
Verktyget genererar binirkod till programmet.

L

Prova grinssnittet med programmets funktioner,
identifiera felaktigheter eller olimplig utformning hos
granssnittet, modifiera grianssnittet med Ezxdraw och
borja om fran 3.

7. Utvidga skelettet med erforderlig programkod och bérja
om frin 4.

Det skapade programmets granssnitt beskrivs helt och hallet av den text
som Ezxdraw sparar och laser. Detta gor det méjligt att underhilla
beskrivningen med andra verktyg in Ezxdraw, t ex en ordbehandlare.
Emellertid dr spriket inte dokumenterat si detta forefaller inte vara
avsikten. Det finns ett verktyg som kan 6versitta Ezx-specifikationen
till UIL (User Interface Language) som dr Motifs standard £6r represen-
tation av granssnitt.

Ett problem med Ezxdraw ir att det inte finns nagot bra sitt att kombi-
nera programkod med det programskelett som Ezxdraw skapar. Verkty-
get kan pa begiran skapa ett komplett programskelett f6r programmet
som innehdller stommar till de rutiner programmet sjilvt ska stdda.
Detta skelett kan direkt kompileras och koras. D3 programkoden ska
integreras med skelettet maste stommarna utvidgas med anrop till
programkoden. Om man i efterhand introducerar nya anrop fran grins-
snittet till programmet stdr man infor valet att antingen sjélv ligga till
nya stommar, eller skapa skelettet pa nytt och darvid térlora (eller for
hand importera) de utvidgningar man redan gjort.

I Ezx finns direkt tillgdng till allmant hallna hjdlptexter for de objekt
som verktyget kinner till.

stdd for UIL

kan inte sammanfoga
ny och gammal version

hjalptexter
for objekt
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Verktyget stoder ocksd utvecklaren att knyta hjilptexter till olika delar
av det skapade programmet, bl a tack vare att HELP ir en av de hindel-
ser som kan anvindas nir kopplingar specificeras. For att visa hjilptex-
ten till en viss knapp skulle man séledes med hjalp av Ezxtalk kunna
specificera:

HELPdoOPENWS”HelpWs”

*HelpWs” ir en dialog som definierats med Ezxdraw. Den innehaller

ett textfilt med onskad hjalptext samt ytterligare en knapp for att avslu-
ta dialogen. Detta kanske inte 4r det mest naturliga férfaringssittet men
det fungerar tillfredsstillande och kriver ingen ytterligare programlogik

7.5 Flyttbarhet och prestanda

Det skapade granssnittet maste naturligtvis kompileras och linkas pa en
maskin med bibliotek som innehdller stod for sival Ezx som OSEF/Motif
Toolkit. Bada erhélles fran leverantoren. Programmet kan kéras mot
annan X-realisering.

Ezxdraw fungerar ocksa mot andra X-realiseringar men sdvil Ezxdraw
som de skapade programmen har OSF/Motif-utseende, vilket kan verka
frimmande 1 en annan miljo.

Snabbheten hos Ezxdraw och de skapade prototypprogrammen forefoll
normal. Eftersom prototyperna ir ganska sma ger de inte ndgon indika-
tion om vad som hidnder 1 ett verkligt fall.

7.6 Prototypstod

Ezxdraw kan simulera vissa av de egenskaper i det firdiga grinssnittet
som inte beror pa aktiviteter 1 programmet. Man kan enkelt starta
provkérning av granssnittet fran en meny i verktyget. I tidrapporten
kunde vi siledes prova inmatningsfilten och de firdiga ingangarna i
projektlistan (se bild 25). Diremot kunde vi inte prova modifieringen av
projektlistan eftersom det inte finns nagot egentligt tabellbegrepp med
limpliga fordefinierade operationer.



Press To Return To Design Mode

% Design |

Datum | 920404

Projektnr

Bild 25. Tidrapporten under provning

7.6.1 Tidrapporten

Alla komponenter utom tabellen kunde direkt realiseras och provas
med konstruktionselementen i Ezxdraw.

Tabellen var ett svirt problem eftersom det i Ezx, i likhet med Motif,

inte finns ndgot bekvimt sitt att dynamiskt utdka strukturen i ett problem med
anvindargrinssnitt. Istillet skapade vi en tabellstruktur med de befintli- tabellen
ga primitiverna genom att ligga tva inmatningsfilt i en tabellrad. Sedan

lades tabellraden i en tabell-kolumn som slutligen placerades i ett

fonster med rullningslist.

Det finns dock inget sitt att skapa nya tabellrader med hjilp av funktio-
nerna 1 Ezx. Vi kunde inte heller inifrin programmet komma it den
struktur som Ezx anvinder for att representera tabellraderna. Det vore
m&jligt att med hjalp av Ezxdraw skapa en UIL-specifikation av grins-
snittet och sedan via Motifs specialfunktioner (MrmFetchWidget m f1)
komma 4t tabellstrukturen. I praktiken innebir detta emellertid att
verktyget saknar st6d f6r dynamiska grinssnitt.

Ett alternativ var att representera tabellen i form av en lista av text-
strangar. Dessa kunde inte redigeras nir de stod i listan. Istillet skapade
vi dels en funktion som kopierar en textstring till tvd inmatningsfilt,
dels en funktion som kopierar de tvd inmatningsfiltens innehall till en
given plats i listan. Detta krivde tvd funktioner 1 programmet som, nir
vi vil hade dem, enkelt kunde kopplas till limpliga hindelser i listan och
inmatningsfalten. Detta alternativ kan eventuellt fungera tillfredsstillan-
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de dven om det inte foljer specifikationens krav pa parvis rullbara
inmatningsfilt.

7.6.2 Ritverktyget

Menyn, ritytan och dialogboxen innebar inga problem. Vi kunde enkelt
definiera menyn och koppla menyingingarna till funktioner i program-
met och till att visa dialogboxen. Vidare kunde vi koppla ett klick 1
ritytan till aktiviteten att dolja dialogboxen.

All grafikhanteringen maste realiseras i programmet, alltsa: skapa
symbol, rita symbol pa begiran, valja symbol, flytta symbol och radera
symbol. Nir dessa funktioner vil fanns kunde vi dock timligen enkelt
koppla dem till olika hindelser.

| Arkiv Skapa

ka dar objektet skall placeras

Bild 26. Rirverkryget under korning

e Ezxdraw dr ett enkelt verktyg. Det gar snabbt att ldra sig
anvanda det och att inse dess begrinsningar. Spraket Ezx-
talk, trots de problem som diskuterats ovan, férenklar
vissa uppgifter som ofta forekommer i bygget av
grinssnitt.

* Det finns mojlighet att se den hierarkiska strukturen hos
de olika komponenterna 1 ett fénster(se bild 27). Trakigt
nog hills detta ténster inte aktuellt av Ezxdraw utan



utvecklaren maste begira uppdatering 1 stort sett varje
ging det behovs. Vidare kan detta fonster inte anvindas
for att vilja objekt.

OK _button

Project_field
Ca.ncel _button Tahle_mw< - i f‘_ 1
ime_{fie

Txme label .
- Project field
Praject label Table_row 1< i N
e = 7 “Time_field

Serolled window — Tahle_column
Date_lahel \‘Table_mw_2<
Name _label '\\

Project _field
Time field

Name felil 3 /Prﬂ_]ect field

Date field

Table row
\Tlme - field

Bild 27. Tidrapportens hierarkiska struktur

e Det ir 1 stort sett omojligt att bygga program som kriver
dynamik i sitt anvindargrinssnitt enbart med Ezx.

* Verktyget saknar mojligheter att direkt skriva ut eller pa
annat satt spara en bild av det grinssnitt som skapats.
Utvecklaren maste gd omvigen 6ver skirmdumpprogram
tor att erhilla sidana.

® Dokumentationen ir bristfllig. Somhga begrepp forklaras
inte alls och dessutom saknas register.

® Ezxtalk dr helt otillrickligt for att frigora utvecklaren fran
detaljer i granssnittets konstruktion dven om sjilva idén
att anvinda ett speciellt specifikationssprak for att koppla
handelser till aktiviteter ir sund.

® Nigra av konstruktionselementen har fel beteende, t ex
erholls i tidrapporten en OK-knapp vars storlek inte var
densamma 1 det firdiga programmet som den vi angivit 1
konstruktionsfasen. En annan 6verraskning ar att man {6r
"IntegerField” och ”"RealField”, speciella varianterna av
inmatningsfalt, kan ange tillitna granser for det inmatade
vardet, men virdet kontrolleras aldrig mot de angivna
granserna!

it



58

e Utvecklaren kan navigera i grinssnittet endast genom att
vilja objekt pd en rityta. Det finns ingen mojlighet att fa
tag 1 objekt som inte syns. Visserligen gir det att {3 fram
alla objekt genom att applicera funktionerna Display all
children och Hide widgets, som finns i en av huvudfonst-
rets menyer, men detta forfaringssitt ar mycket klumpigt.



8. HyperCard

Klassificering: Lekmannaverktyg och Totalverktyg
Grinssnittsstandard: Macintosh

Miljé: Macintosh

Version: 2.1

Tillverkare: Apple

Leverantor: Apple

Hypercard ir ett verktyg for att utveckla program f6r Macintosh. Det
utvecklades till en borjan av Apple men senare tog Claris 6ver utveck-
lingsansvaret. Hypercard lanserades av Apple som ett verktyg for
slutanvindare och det levererades till en borjan kostnadsfritt med alla
nya Macintosh-datorer.

Hypercard var det forsta s k kort-baserade verktyget som kom ut pa
marknaden. Dessa karaktiriseras av att de bygger pa en kort-metafor,
man talar om buntar, kort, bakgrund o s v. Dessutom ateruppvickte
Hypercard intresset for hypertextsystem i och med att det finns
funktioner for att bygga dessa.

Trots att milgruppen fér Hypercard ursprungligen var slutanvindare
upptickte snart programutvecklare verktyget. Det har blivit ett populdrt
prototypverktyg pd Macintosh och det har ocksa utvecklats en hel del
riktiga program med hjilp av verktyget.

Hypercard har fitt manga efterfoljare t ex SuperCard, Plus och Meta-
Card, som ocksa utnyttjar kort-metaforen och 1 vissa fall ocksa samma
programmeringssprak.

Hypercard bestdr huvudsakligen av tva delar:

* En slutanvindarmailjo som ocksa ir utvecklingsmiljo. Med
andra ord skiljer inte Hypercard pa utveckling och kér-
ning.

e Ett programmeringssprdk, Hypertalk, som ar speciellti
den bemarkelsen att det forsoker efterlikna engelskt tal-
sprak.

verktyg for
slutanvandare

manga efterfoljare
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Namn‘l Peeter Kool

Datum| 920718

Bild 28. Hypercards utvecklingsmiljo med verktygspalett

8.1 Layout

Ett anvindargranssnitt byggs upp genom att utvecklaren organiserar
kort 1 buntar. Det 4r enbart mojligt att se ett kort i taget frin en bunt.
Diremot dr det mojligt att ha flera buntar 6ppna samtidigt. Kortet blir
anvandargranssnittet och dir placeras interaktionsobjekten.

Korten ir 1 sin tur uppdelade i tva skikt lagda pa varandra, férgrunds-
och bakgrundsskikt. Bakgrundsskiktet kan vara gemensamt for flera
kort och det utnyttjas for interaktionsobjekt och grafik som ska vara
gemensamma.

Interaktionsobjekten i Hypercard skapas genom ett menyval. Hyper-
card innehiller tvé typer av interaktionsobjekt, knappar och textfils.
Detta kan tyckas vara en begrinsning, men dessa tva objekt finns i flera
varianter: en knapp kan t ex vara en knapp, radioknapp eller checkbox.
Nir ett nytt interaktionsobjekt skapats far det ett standardutseende. Till
interaktionsobjekten hor ett antal egenskaper, t ex utseende, namn och
typsnitt.

Det finns inga funktioner fér att justera interaktionsobjekt inbérdes.
Utvecklaren dr hdnvisad till att justera p4 fri hand.

Det finns tillging till en verktygspalett (se bild 28) som innehaller
ritverktyg. Dessa anvinds bl a f6r att skapa statisk grafik i anvindar-
granssnittet. Knapp- och filtverktygen, som ocksi finns p4 paletten,
anvinds da egenskaperna hos befintliga knappar och textfilt ska indras.



Det finns dven mojlighet att skapa interaktionsobjekt som inte f6ljer
standard. Med ritverktyget kan utvecklaren skapa det 6nskvirda inter-
aktionsobjektet och sedan placera en osynlig knapp pa samma plats.
Handverktyget pa paletten anvinds f6r att 6verga till kérning.

8.2 Beteende och koppling till kod

Hypercard innehéller ett eget sprik f6r programmering, Hypertalk.
Syntaxen i Hypertalk forsoker efterlikna engelskt talsprak. Om t ex
variabeln x ska tilldelas virdet tio, uttrycks det i Hypertalk-syntax som
put 10 into x”. Detta férsok till likhet har gjort Hypertalk rorigt och
pratigt , vilket medfor att det krivs tid £6r inlirning for att kunna
utnyttja Hypertalk effektivt. En fordel ir dock att Hypertalk dr ett
otypat sprik, vilket gor det enkelt att realisera generella funktioner.

Beteendet hos interaktionsobjekt bestims genom att utvecklaren skriver
Hypertalk-kod som knyts till interaktionsobjektet. Fér interaktionsob-
jekten finns det ett antal meddelanden (hindelser) som kan specialiseras,
t ex mouse up, mouse move, mouse down, enter key.

Naturligtvis finns det funktioner 1 Hypertalk for att f6rflytta sig mellan
olika kort, bakgrunder och buntar eftersom Hypercard bygger pa en
kort-metafor.

Forutom att knyta kod till interaktionsobjekt dr det méjligt att dven
knyta kod till kort, bakgrunder och buntar. I Hypercard finns det en
specificerad vig som meddelanden gir. Nir t ex musknappen slidpps upp
pa ett interaktionsobjekt, skickas meddelandet "mouse up” forst till
objektet. Om inte objektet tar hand om meddelandet fortsitter det till
kortet for att darifran ga vidare till bakgrunden och sist till bunten.

Ett problem som uppstdr pa grund av att kod kan knytas till olika
objekt idr att dverblicken forloras. Hypercard innehéller ingen hjilp for
att hitta var en specifik funktion finns realiserad. I stérre Hypercard-
program dr det darfor svért att hitta var ett visst givet kodavsnitt finns,
vilket medfor att programmet blir svart att underhilla.

For att skriva kod i Hypercard finns det tillgdng till en kodredigerare.
Kodredigeraren ir av enkel typ och innehéller funktioner av typen sok.
Det gors aven en automatisk inskjutning (indentering) av kod.

Det ir majligt att bygga upp en menybalk med menyer i Hypercard.
Detta kan dock endast goras 1 Hypertalk-kod och dr férhallandevis
besvirligt. Dessutom uppstar det problem i och med att utvecklings-
och slutanvindarmiljon ar den samma. Som utvecklare vill man anvinda
Hypercards egna menyer men om man utvecklar ett program som

liknar engelskt
talsprak

otypat

objektens
beteende

délig dverblick

kod-redigerare
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ersatter dessa med programmets egna menyer kan det uppsta situationer
dir utvecklaren sjilv inte har tillgang till Hypercards menyer.

Att dynamiskt skapa nya interaktionsobjekt 1 Hypercard ir enkelt. For
att t ex skapa en ny knapp anropar man menykommandot ”skapa ny
knapp”. Alla interaktionsobjektens egenskaper, inklusive kod, kan
forandras under korning frin Hypertalk-kod. Dessutom ar det mojligt
att utnyttja alla ritverktyg i Hypertalk-koden.

Det finns ocksd mojligheter att bygga ut Hypertalk med egna funktio-
ner. Det finns ett grinssnitt mot s k XCMD (External Commands
External Functions). XCMD ir program som skrivits t ex 1 C och sedan
kompilerats. Niar vil ett XCMD ir installerat 1 Hypercard si

fungerar det som ett vanligt funtionsanrop.

Det finns tillgang till en mingd XCMD-bibliotek pid marknaden som
kan kopas fran frin oberoende leverantorer. Till exempel finns det
XCMD-bibliotek som gor det mojligt att styra och presentera Macro-
Mind Director-filmer i Hypercard.

Hypercard sparar kontinuerligt programmet bide under utveckling och
kérning. Detta kan leda till att misstag blir svira att ratta till. Om man
t ex raderar en knapp av misstag och inte direkt viljer menyalternativet
dngra, finns det ingen mojlighet att ridda knappen och dess kod.

En annan effekt av att Hypercard sparar kontinuerligt r att innehéllet i
textfilt inte forsvinner dd programmet avslutas utan finns kvar nista
gang programmet startas. Detta giller dock inte variabelvirden.

8.3 Arbetssatt

Ett program 1 Hypercard motsvaras av en eller flera buntar. Darfor
maste bunten eller buntarna skapas forst. Sedan giller det att bygga upp
de kort och bakgrunder som bildar anvindargrinssnittet. Interaktions-
objekten placeras pa korten och bakgrunderna och objektens uteseende
stalls in. Den statiska grafiken byggs upp med hjilp av ritverktygen.

Interaktionsobjektens beteende skapar utvecklaren genom att skriva
kod fér objekten med hjilp av kod-redigeraren. Mer generell kod som
ska ga att na frin flera olika stdllen knyts antingen till kortet, bakgrun-
den eller bunten. De funktioner som definieras pi ett kort kan endast
anropas direkt frin detta kort. De funktioner som definierats pa ett bak-
grundsskikt kan anropas frin de kort som anvinder denna bakgrund
och de funktioner som knyts till en bunt kan nas fran alla kort i bunten.

Det ir mojligt att 1 alla ldgen provkéra programmet i och med att
utvecklingsmiljén och slutanvindarmiljén ir densamma. Nir hand-
verktyget anvinds kors programmet.



For att avlusa programmet finns det brytpunkter att sitta i kodredige-
raren. Férutom brytpunkter ar det ocksa méjligt att spara funktions-
anrop och variabelvirden.

Det ar inte forvanande att Hypercard har blivit ett populirt utvecklings-
verktyg eftersom det med sin integrerade utvecklings- och slutanvin-
darmiljo ar ett typexempel p4 ett verktyg som stéder stegvis
(inkrementell) utveckling.

(8.4 Hjilp

Med Hypercard féljer tva hjilpbuntar, en fér sjilva Hypercard och en
for programmeringsspraket Hypertalk. Dessa buntar ar uppbyggda med
funktioner fér hypertext d v s det gir att f6lja referenser mellan ord i
texten o s v. Hjilpbuntarna dr anvindbara sirskilt di de medfsljande
handbéckerna ir férhillandevis roriga.

For program som utvecklas i Hypercard finns inga firdiga funktioner
fér att skapa hjilp. Dessa miste programutvecklaren sjily realisera.

8.5 Flyttbarhet och prestanda

I och med att Hypertalk tolkas (interpreteras) vid kérning av Hyper-
card-program kan det bli problem med prestanda. Redan i vira smi
testprototyper mirktes detta. Speciellt i ritverktyget, dir dra-och-slipp
ingdr, blev det efterslipning mellan markérens position och objektets.
Overlag far lite storre program skrivna i Hypercard problem med
prestanda.

Ett satt att undvika dessa problem ir att flytta ut delar av programmet i
XCMD-funktioner. Ménga av de stérre program som realiserats i
Hypercard har just utnyttjat denna mojlighet for att 4 godtagbara
prestanda.

Fér att distribuera ett Hypercard-program behévs de buntar som reali-
serar programmet och sjélva verktyget, om inte anvindarna redan har
tillgang till det.

[ och med att Hypercard enbart finns i Macintosh-miljé saknas mojlig-
het att flytta programmet till en annan plattform med hjilp av Hyper-
card. Dock finns det andra produkter, som t ex PLUS, som klarar av att
lisa Hypercard-buntar med vissa begrinsningar och kan konverter
dessa till ett eget flyttbart format.

stegvis utveckling

daliga prestanda

flytta ut delar
av programmet

enbart
Macintosh-miljo
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8.6 Prototypstod '

Hypercard passar utmirkt for att utveckla prototyper av flera orsaker.
Slutanvindarmiljén ar densamma som utvecklingsmiljon, vilket ger ett
gott stod for ett stegvist arbete. Dessutom dr det mojligt att i program-
kod utnyttja alla funktioner som finns i utvecklingsmiljon, t ex ritverk-
tygen, skapa knappar och ta bort knappar. Yrterligare en egenskap som
ir virdefull vid arbete med prototyper ir att innehallet i textfilten inte
frsvinner di programmet avslutas. Det medfor att det dr enkelt att
ligga upp och forindra testdata.

Hypercard har ocksd en férdel 1 och med att programmeringsspraket ir
otypat. Detta sparar en hel del tid eftersom det inte behovs typkonver-
teringar.

8.6.1 Tidrapporten

Tidrapporten byggde vi upp med hjalp av ett kort med knappar och falt.
Ledtexterna byggdes upp av textfilt dar vi forst skrev in ledtexten for att
sedan lisa den. Indatafilten byggdes upp av textfilt som inte var lasta.
Indatakontrollen i textfilten gors nir anvindaren trycker pa OK-
knappen. Hypercard saknar funktioner for att pa ett enkelr sitt gbra
indatakontroller pa annat satt.

I och med att innehallet i textfalt inte férsvinner mellan kérningar av
Hypercard-program, innehiller ritverktyget en funktion som raderar
textfiltens innehdll ndr programmet startas.

Sammanfattningsvis var det mycket enkelt att realisera tidrapporten i
Hypercard.

: Prototypl =

Namn: Peeter Kool

Datum: 920718

Projektnr: Tid:
129219 2,0 [
299829 83,0
935383 6,9

=

(Aworygt ) ok )

Bild 29. Tidrapporten under korning



8.6.2 Ritverktyget |

Ritverktyget var betydligt besvarligare att realisera. Detta berodde till

stor del pa att Hypercard inte har firdiga funktioner fér direktstyrning

av typen dra-och-slipp. Koden for att skapa dra-och-slipp i ritverkty- ej dra-och-slapp
get (se koden nedan) blev férhallandevis omfattande och gav upphov till

prestandaproblem.

Cirkeln, kvadraten och triangeln realiserade vi med hjilp av knappar
(se bild 30). Knapparna fick olika ikoner beroende pa vilken typ av
objekt de var.

Ny Cirkel

Ny Triangel

Ny Kvadrat

Rensa

JAN
[

O

Bild 30. Ritverktyget under korning

Som tidigare nimnts dr det besvirligt att skapa menyer i Hypercard.
Istillet realiserade vi menyn som knappar.

Sammanfattningsvis var ritverktyget svart att realisera och arbetet kriv-
de ingdende kunskaper om Hypercard. Dessutom var prestanda diliga.
Det blev en ordentlig efterslipning nir vi drog ett objekt.

Nedan ges ett kodexempel pa hur direktstyrning kan realiseras i
Hypercard:
on MouseDown
global gSelected, gDX, gDY
set the hilight of me to true
-- Spara positionerna fér musklicken

put item 1 of loc of button short name of me - item 1 of
the clicklec into gDX

put item 2 of loc of button short name of me - item 2 of
the clickloc into gDY

end MouseDown

-— ,..and drag object
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on MouseStillDown

-- Dra objektet

global gDX, gDY

put

the mouselLoc into ml

-- Normalisera positionen
gDX to item 1 of ml
gDY to item 2 of ml

add
add
== 88
@ IDH
put
put
put

tall @tk
max (item
min(item
max (item

(

min(item

objektet inte dras utanfdér kortet
2 of ml,59) into item 2 of ml

2 of ml, 316) intoc item 2 of ml

1 of ml,32) into item 1 of ml

1 of ml, 470) into item 1 of ml

-- Flytta objektet

set loc of button short name of me to ml

end MouseStillDown

on mouseUp

set the hilight of me to false

end mouseup

8.7 Slutsatser

e Hypercard ir ett verktyg som passar bra for att realisera
prototyper tack vare att utvecklingsmiljon och slutanvin-
darmiljén ir integrerade. Dessutom ger kort-metaforen
mojligheter att snabbt bygga upp olika alternativa
16sningar for granssnitten.

e Till nackdelarna med Hypercard hor programmerings-
spraket Hypertalk. Det dr sé pass speciellt att det tar tid att
lira sig det ordentligt.

* Hypercard sparar kontinuerligt programmet under
utveckling och kérning. Detta kan leda till att misstag
inte gar att dngra 1 efterhand.

e Attanvdnda Hypercard for annat an prototyper och sma
program ir férenat med vissa svarigheter. Dels uppstar det
problem med underhillet eftersom det ar svért att ver-
blicka en storre mangd Hypertalk-kod, dels ar det svart
att fd godtagbara prestanda i stérre program. Trots dessa
svarigheter har en del storre program realiserats i Hyper-
card, t ex SISUs grafiska grinssnitt for databaser, Hybris,
men da har stora delar av programmet flyttats till XCMD-
funktioner.
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9. Interface Builder

Klassificering: Layout-redigerare
Grdnssnittsstandard: Nextstep
Miljé: Nextstep

Version: 3.0

Tillverkare: Next

Leverantor: Computer Nextcenter

Interface Builder 4r en del av den milj& for utveckling av program som
medfljer operativsystemet Nextstep. Detta system 4r unikt s3 till vida
att det dr helt objektorienterat. Nextstep levereras och utvecklas av Next
Inc. 1 USA och anvinds férst och frimst pa datorer av egen tillverkning.
Dessa kommer dock att sluta tillverkas och ersittas med Intel 486-PC-
datorer.

Nextstep har lanserats av Next framférallt som en effektiv objekt-
orienterad programutvecklingsmilj6. Nextstep har ocks till viss del
blivit férebilden for Cairo (en objektorienterad Windows) och Taligent
(ett samarbete mellan IBM och Apple som ska resultera i ett objekt-
orienterat operativsystem).

Programutvecklingsmiljén i Nextstep bestdr huvudsakligen av
fem delar:
® Layout-redigeraren Interface Builder

* Application Kit, ett klassbibliotek som bl a innehiller
interaktionsobjekt

® Database Kit, ett klassbibliotek som innehiller databas-
granssnitt
* Project Builder som hanterar utvecklingen av program, ser
till ate réte killkod kompileras vid uppdateringar o s v
* En Objective-C-kompilator
Detta kapitel behandlar layout-redigeraren Interface Builder. Ovriga

komponenter i utvecklingsmiljén i Nextstep kommer enbart att
behandlas 6versiktligt.

objektorienterat
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Bild 31. Interface Builder

I Interface Builder finns det tillgang till ett palettfonster som innehaller
ett antal paletter med interaktionsobjekt (se bild 32). Alla standard-
standardobjekt objekt for Nextstep finns med, dven fonster av olika typer. Forutom
for Nextstep dessa finns aven mer avancerade interaktionsobjekt som ordbehandlare,
postscript-objekt och databasobjekt pa paletterna.

Bild 32. Paletter i Interface Builder
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Utplaceringen av interaktionsobjekt sker helt enligt dra-och-slipp. For
att skapa en knapp i ett fonster tar utvecklaren en knapp fran paletten
och drar den till dess plats i fonstret.

Alla interaktionsobjekt som skapas 1 Interface Builder har ett antal
egenskaper som kan forandras med Inspector-verktyget (se bild 33).
Vilka egenskaper som kan dndras beror pa vilket interaktionsobjekt det
ror sig om. Nagra typiska egenskaper ér storlek, position och namn.

Det dr ocksa mgjligt att definiera hur interaktionsobjektet ska forandras
nir det omgivande fonstrets storlek indras. Det ir mycket enkelt att t ex
fa ett textfalt att alltid ligga i nedre kanten av ett fonster.

Bild 33. Inspektor, Interface Builders egenskaps-redigerare

I Interface Builder finns det funktioner fér att justera interaktionsobjekt
gentemot varandra. Detta medfr att det dr enkelt att f4 ett symmetriskt
anvindargrinssnitt. Det finns dven funktioner for att justera interak-
tionsobjektens storlek gentemot varandra.

For att testa ett anvindargranssnitt finns det ett enkelt grinssnittstest
som aktiveras genom ett menyval. I detta test uppfor sig de interaktions-
objekt som finns i grinssnittet med de funktioner de har. Det ir t ex
mdjlige att utnyttja ordbehandlaren. Diremot fungerar inte de objekt
som 1inte tillhor de férdefinierade.

dra-och-sldpp

objektens
egenskaper

enkelt att fa
symmetri

granssnittstest
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Det finns dven mojligheter att ligga till egna interaktionsobjekt p palet-
terna. D3 krivs det dock att utvecklaren skriver extra kod som hor till
objektet s att Inspector-verktyget kan hantera objektets egenskaper. I
och med detta fungerar dessutom objektet nir grinssnittstestet kors.
Det finns ocksa firdiga interaktionsobjekt att képa frin fristiende
leverantérer.

9.2 Beteende och koppling till kod

I och med att miljon ar helt objektorienterad irver interaktionsobjekten
en hel del kod och beteende, t ex krivs det ingen programmering for att
td ordbehandlingsobjeketet att fungera, utan beteendet 4rvs.

Bild 34. Skapande av objektlink i Interface Builder

Ett centralt begrepp 1 Interface Builder ir nigot vi valt att kalla for
objektlinkar. Utvecklaren kan enkelt skapa en objektlink mellan tva
objekt i Interface Builder genom att grafiskt koppla ihop dem pa skir-
men (se bild 34). Sedan viljs vilket meddelande som ska skickas lings
den skapade objektlinken, t ex ”getValueFrom”. Poingen med detta ir
att varje gang ett interaktionsobjekt forandras, skickas meddelandet
lings objektlinken. Exempelvis ir det enkelt att realisera ett textfilt som
avspeglar virdet av ett skjutreglage. Det som krivs dr en objektlink frin
skjutreglaget till textfaltet med meddelandet "SetValue”. P4 de objekt-
linkar som definierats fungerar dven grinssnittstestet. Det ir ocksa
enkelt att infoga objektlinkar i de klasser som utvecklaren definierar
sjdlv. Att utnyttja objektlinkar innebir att en stor del av initierings-
arbetet 1 programmet forsvinner och, framfor allt, att det blir enklare att
aterutnyttja objekt i andra program.



Interface Builder innehéller en klassbliddrare (class browser) som visar
klasshierarkin (se bild 35). Trots detta dr det svirt att fa en 6verblick av
klasshierarkin. Klassbliddraren innhaller ocksd funktioner f6r att skapa
subklasser till befintliga klasser. Det ir t ex fullt mgjligt att skapa en
knapp med ett speciellt beteende genom att skapa en subklass till klassen
knapp. For de nya subklasserna dr det ocksa mojligt att definiera meto-
der. Det finns dock inga funktioner i Interface Builder for att skriva
programkod men det ar mdjligt att skapa mallar for programmerings-
spraket Objective C till den nya klassen.

Det ir ocksi mojligt att i klassbldddraren ldsa in definitioner av egna
fordefinierade objekt for att sedan anvinda dem 1 Interface Builder. For
att kunna anvinda objekt som skapats tidigare behovs en s k "header”-
fil som innehaller definitioner och format f6r metodanrop.

Bild 35. Klassbliddraren

I klassbliddraren finns funktioner for att skapa nya instanser till en
klass. Saknar den nya instansen grafisk representation i anvindargrins-
snittet finns den trots allt representerad med en symbol i den s k Objects
for att det ska vara mojligt att skapa objektldnkar till denna.

9.3 Arbetssitt

For att realisera ett program i Interface Builder och den 6vriga program-
utvecklingsmiljén i Nexstep borjar utvecklaren med att definiera det
anvindargrinssnitt som ska anvindas. Forst placeras fonster ut och 1
dessa placeras de interaktionsobjekt som ska inga.

De klasser med tillhérande metoder som saknas f6r programmet defi-
nieras med hjilp av klassbliddraren. Finns det tillging till fordefinierade

klassbladdrare
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klasser lases dessa definitioner in med hjilp av klassbliddraren. Frin
dessa klasser skapas de instanser som behovs i programmet.

Interaktionsobjekten och andra instanser kopplas sedan ihop med
objektlankar. Lankarna bildar det sammanhallna programmet. Det ir
mojligt att 1 detta lige testa anvandargranssnittet. En begrinsning ir
dock att endast de objekt som finns fordefinierade i Interface Builder
fungerar. De f6rdefinierade objekt som ldsts in med hjilp av klassblidd-
raren fungerar inte.

For att fa ett fungerande program maste Objective C-mallar skapas for
de nya klasser som ingdr i programmet. Naturligtvis maste sedan mal-
larna fyllas i med Objective C-kod. Detta gors utanfdr Interface Builder
med hjilp av en kod-redigerare.

Kompileringen av programmet gors i den del av utvecklingsmiljén som
kallasProject Builder. Den ser till att de férindrade killkodsfilerna
kompileras och sitts samman till ett krbart program.

9.4 Hijilp *

Det finns direkt hjilp till alla klasser i Application Kit och om Interface
Builder. Denna hjilp ir identisk med de manualer som medféljer
utvecklingsmiljon. Trots denna dokumentation ir det besvirligt att
overblicka klasser och metoder for de klasser som finns definierade i
Application Kit. Till viss del avhjilps detta av klassbliddraren i Interface
Builder, men problemet kvarstir.

Interface Builder innehéller inga firdiga funktioner fér att knyta hjalp
till det program som utvecklas.

9.5 Flyttbarhet och prestanda

Program som ir realiserade med hjalp av Interface Builder och pro-
gramutvecklingsmiljon i Nextstep ar inte flyttbara till andra plattformar.
Dock ska Nextstep bli tillgingligt pa Intel-plattformen och program-
men ska di g att flytta till denna plattform enligt tillverkaren Next.

Prestanda dr inget stort problem for program realiserade 1 Interface
Builder, eftersom de dr kompilerade. Deras prestanda kan jamforas med
program utvecklade i andra jimférbara programutvecklingsmiljéer, t ex

Microsoft C.



9.6 Prototypstod

Interface Builder ir inte huvudsakligen avsett for att realisera prototy- ej avsett for
per med, utan ir tinkt for att bygga fullstindiga program 1 Nextstep- prototyper
miljo.

Prototypstddet i Interface Builder ar begrinsat till grinssnittstestet.
Trots detta blir stédet férhillandevis gott eftersom de fordefinierade
interaktionsobjekten fungerar i testen. Dessutom ger objektlankarna
méjligheter att definiera en del av beteendet 1 programmet.

9.6.1 Tidrapporten

Tidrapporten realiserades med hjilp av interaktionsobjekt som knappar,
textfilt, inmatningsfilt och en ordbehandlare (se bild 36). Funktionerna
var begrinsade till att textinmatningsfalten och ordbehandlaren funge-
rade. Indatakontroll saknades.

Moman Yet

SN

190239
2826686

223922
3685427

Bild 36. Tidrapporten under grinssnittstest i Interface Builder
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9.6.2 Ritverktyget

Ritverktyget var inte mojligt att realisera i Interface Builder utan att rea-
lisera programmet med klasser och metoder i Objective C-kod. Vi valde
dirfor att inte realisera prototypen utan istillet enbart konstatera att
Interface Builder inte framfér allt dr avsett for att utveckla prototyper.

9.7 Slutsatser 7

* Interface Builder ér tillsammans med &vriga delar av
programutvecklingsmiljén i Nextstep ett kraftfullt verk-
tyg, tack vare att miljén dr objektorienterad.

® Nigra av problemen med den annars si énskvirda
modulariseringen i objektorienterade utvecklingsmiljéer
finns dven 1 Nextsteps utvecklingsmiljé. For det forsta
finns det ett stort antal klasser att halla reda p4 och vilja
mellan. Fér det andra har alla klasser flera metoder. Detta
medfor att inldrningstréskeln blir hog for att utnyttja
utvecklingsmiljon pa ett effektivt sitt. Kommer program-
utvecklaren 6ver denna troskel finns det dock stora vinster
att hamta.

® Interface Builder i sig ir en kraftfull layout-redigerare
med ménga anvindbara funktioner. Speciellt kraftfullt ar
skapandet av objektlankar som gor det mojligt att enkelt
ateranvinda objekt som tidigare blivit definierade. Att det
dessutom dr mojligt att ligga till egna eller inkdpta inter-
aktionsobjekt dr en stor fordel.

* Interface Builder ir inte huvudsakligen avsett for att
fungera som ett prototypverktyg. Trots detta ir det
mojligt att realisera forhallandevis komplicerade
prototyper utan att skriva programkod.



10.0pen Interface

Klassificering: Layout-redigerare och Flerplattformsverktyg

Miljo: Macintosh, Windows, OS/2, Motif, Open Look,
Decwindows

Version: 1.03
Tillverkare: Neuron Data
Leverantor: Duke Systems

Open Interface ir ett av de nyare verktygen for flera plattformar som
kommit ut pd marknaden. Det understoder idag Macintosh, Motif,
Open Look, Windows, Presentation Manager och DEC Windows.
Aven utvecklingsmiljon finns att tillgd pd samtliga plattformar. Open
Interface ir utvecklat av Neuron Data i USA som tidigare ir mest kinda
for sitt expertsystemskal Nexpert Object.

Open Interface bestar huvudsakligen av tva delar:

* En layout-redigerare, Open Editor
e Ett kodbibliotek

Window: peeterw Win_1 e -

gptns

) Frankrike

Bild 37. Open Editor, layout-redigeraren som foljer med Open Interface
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Open Interface for Windows levereras med en hirdvarunyckel som
maste sittas i skrivarporten pa utvecklingsmaskinen for att verktyget
ska g3 att kora.

Ett stort generellt problem nir man skapar verktyg som ska stoda flera
standarder for granssnitt ir den sé kallade ”Storsta Gemensamma Nim-
naren”, SGN. Enkelt uttryckt kan SGN-problemet sdgas vara: Hur ska
man skapa ett gemensamt granssnitt f6r programmering (API) dir man
iven kan utnyttja de funktioner som inte dr gemensamma for samtliga
understodda standarder?

Open Interface forséker 16sa SGN-problemet genom att realisera en
union av alla understodda standarder i sitt eget kodbibliotek. Resultatet
blir att utvecklaren kan anvinda interaktionsobjekt (knappar, rullnings-
lister, et c) oberoende av vilken standard de definieras i. Denna 16sning
ir idag inte helt genomférd dé det saknas ndgra interaktionsobjekt, t ex
uppnalningsbara menyer som definieras i Open Look.

Open Interface anvinder inte de firdiga kodbibliotek som finns for
virdfénstersystemen utan istillet fonstersystemet pd en lag nivd. Exem-
pelvis har man i realiseringen av Motif X inte anvant sig av Motifs egna
kodbibliotek utan istillet Xlib direkt. Det medfér att man egentligen
har skapat sin egen realisering av grinssnittsstandarderna. Och inte nog
med det. T och med att Open Interface realiserar en union av alla under-
stodda standarder, méaste Open Interface dven se till att realisera och
visualisera de interaktionsobjekt som saknas i virdstandarden.

10.1 Layout

Open Editor ir den layout-redigerare som foljer med Open Interface.
Open Editor definieras de fonster som programmet ska utnyttja och 1
fonstren placeras sedan interaktionsobjekten. Interaktionsobjekten
finns tillgingliga p en palett (se bild 37).

De fordefinierade interaktionsobjekt som féljer med Open Editor ar
knappar, textfilt, listboxar o s v. Ddremot saknas skjutreglage och mita-
re. Utdver de vanliga interaktionsobjekten finns det nigra speciella
objekt, som t ex redigerare fér data som representeras i ett natverk. -
Dessa interaktionsobjekt behévs framfér allt nédr man bygger expertsys-
tem.

Férutom att definiera interaktionsobjekt kan utvecklaren dven definiera
resurser av typen stringar, monster, firger o s v. Dessa resurser blir se-
dan itkomliga 1 programmet.

Open Editor innehiller funktioner for att justera interaktionsobjekt 1
fsrhallande till varandra. Dessutom kan utvecklaren dven definiera om



och hur interaktionsobjekten ska flyttas eller om storleken ska dndras
om fonsterstorleken dindras. Utvecklaren kan t ex definiera att ett text-
falt forstoras i takt med fonstret.

Det finns mbjligheter att ligga till interaktionsobjekt som man definie-
rat sjilv och som sedan kan utnyttjas. Dessa objekt placeras ocksa pd
den palett som finns.

Det finns ett enkelt provkérningslige dar utvecklaren kan prova sitt
granssnitt statiskt, d v s att knappar trycks in, att det gar att skriva text1
textfilt, o s v. Dessutom ir det mojligt att valja vilken grinssnittsstan-
dard som ska anvindas vid testet. Det ir fullt mojligt att 4 ett Motif-ut-
seende i Open Editor trots att man anviander Windows.

10.2 Beteende och koppling till kod

Kod i Open Interface skrivs i C. Open Editor skapar en resursfil och
mallar till ett C-program. Mallarna innehaller prototyper fér de funk-
tioner som hanterar hindelser i grinssnittsobjekten.

For att definiera beteendet for ett interaktionsobjekt specialiseras
C-mallarna pa de platser som avser hindelser for objektet. I funktions-
prototyperna som skapats av Open Editor ar det klart markerat var man
ska ligga in egen kod.

Kodbibliotek i Open Interface tillhandahiller alla funktioner som krévs
for att hantera ett anvindargrinssnitt. Det innehéller helt enkelt de
rutiner som vanligen finns i virdplattformens kodbibliotek (APT). Med
andra ord finns det ingen ytterligare funktion i Open Interface for att
underlitta skapandet av program. Att anvinda verktyget kan jimforas
med att skriva ett program som utnyttjar fonstersystemens kodbiblio-

tek.

Open Interface tillhandahiller varken nigon kod-redigerare eller
kompilator. Istillet ska utvecklaren anvinda ndgon av de vanliga
miljderna £6r utveckling av program som t ex Microsoft C.

10.3 Arbetssitt :

Fér att skapa ett program bérjar utvecklaren med att, 1 Open Editor,
definiera de fonster med interaktionsobjekt som behovs. Vid definieran-
det av fénstren ar det ocksd mojligt att prova anvandargrinssnittet och
dessutom se hur det ter sig i olika grinssnittsstandarder.

definiera
egna objekt

provkdrningsldage

C-kod

kodbibliotek
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Nar detta ir klart skapar Open Editor en resursfil samt mallar till ett
C-program. C-mallarna ir f6rhillandevis kompletta i den bemirkelsen
att de dr mojliga att kompilera omedelbart. De funktioner

programmet kommer att ha dr identiska med de funktioner programmet
har nir grinssnittstestet utférs i Open Editor.

C-mallen anvinds sedan for att definiera beteendet £6r interaktions-
objekten. Beroende pa vilken milj6 for utveckling av program som
anvinds, finns det tillgang till olika kod-redigerare och kompilatorer.

Nir beteendet dr definierat miste C-koden kompileras och linkas
tillsammans med kodbibliotek i Open Interface.

Open Editor kan uppdatera férindrade C-mallar. Ligger utvecklaren
till ett nytt interaktionsobjekt i sitt anvindargrinssnitt, ir det inte ndd-
vandigt att skapa helt nya C-mallar. Open Editor indrar de befintliga
dven om de ir forindrade.

Nar ett program ska distribueras méiste den kérbara (exekverbara) filen
som fas efter kompileringen f5lja med. Dessutom krivs ett kodbibliotek
for att kunna kéra programmet. For att anvindaren ska fa utnyttja detta
kodbibliotek méste licensavgift betalas.

10.4 Hjalp

I Open Editor finns det direkt hjilp. Diremot finns det ingen direkt
hjilp tér kod-bibliotek, vilket gor att det till en bérjan blir mycket
letande 1 handbocker. Att dessa dr mycket tjocka och inte precis
littgenomtringliga underlittar inte.

I Open Interface finns det inte nigon funktion f&r att realisera hjalp-
funktioner i ett program. Det tillkommer systemutvecklaren att
realisera pa egen hand.

10.5 Flyttbarhet och prestanda

Som tidigare nimnts forsoker Open Interface 16sa SGN-problemet
genom att realisera en union av alla understédda standarder i sitt eget
kodbibliotek. En bieffekt av detta ir att utvecklaren kan bestimma
vilken grinssnittsstandard han vill anvinda. Det ir méjligt att anvinda
t ex Motif pd en Macintosh. Det finns dock ett avsteg. Macintoshs
granssnitt kan endast fis pd en Macintosh. Detta beror pi att Neuron
Data inte vill bli stimda f6r att kopiera Macintoshs anvindargrinssnitt
pa andra plattformar.



Ett problem som uppstir di man utvecklar ett program med hjilp av
Open Interface ir att vilja interaktionsobjekt. Det dr inte 6nskvart ate
introducera frimmande interaktionsobjekt fér anvandaren. Kort och
gott kan man siga att Open Interface tyvirr inte féljer ndgon stilguide.

Open Interface saknar metod att hantera de mer avancerade funktioner
som kan finnas i fénstersystemet. Som exempel pa detta kan nimnas att
Open Interface inte kan ta hand om DDE (Dynamic Data Exchange)
och OLE (Object Linking and Embedding) 1 Windows. Utvecklaren
kan visserligen utnyttja dessa funktioner genom att anvinda virdsyste-
mets kodbibliotek, men da blir resultatet icke flyttbar kod.

For att flytta sitt program mellan olika mélmiljéer méste utvecklaren
flytta resursfilen och C-killkoden till mélmiljon. Sedan maste bade
resursfilen och C-programmet i virdsystemet dter kompileras. Open
Interface innehaller stéd for att dolja skillnader mellan olika realisering-
ar av C-kompilator.

Prestandaproblem med program som ar realiserade med Open Interface
liknar problemen med de program som realiserats i vanliga miljGer for
utveckling av program av typen Microsoft C.

10.6 Prototypstod

Open Interface innehiller ett begrinsat prototypstéd. Det stod som
finns ir begrinsat till Open Editor. Det gar att gora fonster-layout och
att testa sitt granssnitt statiskt, d v s att knappar trycks in, att det gar att
skriva text i textfilt, o s v. Dessutom ir det mojligt att vilja vilken grins-
snittsstandard som ska anvindas vid testning.

Utdver detta saknar Open Interface stod. Open Interface ir helt enkelt
inte 1 huvudsak avsett for att vara ett verktyg f6r att utveckla prototyper.
Istillet ska det ses som ett hjilpmedel f6r att fa flyttbara program.

10.6.1 Tidrapporten |

Tidrapporten gick att realisera 1 Open Editor som en ndgot statisk
prototyp. Vi byggde upp den med hjilp av knappar, textfilt och statiska
ledtexter. Trots att den blev férhdllandevis statisk fyllde den indi kraven
for ett fardigt program eftersom det trots allt var mojligt ate fylla 1
textfilten samt att trycka pa knapparna.

foljer ej stilguide

klarar ej
DDE och OLE

flytta program

begransat
prototypstod

statisk prototyp
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Bild 38. Tidrapporten under uppbyggnad i Open Editor

10.6.2 Ritverktyget

Ritverktyget var inte mojligt att realisera 1 Open Interface utan att
skriva en mingd C-kod. Vi valde darfér att inte realisera prototypen
utan istdllet enbart konstatera att Open Interface inte ar ett verktyg for
prototyper som innehaller dra-och-slapp.

10.7 Slutsatser

* Open Interface kan vara ett intressant alternativ om det
finns ett behov av att realisera ett program som ska vara
flyttbart mellan olika plattformar. Annars har detta verk-
tyg egentligen inga andra fordelar framfor andra verktyg.

* Mojligtvis kan en fordel vara layout-redigeraren Open
Editor. Den har en hel del anvindbara funktioner som t ex
test av granssnitt och mojligheten att definiera hur inter-
aktionsobjekt ska bete sig da fonstret andrar storlek.

* En nackdel ir att Open Interface realiserar fénstersyste-
men sjalv. Detta gor verktyget kinsligt {or uppdateringar
av virdfonstrets system. Dessutom realiserar inte Open
Interface program till programkommunikation, t ex DDE
och OLE. Detta innebir att det inda kan vara svart att
realisera program som verkligen blir ltt flyttbara.

* Open Interface ar definitivt inte ett verktyg som kan
anvindas fér att snabbt ta fram prototyper som innehaller
ndgon form av funktioner.



11.Plus

Klassificering: Lekmannaverktyg och Totalverktyg
Grinssnittsstandard:. Macintosh

Miljo: Macintosh, Windows

Version: 2.5.1

Tillverkare: Spinnaker Software

Leverantor: Idea AB

Plus ir ett verktyg for att utveckla program f6r Macintosh och Win-

dows. Det ir utvecklat av Spinnaker Software. Verktyget dr en s k Hypercard-kion
Hypercard-klon, och ir, liksom Hypercard, ett kortbaserat verktyg.

Sadana verktyg karaktiriseras av att de bygger pa en kortmetafor, man

talar om buntar, kort, bakgrund o s v. Storsta skillnaden mellan Plus och

Hypercard ir att Plus innehller fler interaktionsobjket.

Det finns en nigot modifierad variant av Plus som siljs under namnet
Oracle Card. Den ir speciellt avsedd for att anvandas tillsammans med
Oracles databashanterare.

Plus bestir huvudsakligen av tva delar:

o Ett programmeringssprak, PPL (Plus Programming
Language) som ar en utvidgning av Hypertalk som ingar

i Hypercard.

® En slutanvindarmilio som ocksa ir utvecklingsmiljon.
Plus skiljer alltsa inte pa utveckling och kérning..

Ett anvindargrinssnitt byggs upp genom att utvecklaren organiserar
kort i buntar. Det 4r enbart mojligt att se ett kort 1 taget fran en bunt.
P4 kortet placeras interaktionsobjekt och grafik.

Korten ir i sin tur uppdelade i tva skikt lagda pa varandra, forgrunds-
och bakgrundsskikt. Bakgrundsskiktet kan vara gemensamt fér flera
kort och det utnyttjas for de interaktionsobjekt och den grafik som ska
anvindas pa flera kort.
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Bild 39. Plus utvecklingsmiljo med verktygsbalk

Interaktionsobjekten 1 Plus skapas antingen genom ett menyval eller
genom att dubbelklicka i verktygsbalken (se bild 39). Plus innehaller sex
typer av interaktionsobjekt: knappar, textfilt, ordbehandlare, datafilt,
grafiska objekt och bildobjekt. Dessa sex typer ir i sin tur uppdelade: en
knapp kan t e x vara en knapp, en radioknapp eller en checkbox. Nir ett
nytt interaktionsobjekt skapats fir det ett standardutseende. Till inter-
aktionsobjekten hor ett antal egenskaper, t ex utseende, namn, typsnitt.
Férutom de fordefinierade interaktionsobjekten dr det méjlige att skapa
egna genom att anvanda bildobjektet.

Det finns inga funktioner for att justera interaktionsobjekt inbérdes.
Utvecklaren ar hinvisad till att justera p4 fri hand.

Verktygsbalken innehiller, forutom interaktionsobjekt, dven ritverktyg.
Ritverktygen anvinds bl a f6r att skapa statisk grafik i anvindargrins-
snittet. Handverktyget i balken anviinds fér att 6verga till kérningslige.

11.2 Beteende och koppling till kod _

Plus innehaller ett eget programmeringssprik, PPL. PPL ir en utvidg-
ning av spraket Hypertalk i Hypercard. Liksom Hypertalk férsoker
PPL efterlikna det engelska talspriket. Om t ex variabeln x ska tilldelas
virdet tio, uttrycks det i PPL-syntax som put 10 into x”. Detta forsok
till likhet har gjort PPL rérigt och pratigt, vilket medfor att det krivs tid



for inlirning for att kunna utnyttja PPL effektivt. En fordel dr dock att
PPL ir ett otypat sprik, vilket gor det enkelt att realisera generella funk-
tioner.

Beteendet hos interaktionsobjekt bestims genom att utvecklaren skriver
PPL-kod som knyts till interaktionsobjektet. For interaktionsobjekten
finns det ett antal meddelanden (hindelser) som kan specialiseras, t ex
mouse up, mouse down och enter key.

Naturligtvis finns det funktioner i PPL {6r att forflytta sig mellan olika
kort, bakgrunder och buntar eftersom Plus bygger pé en kort-metafor.

Forutom att knyta kod till interaktionsobjekt dr det mgjligt att dven
knyta kod till kort, bakgrunder och buntar. I Plus finns en specificerad
vig som meddelanden gir. Nar t ex musknappen sldpps upp pa ett inter-
aktionsobjekt skickas meddelandet mouse up” férst till objektet. Om
inte objektet tar hand om meddelandet fortsitter det till kortet for att
dirifran gd vidare till bakgrunden och sist till bunten.

Ett problem som uppstar pa grund av att kod kan knytas till olika
objekt 4r att &verblicken forloras. Plus innehaller ingen hjilp for att
hitta var en specifik funktion finns realiserad. I stérre Plus-program ar
det svirt att hitta var ett visst givet kodavsnitt finns, vilket medfor att
programmet blir svirunderhallet.

Fér att skriva kod 1 Plus finns det tillgang till en kod-redigerare. Kod-
redigeraren ir av enkel typ och innehaller funktioner av typen sék. Det
finns dessutom méjligheter att fa mallar f6r de hidndelser och anrop som
finns inlagd i koden i PPL. Det gérs dven en automatisk inskjutning
(indentering) av kod.

Det saknas mojlighet att bygga upp en menybalk med menyer 1 Plus.
Diremot 4r det méjligt att bygga upp nigot som liknar en menybalk
med hjilp av knappar och en inbyggd funktion f6r dyk-upp-menyer.

Att dynamiskt skapa nya interaktionsobjekt i Plus ar enkelt. For att t ex
skapa en ny knapp anropar utvecklaren menykommandot “skapa ny -
knapp”. Alla interaktionsobjekts egenskaper, inklusive kod, kan férind-
ras under korning frin PPL-kod. Dessutom ar det majligt att utnyttja
alla ritverktyg 1 PPL-koden.

Det finns ocksi méjligheter att bygga ut PPL med egna funktioner. For
Plus pa Macintosh ir det mdjligt att utnyttja samma typ av funktions-
tilligg som fér Hypercard, s k XCMDS (External Commands).
XCMDS ir program som skrivits i t ex C och sedan kompilerats. Nar
vil ett XCMD ir installerat i Plus s fungerar det som ett vanligt
funtionsanrop. Fér PLUS under Windows finns motsvarande mojlig-
heter tillgingliga genom att utnyttja DLL-bibliotek (Dynamic Link
Libraries).
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Plus sparar kontinuerligt programmet bade under utveckling och kér-
ning. Detta kan leda till att misstag kan bli svéra att ritta till. Om man
t ex raderar en knapp av misstag och inte direkt viljer menyalternativet
angra, finns det ingen majlighet att ridda knappen och dess kod.

En annan effekt av att Plus sparar kontinuerligt ir att innehallet i textfilt
inte forsvinner d programmet avslutas utan finns kvar nista ging pro-
grammet startas. Detta giller dock inte variabelvirden.

11.3 Arbetssatt

Ett program 1 Plus motsvaras av en eller flera buntar. Dirfér méste
bunten eller buntarna skapas forst. Sedan giller det att bygga upp de
kort och bakgrunder som bildar anvindargrinssnittet. Interaktionsob-
jekten placeras pa korten och bakgrunderna och objektens utseende
stills in. Den statiska grafiken byggs upp med hjilp av ritverktygen.

Interaktionsobjektens beteende skapar utvecklaren genom att skriva
kod f6r objekten med hjilp av kod-redigeraren. Mer generell kod som
ska ga att nd frin flera olika stillen knyts antingen till kortet, bak-
grundsskiktet eller bunten. De funktioner som definierats pd ett kort
kan endast anropas direkt frin detta kort. De funktioner som definierats
pd bakgrundsskikten kan anropas frin de kort som anvinder denna bak-
grund och de funktioner som knyts till en bunt kan nis fran alla kort 1
bunten.

Det ar mojligt att 1 alla ligen provkora programmet i och med att
utvecklingsmiljon och slutanvindarmiljon 4r desamma. Nir handverk-
tyget anvands provkors programmet.

I Plus finns inga funktioner f5r att avlusa programmet.

Plus understoder stegvis (inkrementell) utveckling tack vare den
integrerade utvecklings- och slutanvindarmiljon.

Med Plus féljer tva hjilpbuntar. En {6r sjilva Plus och en fér program-
meringsspraket PPL. Dessa buntar ir uppbyggda med funktioner for
Hypertext, d v s det gar att f6lja referenser mellan ord i texten o s v.
Hjilpbuntarna 4r anvindbara sirskilt di de medféljande handbéckerna
ar torhillandevis roriga.

For de program som utvecklas i Plus finns dock inga firdiga funktioner
t6r att skapa hjilp. Det ir tillkommer programutvecklarna att realisera
dem.



11.5 Flyttbarhet och prestanda

I och med att PPL tolkas (interpreteras) vid kérning av Plus-program
kan det bli problem med prestanda. Redan i vira smd testprototyper
mirktes detta. Speciellt i ritverktyget, ddr dra-och-slipp ingick, blev det
efterslipning mellan markérens position och objektets. Overlag fér
storre program realiserade i Plus problem med prestanda.

Ett sitt att undvika dessa problem ar att flytta ut delar av programmet 1
s k XCMD eller DLL-funktioner. Dessa kan anropas inifran PPL-kod
men ir realiserade med hjilp av nigon vanlig programmeringsmil;o,

tex C.

For att distribuera ett Plus- -program behovs de buntar som realiserar
programmet och Plus 1 sig om inte anvindarna redan har tillging ill
dessa. Det finns f6r 6vrigt en speciell run-time-version av Plus.

Plus innehaller funktioner for att flytta program mellan Plus 1 Win-
dows-milj6 och Plus i Macintosh-miljé. Det ar enkelt att flytta program
som enbart ir realiserade med hjilp av kod i PPL. Det uppstér ddremot
problem om programmet utnyttjar XCMDS- eller DLL-funktioner.
Dessa gir inte att flytta utan méste skrivas om for den aktuella platt-
formen.

11.6 Prototypstiid

Plus passar utmirkt for att utveckla prototyper av flera orsaker. Slutan-
vindarmiljén ir densamma som utvecklingsmiljon, vilket ger ett gott
stod for ett stegvist arbete. Dessutom ir det méjligt att 1 programkod
utnyttja alla funktioner som finns i utvecklingsmiljon, t ex ritverktygen,
skapa knappar och ta bort knappar. Ytterligare en egenskap som dr
virdefull vid arbete med prototyper ar att innehallet 1 textfalten inte
forsvinner nir programmet avslutas. Detta medfor att det 4r enkelt att
lagga upp och férindra testdata.

Plus har ocksi en fordel i och med att programmeringsspraket PPL ar
otypat. Detta sparar en hel del tid vid prototyparbete eftersom det da
inte behovs datakonverteringar.

11.6.1 Tidrapporten

Tidrapporten byggde vi upp med hjilp av ett kort med knappar och filt.
Ledtexterna byggdes upp av textfalt dir vi forst skriver in ledtexten for

daliga prestanda

flytta ut delar
av programmet

fiyttbart

passar for
prototyper
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att sedan ldsa den. Indatafilten byggdes upp av textfilt som inte var

lasta. Indatakontrollen i textfilten gors nir anvindaren trycker pa
OK-knappen.

I och med att innehillet i textfilt inte forsvinner mellan kérningar av
Plus-program, innehiller ritverktyget en funktion som “radera text-
filtens innehdll” nir programmet startas.

Sammanfattningsvis var det enkelt att realisera tidrapporten i Plus.

PROTO1.5TA

Bild 40. Tidrapporten under korning

11.6.2 Ritverktyget

Ritverktyget var betydligt besvirligare att realisera. Detta berodde till
stor del pa att Plus inte har firdiga funktioner f6r att utfora direktstyr-

ej dra-och-slapp ning av typen dra-och-slipp. Koden for att utfora dra-och-slipp i
ritverktyget (se kod nedan) blev férhallandevis omfattande och gav
upphov till prestandaproblem.
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Bild 41. Ritverktyget under korning

Cirkeln, kvadraten och triangeln realiserades med hjilp av knappar som
fick olika ikoner beroende pa vilken typ av objekt de var.

Som tidigare ndmnts r det besvirligt att skapa menyer 1 Plus. Istillet
realiserades menyn som knappar.

Sammanfattningsvis var ritverktyget svart att realisera och arbetet kriv-
de ingaende kunskaper om Plus. Dessutom var prestanda diliga. Det
blev en ordentlig efterslipning nir vi drog ett objekt.

Nedan ges ett kodexempel pa hur det ir méjligt att realisera direkt-
styrning 1 Plus:
on McuseDown
global gSelected, gDX, gDY
set the hilight of me to true
-- Spara positionerna fér musklicken

put item 1 of loc of button short name of me - item 1 of the
clickloc into gDX

put item 2 of loc of button short name of me - item 2 of the
clickloc into gD¥Y

end MouseDown

-- ...and drag ocbject

on MouseStillDown

-- Dra objektet
global gDX, gDY
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put the mouseloc into ml
-- Normalisera positionen
add gDX to item 1 of ml
add gDY to item 2 of ml
-- se till att objektet inte dras utanfér kortet
put max(item 2 of ml,59) into item 2 of ml
put min(item 2 of ml, 316) into item 2 of ml
put max(item 1 of ml,32) into item 1 of ml
put min(item 1 of ml, 470) into item 1 of ml
-- Flytta objektet
set loc of button short name of me to ml
end MouseStillDown
on mouseUp
set the hilight of me to false

end mouseup

® Plus ar ett verktyg som passar bra for att realisera proto-
typer tack vare att utvecklingsmiljén och slutanvindar-
miljon dr integrerade. Dessutom ger kort-metaforen
mdjligheter att snabbt bygga upp olika alternativa
16sningar f6r grinssnitten.

® Plus kan vara ett intressant verktyg f6r program som ska
realiseras f6r bade Windows- och Macintosh-miljé.

* Till nackdelarna med Plus hor programmeringsspraket
PPL. Det ar sd pass speciellt att det tar tid att lira sig det
ordentligt.

® Plus sparar kontinuerligt programmet under utveckling
och korning. Detta kan leda till att misstag inte gir att
angra 1 efterhand.

* Att anvdnda Plus f6r annat dn prototyper och sma
program dr fdrenat med vissa svirigheter. Dels uppstir det
problem med underhéllet eftersom det ir svirt att dver-
blicka en storre mingd PPL-kod, dels ir det svart att f4
godtagbara prestanda i stérre program.

88



12.TeleUse

Klassificering: Layout-redigerare och UIMS
Grdnssnittsstandard. OSF/Motif

Miljé: Plattform: DEC RISC, DEC VAX, HP Apollo X500,
HP9000, IBM PS/2, IBM RS/6000, MS-DOS PC, Sun 3/4 Teleuse
skapar C- och UIL-kod.

Version: 2.1
Tillverkare: Telesoft, USA
Leverantor: Alsys/Telesoft

Teleuse ar nagot si ovanligt som ett svenskt system {6r hantering av svenskt system
granssnitt (UIMS) som har haft stora framgangar internationellt. Det

har blivit ett kint namn nar det giller utveckling av Motif-

baserade program 1 Unix-virlden.

Teleuse ir ett klassiskt UIMS som skiljer sig fran vanliga verktyg for klassiskt UIMS
granssnitt genom att det inte bara anvinds for att konstruera program-

mets grianssnitt utan ocksa ir aktivt under kérning. Hela eller delar av

programmets dialog hanteras av systemet, vilket gor det littare att kon-

struera och forandra granssnittet.

Teleuse bestar av fyra delar:

e VIP (Visual Interaction Programming), som ir ett en lay-
out-redigerare dir anviandargranssnittets statiska delar
specificeras.

® Dialoghanteraren, dir hindelser i grinssnittet behandlas
med hjilp av det egna programmeringsspraket D. Ett
hiandelsestyrt och regelbaserat sprik som ar framtaget for
att beskriva interaktionen mellan programkoden och det
grafiska granssnittet och for att specificera programmets
dialog med anvindaren. Till spraket finns en Gversittare
(kompilator), en tolkare (interpretator) och en avlusare
(debugger).

e Ett funktionsbibliotek, som bestir av dver 300 C-funktio-
ner som kan anropas fran D-kod och C-kod.
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e UUI Buildern, som ir en funktion som med hjilp av Unix-
verktyget “make” bygger samman programkoden och de
olika delarna i Teleuse till ett korbart program.

Telel/SE

tation Layer

Bild 42. Introduktionsfonster med Teleuses struktur

programkod Utvecklingen av programkoden ar skild frin Teleuse. Utvecklingsmiljén
fr programkoden kan dock kopplas till Teleuse. Till exempel kan
Centerlines Codecenter-miljd for C-programmering kopplas till Tele-
use. Codecenter ger da stod under programmeringsfasen och Teleuse
stdder uppbyggandet av modulerna. Bida avlusarna kan anvindas till-
sammans. Programkoden kan vara skriven i C, Ada eller C++.

Vid utvecklingen av programmets presentationsdel anvinds det interak-
tiva utvecklingsverktyget VIP (se bild 43). Interaktionsobjekten som
fristaende anvinds som byggklossar ir fristiende och finns lagrade moduler, d vs
interaktionsobjekt paletter, som laddas 1 VIP. En grundmodul laddas automatiskt da man
startar VIP (se bild 44). Modulen innehiller alla interaktionsobjekt en-
ligt standardspecifikationen OSF/Motif samt nigra interaktionsobjekt
som ir specifika for Teleuse.

90



VIP : /nfs/korat/home/marie/Teleuse/C++

ulodule

Bild 43. Bild pi VIP

Interaktionsobjekten (widgets) presenteras som ikoner. De placeras pa
arbetsytan med direktstyrning. Pa arbetsytan visas grinssnittet med det
utseende det kommer att 3 vid en kérning av programmet.

Molif (justrilocalTele

Bild 44. Grundmodul med interaktionsobjekt enligt OSF/Motif

direktstyrning
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objektens egenskaper

tradredigerare
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For varje interaktionsobjekt i grinssnittet finns ett fonster dir alla
objektets egenskaper presenteras (se bild 45). Dessa egenskaper kan vara
allt ifrdn hojd (height) och namn (labelString) till olika hindelser som
objektet kan reagera pa, t ex activateCallback. Fonstret anvinds iven for
att modifiera egenskapernas virden. De méjliga virdena presenteras
genom dyk-upp-menyer. Férutom de existerande egenskaperna fér ett
objekt kan man dven definiera egna egenskaper i detta fnster.

Det krivs en viss trining for att veta vilka egenskaper som ska dndras
for att granssnittets layout ska bli den dnskade. Det 4r till exempel inte

sjdlvklart vad som menas med “mnemonic” fér Motifs interaktions-
objekt XmLabel.

pustiBution (XmPushButton)

Widget Attributes
¥ Minimal : .
e EEHEWIQF.v

- Appearanc

Bild 45. Egenskapsfonstret

Att utveckla ett grafiskt granssnitt med Teleuse paminner mycket om
Mortifs sitt att arbeta med en hierarki av interaktionsobjekt. VIP erbju-
der ddrfor inte enbart arbetsytan med direktstyrning for att specificera
granssnittet utan ocksd en tradredigerare, dir grinssnittets hierarkiska

struktur visas och redigeras i form av en grafisk tridstruktur 6ver grins-
snittets olika delar (se bild 46).

Tridredigeraren och arbetsytan kompletterar varandra och anvinds
parallellt for att redigera utseende och struktur.



deButton

adeButton

HmbenuBar 4 -
hell — mainu AmPul 1downtieny ]

~ YnPulldounteny -

- MwForm - ¥nDrauingfrea

Bild 46. Buld pd tridredigeraren

I tridredigeraren ges en mycket god dversikt Gver hur grinssnittets
delar ir kopplade. Redigeraren har en liten 6versikt som visar vilken del
av den totala strukturen som anvindaren ser for tillfallet.

Tridredigeraren gor det littare att komma 4t de delar i det statiska
granssnittet som inte ar direkt dtkomliga pd VIPs arbetsyta, t ex dyk-
upp-menyer. Forutom namnet pa granssnittets delar kan tradredige-
raren visa klasstillhorighet och arvsstrukrur.

Teleuse har iven en villkorsredigerare (constraints editor). I den finns
det méjlighet att ange hur objektens placering och storlek ska dndras om
fonstret de tillhor dndrar storlek under kérning.

Det gar inte att fi en utskrift av tridet eller grinssnittslayouten i
Teleuse. For att fa en bild av dessa maste man anvinda operativ-
systemets funktion for skirmbildsutskrift.

I Teleuse finns méjligheten att dekorera granssnittet med bilder. Det
finns en pixelredigerare for att rita bilder. Till exempel kan man skapa
egna ikoner till knappar eller rita en bild pa féretagets logo som sedan
kan anvindas som dekor. Bilderna sparas i XPM-filer.

12.2 Beteende och koppling till kod

I egenskapsfonstret for interaktionsobjekten definieras, férutom utseen-
det hos objekten, dven deras beteende, d v s vad som hander da objekten
aktiveras och vilken funktion i koden som ska anropas. Hir kan utveck-
laren pé traditionellt vis gora ett anrop (callback) till en funktion skriven

bra dversikt

villkorsredigerare

dekor

objektens beteende
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dialogdel

enkel syntax
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i C-kod. I Teleuse kan utvecklaren iven, liksom 1 andra UIMS, anropa
dialogdelen.

Caitbacks

Hame:

Callback

Find does
end

EgenFunktion does

+3 Egen kod

Replace

Bild 47. Kod-redigeraren for anrop i C-kod och D-kod

Teleuses dialogdel kan skrivas i en kodredigerare kopplad till VIP (se
bild 47) eller i en fristiende kodredigerare. Dir kan funktioner i bade C-
och D-kod skrivas.

I dialogdelen beskrivs programmets dialog genom programspraket D.
Detta sprik ir framtaget for att underlitta hanteringen av hindelser i
programmet.

Den information som finns tillginglig om en hindelse vid ett traditio-
nellt anrop till en C-funktion, d v s frén vilket interaktionsobjekt
hindelsen blev aktiverad och vad som utldste den, finns dven tillginglig
di man anropar en D-funktion. Det dr dven mojligt att skicka med egna
variabler 1 anropet.

D-koden har en enkel syntax som gor det litt att komma at alla attribut
till alla objekt i granssnittet.

Om t ex programfonstret refereras av variabeln ”pf”, kan attributet
»value” for ett objekt vid namn *Title” av klassen “XmText” refereras
genom uttrycket:

val := pf->Title.value.

Som jimférelse dr standardmetoden for att ta fram attributviarden f6r

Motif-objekt i C-kod:
n = 0;
XtSetArg(args[n], XtNvalue, &val); n++;

XtGetValues (Title, args, n);



Nir ett interaktionsobjekt och dess egenskaper refereras i D-kod beho-
ver inte hela arvskedjan anges. Det enda kravet ir att objektnamnet, t ex
Title, ir unikt och exakt stavat som det fran borjan definierats 1 VID. Att
s3 ir fallet far utvecklaren sjilv kontrollera for Teleuse ger ingen sidan
hjalp.

Trots sin enkla syntax kan D anvindas for att realisera timligen stora
delar av programdynamiken. Enkla funktioner som att addera tal 1 tvd
inmatningsfilt och presentera resultatet i ett utmatningsfilt kan pro-
grammeras 1 D-kod.

Fran D-koden kan nya interaktionsobjekt skapas under kérning av pro-
grammet. Dessutom kan de existerande objektens attribut manipuleras.
Man kan t ex f4 rorliga objekt i grinssnittet genom att dndra x- och
y-koordinaterna.

I D-spraket méste man deklarera till vilken typ en viss variabel hor.
Typerna kan t ex vara widget eller integer. Det finns dock méjlighet att

anpassa spraket genom att utoka uppsittningen typer. De egna typerna
skrivs 1 C.

De funktioner som inte limpar sig att programmera i D-kod, program-
meras i C-kod. C-koden anropas pi samma sitt som D-koden, d v's
direkt fran attributfénstren i Vip, eller frin D-koden.

Teleuse innehaller dven ett funktionsbibliotek skrivet i C. Dér finns dver
300 olika funktioner for att initiera och manipulera delar av programmet
under kérning. Funktionerna i biblioteket anropas framférallt fran D-
koden, men vissa anropas dven frin C-koden.

12.3 Arbetssatt

Vid utvecklingen av ett grinssnitt i VIP ppnas férst en ny tom modul.
Till denna modul kopieras sedan frin ndgon annan modul de interak-
tionsobjekt som behdvs for det program som ska utvecklas. De kopiera-
de interaktionsobjekten blir egna fristiende objekt som kan modifieras
for att passa det tinkta programmet. De nya objekten kallas {or mallar
(templates).

Mallarna kan iven vara komplexa interaktionsobjekt, uppbyggda av fle-
ra grundliggande interaktionsobjekt, t ex en menybalk med nagra for-
definierade standardmenyer.

Vid layout av ett grinssnitt kan en kopia eller en instans av mallen fogas
in i granssnittet. En kopia blir ett fristiende objekt. En férindring av
mallen paverkar inte kopian.

nya objekt
under korning

funktionsbibliotek

mallar

kopia
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En instans diremot kan paverkas av férindringar i mallen. Det avgoran-
de dr om instansens olika egenskaper har blivit férindrade i férhallande
till mallens egenskaper. De attributvirden som inte blivit forindrade
foljer mallens virden. De virden som ir fériandrade f6ljer inte mallen
dven om mallens motsvarande virden forindras. Ta t ex utseendet pa en
knapp. Mallens knapp ir rod men instansens bla. Diremot ir bada
knapparna lika stora. Om man indrar knappens firg i mallen behiller
instansens knapp sin blaa firg. Om man diremot dndrar knappens stor-
lek 1 mallen féljer instansens knapp detta nya virde. Resultatet beror p3
att firgens attributvirde men inte storlekens 4r dndrat i instansen.

Det finns dven mojlighet att i mallen specificera vilka virden som maste
f6lja mallens och vilka som far dndras.

Mojligheten att drva attributvirden dr mycket anvindbar eftersom det
forenklar dndringar i granssnittet. Till exempel kan man 4ndra firg och
beteende pa alla knappar i ett program enbart genom att indra mall-
knappen.

Arvsstrukturen blir dock litt oklar och rérig. Det finns inte nigot rik-
tigt bra sitt att visa vilka objekt som ir fristiende kopior och vilka som
ar instanser.

Utseendet hos grinssnittet styrs av interaktionsobjekten, mallarna och
deras attributvirden. Objektens placering bestims med direktstyrning.
For finjusteringen dndras x- och y-koordinaternas virden.

Sedan granssnittet ar uppbyggt, dialoghanteringen 1 D-kod ir klar och
eventuell programkod 1 C-kod framtagen, ska delarna byggas samman
till en fungerande enhet. Detta sker med hjilp av informationen i en in-
stillningsfil, uxb-filen. Filen innehaller t ex information om placeringen

av viktiga kodbibliotek och i vilka filer programkoden ligger.

Programmet byggs samman av de olika komponenter som ir specifice-
rade 1 instillningsfilen med hjalp av Ul-builder. UI-builder skapar de
ytterligare filer som Teleuse kraver samt kompilerar och linkar delarna
till ett program.

Teleuse har mojlighet att skapa programskelett till D-filen, C-filen och
till uxb-filen utifrin den statiska delen som ir gjord 1 VIP. Denna funk-
tion skriver dock over den existerande filen utan att ta hansyn till om
kod har skrivits till de redan genererade reglerna.

Hjalpfunktionen i Teleuse ar utforlig och ticker de flesta omraden. Det
finns lattitkomlig och utférlig hjalp om de delar som har att géra med
funktionen hos sjilva verktyget. Till exempel finns hjilp for funktionen



hos de olika fonstren i VIP och en mer utforlig forklaring av de felmed-
delanden som visas di anvindaren gér nagot otillatet.

Teleuse har forutom funktionell hjilp dven hjilp for interaktions-
objekten och deras attribut.

For varje modul av interaktionsobjekt finns en hjilpruta dir modulen
beskrivs och de filer, t ex C- och D-filer, som ir kopplade till modulen
ir specificerade. Vidare finns en beskrivning for varje interaktionsobjekt
i modulen. Med denna hjalpfunktion kan man dven ligga in hjilp for
egna mallar. Anvindaren kan skapa en egen ikon och ge en beskrivning
av funktionen hos mallen. Méjligheten att ligga till egen hjilp ar mycket
anvindbar eftersom mallobjekten ska kunna dteranvindas i andra
program och av andra anvindare.

Module: Motif [ ] 4

Template: ApplicationShell (Motlf)

Bild 48. Hjilpfunktion for modulerna och deras interaktionsobjekt

Anvindaren har fsrmodligen svirt att komma ihag namn och parame-
trar for de dver 300 funktionerna som finns inbyggda i Teleuse och som
anvinds i D-koden. Tidigare har det enda minnesstddet och den enda
orienteringshjilpen varit manualen. I senaste versionen av Teleuse finns
det dock datorstddd hjilp i form av Unix-man-blad.

Fér utvecklaren ir det dven litt att ligga in hjilptexter 1 det framtagna
programmet. Programutvecklaren kan till exempel anvinda ndgon av de
fordefinierade dialogobjekten frin Motif, XmMessageBox och XmMes-
sageDialog.

lagga till egen hjilp

Unix-man-blad
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12.5 Flyttbarhet och prestanda

Teleuse fungerar pa alla vanliga Unix-plattformar.

Det fardiga programmet beskrivs 1 sin helhet av en UIL-fil och C-kod.
UIL-formatet ir standard for specifikationer av granssnitt inom Motif.
Detta innebir att det ar mojligt att flytta ett program som ir utvecklat
med hjilp av Teleuse mellan olika Unix-plattformar. Dessutom medf6r
det att det ar mojligt att utféra underhill med andra verktyg dn Teleuse,
t ex en ordbehandlare.

Enligt tillverkaren klarar Teleuse dven att ldsa in UIL-filer. Det innebér
att Teleuse kan ldsa in och modifiera statiska grinssnitt som ir skapade
med andra verktyg.

De kérbara programmen blir timligen stora, minst 3 Mbyte, dven i de
fall da de bara innehdller ett fonster. Det beror pd att ganska omfangsri-
ka bibliotek frin bide Motif och Teleuse finns med. Storleken ékar dock
inte ndamnvirt nir programmet har ett mer komplicerat grinssnitt.
Storleken paverkar inte heller snabbheten, som hos de skapade
prototypprogrammen var helt normal.

12.6 Prototypstod

Eftersom D-koden och specifikationen frin VIP tolkas (intempreteras)
vid utvecklingen av ett grinssnitt, kan bide D-koden och VIP-specifi-
kationen dndras och provas direkt, utan att programmet behéver byggas
om. Forslag till andringar 1 granssnittet och dialogen kan pa sé sdtt latt
provas av anviandaren.

Nir prototypen ar klar, dversatts den till ett firdigt program av Ul-
builder.

I VIP finns dessutom en testfunktion, med vars hjilp det dr litt att simu-
lera alla viktiga funktioner hos granssnittet som inte beror pa D-koden
eller programkoden. Till denna testfunktion finns det kopplat ett logg-
fonster. I detta visas vilka hindelser som skulle ha sints tll D-koden
respektive C-koden, om programmet korts pa rikeigt.

12.6.1 ﬁdrappoﬁen

De grundliggande objekten, sisom textfilt och knappar, innebar inga
problem. Hir fanns redan firdiga objekt att tillgd. Att bygga en mer
komplicerad struktur, sisom tabellen med rullningslist, var svarare. Det



stora problemet var att veta vilka interaktionsobjekt som ska anvindas
och hur de ska kombineras.

Det bista angreppssittet var att férsoka bryta ner problemet 1 mindre
delar. Raderna i tabellen kunde brytas ut. En ny mall som fick namnet
Rad skapades och den inneh6ll tvé textfilt i en XmRowColumn. Mellan
textfilten forflyttade man sig med ett tabuleringsslag.

Tabellen byggdes sedan upp genom att stapla flera instanser av mall-
objektet Rad i en ny XmRowColumn.

For att fa tabellen och rullningslisten att interagera var det nédvindigt
att skriva D-kod. Vid behov skapar D-koden nya instanser av Rad som D-kod nddvéndig
laggs sist 1 tabellen.

12.6.2 Ritverktyget

Menyn, ritytan och dialogboxen innebar inga problem. Ritytan och

dialogboxen fanns redan i Motifs grundmodul och menyn kunde byggas
upp frin de existerande grundprimitiverna i grundmodulen. Dokumen-
tationen och exempelbiblioteket i Teleuse innehéller exempel som visar

hur menyer byggs upp.

Bild 49. Bild pd ritverktyget

I ritytans attributfénster kan ett klick kopplas till aktiviteten att rita ett

erafikobjekt genom handelsen activateCallback. Koden som hanterar o
markering, utritning och forflyttning av ett grafiskt objekt 1 ritytan C-kod ndvandig
maéste skrivas 1 C.
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® For anvindare med stor erfarenhet av Motif ir Teleuse

litthanterlig redan fran bérjan. En Motif-programmerare

finner hir alla interaktionsobjekt frin Intrinsics och OSF/
Mortif, plus ytterligare nigra interaktionsobjekt i Teleuses

egen objektmingd, Tuw.

For en anvindare som saknar erfarenhet av Motif kan de
olika interaktionsobjekten med namn som shell och wid-
get och deras olika kombinationer verka forvirrande.

I Teleuse maste anvindaren forsti vilka Motif-objekt som
ska anvindas i en given situation och hur objekten funge-
rar och interagerar med varandra. Teleuse presenterar
vilka méjligheter som finns, inte minst genom den utfér-
liga hjélpen, men tar inte bort komplexiteten i Motif.

Utvecklaren kan dock délja Motifs komplexitet genom att
bygga egna paletter med interaktionsobjekt som ir specifi-
cerade pé en hégre niv. Detta ir ocksa rekommenderat
arbetssitt, framfor allt i storre projekt och nir man vill
skapa en standard f6r en organisation.

Teleuse lampar sig inte sirskilt vil for ett objektorienterat
sprik, som t ex C++, i och med att programkoden ir
fristiende frin grinssnittet. Uppdelningen i programkod
och grinssnitt stdr i motsats till det objektorienterade
synsattet, som innebir att kod och grinssnitt 4r invivda i
varandra. Manga av férdelarna med ett objektorienterat
sprak gir dirfor forlorade om det anvinds tillsammans
med Teleuse. Fordelarna med en uppdelning av kod och
granssnitt, inte minst vad giller 6verskidligheten, dvervi-
ger till viss del férdelarna med objektorienterad utveck-
lingsmiljs, framfér allt i storre utvecklingsprojekt.
Teleuse ir ett kraftfullt verktyg for att bygga program med
Motif-granssnitt och blir férmodligen mer anvéindbart ju
storre programmeringsprojektet ir.



13.Visual Basic

Klassificering: Totalverktyg och Lekmannaverktyg
Grinssnittsstandard: Windows

Miljé: DOS och Windows

Version: 2.0

Tillverkare: Microsoft

Leverantor: Microsoft

Visual Basic 4r ett av de populirare utvecklingsverktygen fér Windows.
Det ar utvecklat av Microsoft som har lanserat Visual Basic som ett
verktyg for att skapa Windows-program.

Visual Basics utvecklingsmiljé bestdr huvudsakligen av tvé delar:

* En layout-redigerare dir utvecklaren kan vilja mellan de
térdefinierade interaktionsobjekten frin en palett.

* Ett programmeringssprdk, Basic, som gor det mojligt att
definiera interaktionsobjektens beteende.

Microsoft Visual Basic [desian]

MS Sans Seni |
18,25
FontStrikethru False
FontUnderline  Falss
|£HB0000008% |
13T

420

Bild 50. Programutvecklingsmiljon i Visual Basic
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Det ir tydligt att milgruppen for Visual Basic ar utvecklare av program
eftersom verktyget inte anvinder sig av nagon enkel bruksmodell som
t ex Hypercard med sin kortmetafor. Troskeln for att anvinda verktyget
ir forhallandevis hog. Det krivs helt enkelt programmeringskunskaper
for att utnyttja Visual Basic.

Visual Basic hor enligt Microsoft till en av deras mest strategiska pro-
dukter pi Windowsmarknaden. Darfor ar understddet och integratio-
nen av Visual Basic i Windows vil utbyggt. Visual Basic innehaller stod

stod for DLL, DDE, f6r DLL (Dynamic Link Libraries), DDE (Dynamic Data Exchange),

OLE och ODEC OLE (Object Linking and Embedding) och ODBC (Open Database
Connectivity).

olika versioner Visual Basic siljs i olika versioner beroende pa hur mycket tillbehor

som finns med. Den mest avancerade versionen, »Professional”, inne-
haller bland annat en kompilator for att skapa hjilp enligt Windows-
standard samt extra dokumentation. Dessutom medfoljer fler
interaktionsobjekt dn i standardutgavan.

Ftt Visual Basic-program bestar av ett antal formulir (forms) med
interaktionsobjekt samt moduler av generella funktioner.

Interaktionsobjekten placeras pa formulir. Formulir i Visual Basic
sr helt enkelt de fonster som finns i programmet. Ett program kan
innehalla flera olika formulir.

Innehillet pa interaktionsobjektspaletten bestims av vilket utférande
standardversion man anvinder sig av (se bild 51). I standarduppsattningen ingar de vanli-
gaste objekten 1 Windows, knappar, radioknappar o s v. Forutom dessa
ingar dven mer specialiserade objekt i standarduppsittningen t ex timer
professionell version och fillistor. Den professionella versionen innehaller en hel del anvind-
bara objekt, bl a ett tabellobjekt (grid) och ett diagramobjekt.
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Bild 51. Paletter med interaktionsobjekt som hor till den
professionella versionen (vinster) och standardversionen (hoger).

Tillvagagangssittet for att placera ut interaktionsobjekt pa ett formulir
ar det samma som for de flesta ritprogram. Forst viljer man inter-
aktionsobjekt f6r att sedan med hjilp av musen dra det till ett formulir.

For att justera positionen pa ett objekt har utvecklaren tillging till ett s k
stodraster (grid) som den kan justeras efter. Stodrastrets storlek ir
installningsbar. Daremot saknas det funktioner for att justera objekten
gentemot varandra, vilket gor att det dr arbetsamt att fa ett symmetriskt
utseende pa ett formular.

Alla objekt har ett antal grundegenskaper som kan foérindras. Som
exempel kan nimnas storlek, position, bakgrundsfirg, titel och typsnitt.
Dessa egenskaper visas och definieras i en egenskapsredigerare

(se bild 52). De egenskaper som har ett andligt virdeforrad, t ex
”Enabled” som kan vara sant eller falskt, kan man vilja direkt ur en lista
istillet for att fylla i varden.

Menyer och menybalk skapas 1 sirskild menyredigerare. Det gir att
definiera kortkommandon som ska héra till ett menyalternativ.

Det gir att skapa nya interaktionsobjekt i Visual Basic men utvecklaren
maste sjilv programmera objektens utseende och beteende. Det ir t ex

stodraster

objektens

grundegenskaper

skapa nya objekt
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True

| EH 000000008
1 - Transparent
False
‘False

MS Seriif
ontSize 1825
ontStiketh False
ontTransparent | True
ontUnderine  False
oreColor  &HE00D000SE

Bild 52. Egenskapsredigeraren i Visual Basic anvinds for att definiera
objeketens grundegenskaper.

mojligt att skapa en speciell knapp genom att utnyttja bildobjektet och 1
programkod definiera utseende och beteende.

Det finns ingen mojlighet att pa ett enkelt sitt dteranvinda dessa objekt
eftersom man inte kan bygga ut paletten med egna objekt definierade 1
Visual Basic. Enda méjligheten, forutom att klippa och klistra, ar att
importera ett formulir som innehaller dessa objekt.

Forutom de tilligg som finns i den professionella versionen kan man

kopa objekt kopa andra interaktionsobjekt frin en oberoende leverantorer. Det finns
bland annat speciella bildobjekt som kan hantera bildformat som inte
annars kan anvindas 1 Visual Basic.

Fér den mer avancerade anvindaren av Visual Basic finns det dven

skapa egna objekt mojlighet att bygga ut paletten med egna objekt genom att utnyttja en
extern kompilator, t ex Borland C++. En beskrivning av hur detta gar
till medféljer den professionella versionen av Visual Basic.

13.2 Beteende och koppling till kod

dialekt av Basic Programmeringsspraket i Visual Basic 4r en dialekt av Basic. Det dr
méiligt att definiera egna typer, procedurer och funktioner. Men det gir
inte att skriva funktioner som returnerar nigot annat in grunddatatyper.

Programkod i Visual Basic kan knytas till en modul, ett formulir eller
till ett interaktionsobjekt. Men den kod som knyts till enskilda objekt
kan inte vara av godtycklig art utan den mdste vara en specialisering av
de hindelser som finns férdefinierade for objektet. Med hindelser avses

104



hir klick, dubbelklick, tangentnedtryckning o s v. Den kod som ir
nuten till moduler och formular kan diremot vara av godtycklig art.

Beteendet 1 ett Visual Basic-program bestims av den kod som knyts till
objektens handelser. Det finns ocks3 ett antal beteenden som ir for-
definierade, t ex att en knapp trycks in om man klickar pi den utan
programmering.

En egenskap som skiljer Visual Basic frdn de flesta verktygen pa mark-

naden idag 4r att den understdder direktstyrning. Det finns firdiga direktstyrning
hindelser for att hantera dra-och-slipp. Tyvirr ir det inte méjligt att

sjalv ligga till metoder och instansvariabler till objekten. Detta medfor

att utvecklaren fr en hel del extraarbete med att definiera och utnyttja

datastrukturer och procedurer som egentligen skulle kunna héra till

objekten. Med andra ord saknas méjligheter i Visual Basic som vanligen

finns i en fullt objektorienterad utvecklingsmiljo.

Interaktionsobjekt kan skapas dynamiskt i programkod under kérning.

Dessa objekt miste dock vara av s k "Control Array”-typ vilket innebir Control Array
att de utgdr fran ett mallobjekt. Ett indexnummer ir det enda som skiljer

objekten dt. Detta indexnummer anvinds d4 man vill

referera till ett specifikt objekt i programkoden.

For att redigera kod finns en kodredigerare (se bild 53). Programkoden kodredigerare
har en firgkodning sa att det r litt att se vad som ir nyckelord och

kommentarer o s v. Diremot saknas tyvirr en funktion fér indrag, vilket

medf6r att man blir tvungen att sjilv hilla reda pa indragen.

Ett problem med att ha kod knuten pé detta sitt till interaktionsobjekt
och formulir ar att det blir svart att 3 en bra 6verblick. Det ir inte alla dalig dverblick

FORM1.FRM '

Sub Text2_KeyPress (Keyfs
Dim tmp As String

{Dim 1 As Integer

Dim j As Integer

Dim length As Integer

Dim textpos As Integer

If KeyAscii = Key_Space Then ‘Om mellanslag
nl3 = Chr$(13) + Chr$(18)

= text2_Text '

length = Len{tmp)

i = InStr{tmp, nl$)

While i <

i

Bild 53. Kodredigeraren
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fritext-soka

DLL-bibliotek

syntaxkontroll

provkora
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ginger litt att veta var en specifik rutin finns. Den hjalp som finns i
Visual Basic ir att man kan fritext-soka 1 koden.

I och med att programmeringsspraket i Visual Basic kan byggas ut med
hjilp av DLL-bibliotek ar det mojligt att utvidga spraket med nya
operationer. Via DLL- granssnittet kommer man dven at Windows eget
granssnitt fér programmering, vilket gor det méjligt att komma at de
Windows-funktioner som inte finns definierade i Visual Basic.

13.3 Arbetssatt

For att skapa ett program med Visual Basic, skapar utvecklaren forst ett
s k projekt. Ett projekt bestar av formulir, moduler och tlligg (se bild
54). I formuliren placeras de interaktionsobjekt som ska utnyttjas.

[ FORM1.FRM Formil
|«% GLOBAL.BAS

£ ANIBUTON.VBX
£ CMDIALDG .VBX
| £° GAUGE VBX

&£ GRAPH.VBX

&7 GRID.VBX

| £ KEYSTAT VBX

| £ MCILYBX

|5 MSCOMM . VBX
| MSMASKED VBX

Bild 54. Projektfonstret i Visual Basic visar de moduler,
formulir och tillligg (VBX) som ingdr i ett projekt.

Programkod knyts till objekten. Nar denna kod skrivs i kodredigeraren
utférs omedelbart en enkel syntaxkontroll, vilket medfor att det inte dr
nédvindigt att provkdra programmet for att hitta syntaxfel. Visual Basic
kriver en variabeltyp-deklaration med hjilp av en instillning. Det dr
dock férvalt att variabler fir en underforstadd typ.

Det ir mojligt att i alla ligen provkora programmet. Det finns ett speci-
ellt provkorningslige i utvecklingsmiljon. I detta lige finns det mojlig-
heter att kontrollera och 4ndra variabelvirden. Sparningsfunktioner
finns ocksa tillgingliga, bide fér variabler och proceduranrop. Bryt-



punkter understéds liksom stegvis korning. Allt detta sammantaget gor
att Visual Basic passar utmirkt for stegvis (inkrementell) utveckling.

Diremot understoder inte Visual Basic att flera utvecklare arbetar paral-
lellt p4 samma program. Den m&jlighet som finns for att hantera detta ar
import och export av formulardefinitioner.

Nir programmet ar fardigt kan Visual Basic skapa en korbar (exekver-
bar) fil. Men det krivs trots allt ett kodbibliotek (run time library) f6r
att kéra programmet. Vid distributionen av ett programmet kravs med
andra ord att man, forutom den kérbara filen, ocksa skickar med kod-
biblioteket. Dock ir detta bibliotek fritt f6r spridning utan licensavgift.

Om programmet har tilliggsobjekt miste dven ett kodbibliotek for
dessa distribueras. De tilligg som medfdljer den professionella versio-
nen ir fria for distribution. Dock finns det tilligg fran oberoende leve-
rantdrer som kriver licensbetalning for varje installation.

Visual Basic har en utforlig hjilpfunktion som féljer Windows-
standard. Hjilpfunktionen innehiller i stort sett samma information
som handbéckerna och i vissa fall till och med mer. Det finns dven
kodexempel som visar hur man realiserar olika funktioner.

Det finns stod for att realisera hjilpfunktioner f6r programmet. Utveck-
laren kan koppla hjilp till sivil enskilda interaktionsobjekt som till hela
programmet. Det kriver dock att Windows standardprogram for hjalp
anvinds. I den professionella versionen av Visual Basic medfdljer en
kompilator som producerar hjalpfiler for Windows standardhyjlp.

13,5 Flyttharhet och prestanda

Prestanda i Visual Basic ir fullt tillricklig dven f6r forhallandevis stora
program. Programkoden kompileras i viss utstrackning, vilket borgar
fr acceptabla prestanda. Dessutom finns det mé&jlighet att utnyttja
DLL-bibliotek for att géra delar av ett program snabbare.

Visual Basic finns idag bade fér DOS och Windows. Flyttbarheten

mellan dessa tva miljoer har vi dock inte provat.

stegvis utveckling

ej parallelit arbete

kodbibliotek

utforlig hjalp

tillrackliga prestanda

DOS och Windows
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kunskap krivs om
programmering

Basic-kod krivs
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13.6 Prototypstod

Visual Basic passar bra for enklare prototyputveckling eftersom den vil
understdder stegvis utveckling p3 ett bra sitt. Mer komplexa prototyper
med invecklade grafiska beteenden, som exempelvis animeringar, kan
déremot vara besvirligare att utveckla.

Vi bor understryka att prototyputveckling i Visual Basic méste géras av
en programmeringskunnig person. Visual Basic ir inte ett verktyg som
medger att en normal slutanvindare kan realisera en prototyp.

De testprototyper vi realiserade gir snabbt att utveckla i Visual Basic.
Det krivdes omkring en halv dags arbete fér vardera prototypen.

13.6.1 Tidrapporten

Inmatningsfilten realiserades med hjilp av interaktionsobjektet inmat-
ningsfilt. Indatakontrollen dr av en enkel typ. Datumfiltet accepterar
endast numeriska virden genom att den vid inmatning kontrollerar att
tecknen ar siffror.

Bild 55. Tidrapporten under korning

Det besvirligaste var att f det rullningsbara faltet att formatera indata
pa ett korrekt sitt 1 kolumner. For detta gick det &t ungefir 15 rader
Basic-kod. Nir vil denna kod var skriven var det enkelt att fa fram en
tungerande prototyp.



13.6.2 Ritverktyget

Menybalken med menyalternativ skapades av menyredigeraren.
Cirkeln, triangeln och kvadraten var av olika ”Control Array”-typer
och bestod i grunden av interaktionsobjektet bild.

Nir man viljer menyalternativ Ny Cirkel, skapas en ny instans av cirkel
dynamiskt. Uppritningen av cirkeln gjordes med hjalp av Visual Basics
egna ritkommandon.

Prototyp 2

Bild 56. Ritverktyget under korning

Att realisera direktstyrningen i Ritverktyget var enkelt eftersom det
finns firdiga hindelser som skoter direktstyrning. Den kod som behdv-
des var dirfor endast (kommentarer efter '-tecken) :

Sub theSqg Click (Index As Integer)

Kod som exekverag da man klickar pa nagon kvadrat
deselect 'Procedur som selekterar alla objekt
theSqg(Index) .BorderStyle = Line 'Visa ram kring detta
objekt
theSg (Index) .Dragmode = Automatic 'Tillat dra-och-slapp
End Sub

Sub Form DragDrop (Source As Control, X As Single, Y As
Single)
Kod som exekveras da& ndgot slépps i fénstret

Source.Move X, Y 'Flytta det objekt som slapptes till den
nya

positionen
End Sub
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Hade Visual Basic varit fullt objektorienterat skulle realiseringen av rit-
verktyget varit betydligt enklare. Nu var vi tvungna att bygga upp en
bakomliggande datastruktur som héll reda pa objektens tillstind, t ex
om de dr valda for att realisera prototypen. Sammanfattningsvis var det
dnda forhallandevis enkelt att realisera prototypen.

13.7 Slutsatser '

® Visual Basic ar ett av de intressantaste verktygen fér Win-
dows pd marknaden idag. Det ir littanvint och vilintegre
rat 1 Windows-miljén. Dessutom finns det tilligg att képa
frin oberoende leverantorer.

* Visual Basic understoder stegvis utveckling pa ett bra sitt
vilket medfor att verktyget limpar sig fér snabb utveck-
ling av prototyper. En stor férdel 4r ocks3 att Visual Basic
understoder hela utvecklingskedjan fran prototyp till
program.

* Visual Basic ér ett effektivt verktyg fér snabb systemut-
veckling. Ett mer objektorienterat synsitt skulle dock
gora det in mer effektivt.

* Visual Basic understdder inte att flera personer arbetar pi
ett projekt parallellt. Det medfor att det kan vara svart att
anvianda Visual Basic 1 storre systemutvecklingsprojekt
som involverar flera systemutvecklare.
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14.VUIT

Klassificering: Layout-redigerare
Grdnssnittsstandard: OSF/Motif
Miljo: VMS 5.4, Ultrix 4.0 eller SunOS 4.1.1.

Verktyget och skapade program kan dven anvéndas mot andra rea-
liseringar av X-Windows.

Version: 2.0
Tillverkare: Digital Equipment
Leverantor: Digital Equipment AB

Vit tilliter att utvecklaren interaktivt bygger ett programs granssnitt.
Verktyget kan skapa ett skelett for den programkod som behovs for att
f3 ett fungerande skal. Funktioner i programmet som aktiveras av grans-
snittet maste programmeras 1 C.

Verktyget bestir av ett konstruktionsprogram som utvecklaren anvander
f5r att bygga och delvis prova grinssnittet. Sedan sparas en specifikation
av grinssnittet i en datafil dir specifikationen ar uttryckt i ett speciellt
sprak, UIL (User Interface Language).

UIL-specifikationen miste sedan éversittas till en binir form som kan
lisas av programmet. Detta utférs med ett fristiende program, "uil”. Re-
sultatet blir en UID-fil. Nir man sedan kér programmet laser detta au-
tomatiskt in UID-filen och bygger upp grinssnittet.

En fordel med denna uppdelning ir att den ger stor flexibilitet vid ut-
formningen av grinssnittets innehdll. Om utvecklaren t ex gor sma
forindringar i grinssnittets utseende behdver programmet inte kompile-
ras och linkas pa nytt. Det enda som krivs 4r att grénssnittets UIL-
specifikation omkompileras.

14.1 Layout

D3 Vuit startas presenteras ett huvudfénster med ett antal funktioner
som ir atkomliga via menyer, samt en arbetsyta ddr granssnittet skapas
(se bild 57). Till vinster finns en arbetsmeny som innehaller de kon-

flexibilitet
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tridstruktur struktionselement utvecklaren har tillging till. Menyn har en tridstruk-
tur och varje gren kan expanderas eller krympas s3 att innehillet visas
eller doljs.

dra-och-slipp Nya objekt skapas interaktivt enligt principen dra-och-slipp, d v s man
tar tag 1 ett original pa paletten och drar ivig med en kopia av detta till
onskad plats.

EG VUIT: Dlglta[ Equipment Gorporation. 1990, 1991. All Ri
Edit  Create Managers  Activities

Burttons =]
A

Containers

Mernus

Message Boxes

User-Pofined

Windiows

XmMainWindow
=] xmPanedWindow
| ] xmScrolledWindow
o Window fiems
o DXom Extonsions

Bild 57. Vuits huvudfonster

OSF/Motif Toolkit Vuit tillhandahéller alla standardkomponenterna i OSF/Motif Toolkit.
Vuit grupperar komponenterna ungefir efter anvindningssitt. Gruppen
Windows innehiller f6ljande baskomponenter:

* XmMainWindow som ar den typiska grundkomponenten
for de flesta program. Den innehiller vanligen en funk-
tionsmeny Gverst, rullningslister nedtill och till héger
samt en arbetsyta i mitten.

* XmPanedWindow som ir ett f5nster med en avgrinsare
som kan flyttas vertikalt.

* XmScrolledWindow som ir ett fénster med rullningslister.

De komponenter utvecklaren kan placera i ett basfénster iterfinns i
gruppen Window Items som bl a innehiller XmMenuBar (som ocksi
dterfinns i gruppen Menus, XmForm och Containers) och XmScrollBar,

Pd arbetsytan placerar man vanligen en behillare (container) frin

gruppen Containers, vilken bl a innehéller:
anslagstavla _ _ . )
® XmBulletinBoard som tillater fri placering av underord-

nade objekt, ungefir som p4 en anslagstavla.

112



e XmPForm som tilliter att underordnade objekt placeras

med givna inbordes forhillanden, som 1 ett formulir. formular

o XmRowColumn som anvinds for att placera underord-
nade objekt i jimna rader eller kolumner, som 1 menyer
och tabeller.
Dessa behillare kan fyllas med andra behéllare, knappar av olika former
frin gruppen Buttons eller med primitiver frain Container Items, sisom
inmatningsfilt, ledtexter, ramar och skiljelinjer.

meny

Menyer byggs av objekt ur gruppen Menus och fylls med objekt ur
undergruppen Menu Items.

Slutligen finns ett speciellt objekt, "user”, som gér det mojligt att refe-
rera till objekttyper som inte finns inbyggda i Vuit. For ett sidant objekt
miste utvecklaren ange namnet pa en procedur i programmet som ska-
par objekrtet.

I tidrapporten utnyttjades bl a XmForm, XmTextField och XmPush-
Button.

Edit Create Managers Activities

b Butions =]

o

b Mons Datum I ________ Namn---b - %
wd  Message Boxes

iy User-Defined Projekt Tid

g | I |

| XmMainWindow

[T smScrotedwindow
wp  Window lloms
o DXm Exlensions

i XmPanedWindow

Bild 58. Tidrapporten under uppbyggnad
med ett inmatningsfilt utvalt for modifiering.

De grinssnittsobjekt som anvinds kan visas 1 en hierarkisk tradstruktur 1
ett speciellt fonster (se bild 59).
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{ File

Edit

l_( * XmMainWindow : main )

L( " XmForm

RmTextField : VUITaaaaa
RmTextrield : VUITaaaad )
XmlLabel : VUITaaaah )

AmLabel : VUITaaaac )

H_" XmScrolledWindow : VUITaaaae )
|.C * XmRowColumn : Table

* XmRow Column : TextRowTemplate )

XmTextFeld
XmTextField

XmRowsColumn : TextRow Template| )

xmTextField

—XmTe wtField
XmPushButton

XmlLabel
XmlLabel

L XmPushButton : VUITaaaal )

- fiol|

Bild 59. Vy av en hierarkisk tridstruktur av grinssnittsobjekt

Varje objekttyp har ett formular dar utvecklaren kan ange virden p4 alla
egenskaper som ir anvindbara pd denna typ.

Edit  Object Functions

Name: [y Tasaad

Resource Lists

XmTextField

Callback Lists
# widger > Gadget

Reference Count: 2

Resource Binding value

XmNwidth

XmNheight

XmNeolumns

{(Zﬁmmé‘l' K(;Si&ack] Cancel

Bild 60. Egenskapsformulir for inmatningsfilt



Vuit tillhandahaller alla grundprimitiver i OSF/Motif. Detta mojliggor
bra kontroll av grinssnittets innehill och beteende. OSF/Motif Toolkit
innehiller ett antal primitiver som tilliter strukturering. Darfor gir det
ocksi att utvidga mingden primitiver genom att kombinera de redan
existerande.

Det gar dven att definiera egna primitiver. Utvecklaren skapar dd t ex en egna primitiver
XmTable och infogar denna genom att dels ldgga in primitiven 1 Vuits

beskrivning av arbetsmenyn, dels linka en ny version av Vuit som inne-

hiller realiseringen av den nya primitiven.

Konsekvensen blir att det skapade programmet foljer grinssnittets inne-
hall i OSE/Motif s linge utvecklaren inte bygger nya primitiver. Verk-
tyget kan naturligtvis inte ge ndgon information om huruvida en viss
kombination av primitiver eller en icke-standard-primitiv foljer OSF/
Moutf.

Grinssnittets utseende styrs 1 viss man av vilka objekt utvecklaren véljer

och hur objektens resurser anges. Fér att f3 ett tilltalande utseende kan

man vilja att samla vissa objekt i behdllare av typen XmForm eftersom

dir gir att specificera hur objekten ska placeras 1 forhillande till var-

andra. Dirigenom anpassar sig formuliret i viss man till sitt innehdll. Det anpassar sig
kriver dock viss traning for att lyckas med komplicerade formulir. efter innehallet

14.2 Beteende och koppling till kod

Hindelser i granssnittet dverfors till programmet i form av anrop till s k

callback-procedurer. Dessa anrop specificeras i formularet for respektive anrop
objekt. Man kan endast ange procedurer for de hindelser som faktiskt

kan intriffa i det objekt man for tillfillet betraktar. Dessa hindelser

presenteras 1 en meny.

Emellertid méste utvecklaren alltjimt vil inse hur objektet ifriga funge-
rar innan han kan specificera korrekta kopplingar. Exempelvis kan man
f5r en knapp specificera MrmNcreateCallback, XmNactivateCallback,
XmNdestroyCallback, XmNarmCallback, XmNdisarmCallback och
XmNhelpCallback. Det blir naturligtvis inte omedelbart uppenbart vil-

ken av dessa hindelser som motsvarar att anvandaren klickat pa knappen
ifraga.

Den procedur som ska anropas anges med ett symboliskt namn. Om
namnet inte redan existerar maste man definiera proceduren 1 Vuits
procedur-redigerare. Man kan da ange vissa standardaktiviteter som Vuit
forstar och kan skapa kod for, t ex visa fonster, avsluta programmet eller
anropa programmet. Det gir dd dven att koppla det symboliska namnet
till en existerande subrutin i programkoden.
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Det gir att definiera nya typer av kopplingar genom att specificera en s k
“translation table” och binda den till ett objekt (se kapitel Tidrapporten
nedan) men detta tillvigagingssitt ir inte beskrivet i dokumentationen,

14.3 Arbetssitt

Arbetsgangen blir i huvuddrag:

1. Bygga granssnittet interaktivt med hjilp av Vuit. Vissa
funktioner kan provas direkt under konstruktionsfasen.

2. C-kod genereras, och ev “makefile”, till programskelett.
3. UlL-specifikationen genereras.

4. Skapa binirkod, kopplad till programmet, samt UID-
filen med hjilp av *make”.

5. Prova granssnittet med programmets funktioner, identi-

fiera felaktigheter eller olimplig utformning hos grins-
snittet, modifiera grinssnittet med Vuit. Bérja om fran 3.

Granssnittet i det skapade programmet beskrivs av den text i UIL-syn-
tax som Vuit sparar och liser. Detta gor det méjligt att underhilla
beskrivningen med andra verktyg in Vuit, t ex en ordbehandlare. Det ir
ocksd teoretiskt mojligt att Gversitta beskrivningen till nigot annat verk-
tygs specifikationssprik.

Vuit stoder nagra egenskaper hos UIL som ir mycket vil limpade for
produktunderhill. En sidan egenskap r méjligheten att definiera namn
pa virden (literals) av ett flertal olika typer. Detta gor det mojligt att pd
en plats ange ett virde som anvints p4 ménga olika stillen i ett program.
Det kan t ex finnas ett antal dialoger i ett program som var och en bestar
av ett formulir med diverse olika primitiver. Varje formulir innehaller
vanligen en knapp fér att avbryta dialogen och texten ir »Cancel”.
Genom att sitta ett namn pa denna text, t ex "cancel_button_text” och
referera till namnet varje gdng man skapar en sidan knapp, far alla
sadana knappar samma text. Man kan sedan omdefiniera ”cancel_but-
ton_text” till texten ”Avbryt” och dirigenom paverka alla sidana
knappar med ett enda handgrepp. Dessa namn kan exporteras frin speci-
fikationen av granssnittet till programkoden, vilket innebir att utveck-
laren med hjilp av Vuit kan definiera en mingd resurser som
programmet himtar vid behov.



Ett problem med Vuit 4r att det inte finns nagot bra sitt att kombinera
egen programkod med det programskelett som Vuit skapar. Om pro-
grammet maste gora ndgon annan initiering an den som finns inbyggd i
programskelettet maste detta forandras. Sidana forindringar gar forlo-
rade nir skelettet dterskapas.

14.4 Hjalp

[ Vuit har man direkt tillgang till hjilptexter genom att begara hjalp och
sedan peka p3 det objekt man vill ha mer information om.

Hjilptexter kan dven knytas till olika delar av det skapade programmet
med hjilp av callback-procedurer. Det finns inget enkelt sitt att koppla
en hjilptext till ett objekt i grinssnittet. Det ar visserligen inte svart att
definiera en procedur som visar en text i ett fonster men det borde finnas
nagra firdigforpackade hjilpprocedurer direkt tillgingliga

14.5 Flyttbarhet och prestanda

Det skapade grinssnittet maste naturligtvis kompileras och linkas pa en
maskin med bibliotek som innehiller stod fér OSF/Mortif Toolkit. Pro-

grammet kan kéras mot en annan X-realisering.

Vuit fungerar ocksd mot andra X-realiseringar men savil Vuit som de
skapade programmen har naturligtvis OSF/ Motif-utseende, vilket kan
verka frimmande i en annan miljo.

Snabbheten hos Vuit och de skapade prototypprogrammen f6refdll nor-
mal. Eftersom prototyperna ir ganska smd dr det svrt att sdga vad som
hinder i ett verkligt fall.

14.6 Prototypstod

Vauit kan i det fardiga granssnittet simulera alla viktiga egenskaper som
inte beror pi aktiviteter i programmet. Utvecklaren kan enkelt starta
provkérning av grinssnittet frin en meny i verktyget. | tidrapporten

gar ej att kombinera
kod och skelett

direkt hjalp

kompilering
och lankning

normala prestanda

provkorning
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kunde vi sdledes prova inmatningsfalten och knapparna men inte pro-
jektlistan, eftersom det inte finns nigot egentligt tabellbegrepp med
limpliga férdefinierade operationer.

Projekt Tid

| 23190 7

I 22020 4

Bild 61. Tidrapporten under provning

Utskrifter om vissa aktiviteter, t ex anrop av programprocedurer, visas i
ett speciellt fonster under provkorningen.

14.6.1 Tidrapporten

Alla komponenter utom tabellen kunde direkt realiseras och provas med
konstruktionselementen i Vuit.

Tabellen erbjod ett visst problem dd ndgon sddan struktur inte finns
direkt tillginglig. Emellertid har man tillging till alla existerande primi-
tiver. Dessutom finns ett visst stdd att himta i Motifs resurshanterare. Vi
definierade tabellen som ett f6nster med en rullningslist (realiserad med
XmScrolledWindow). Rullningslisten skulle innehélla en kolumn
(XmRowColumn) med rader (XmRowColumn) som var och en bestod
av tvd inmatningsfalt (XmTextField). Kruxet hir var att skapa och ta
bort rader dynamiskt utan att behéva realisera all nddvindig program-
kod. Att ta bort en tabellrad var inget problem. Vi anropade bara XtDes-
troyWidget. Att skapa en tabellrad var ndgot svarare. Losningen blev att
definiera en tabellrad som en mall med ett kint namn. Vi kunde sedan
anropa funktionen MrmFetchWidgetOverride for att skapa en ny tabell-
rad enligt mallen.

Vi reducerade siledes problemet till att anropa tvi existerande rutiner
vid ritt tillfallen och med lampliga parametrar. Detta gjordes med
foljande tva procedurer som vi kodade sjalva:



void add_text_row(w, e, p, n)

Widget
XEvent
String
Cardinal

{

W
*o,
*D;
*n;

Widget new;
MrmType class;
Cardinal [t

¢ = MrmFetchWidgetOverride (s_MrmHierarchy,
XtParent (XtParent (w) ),
“protol_table_row”,
NULL, 0, &new, &class):
if (¢ != MrmSUCCESS)
s_error ("can’t add table row”);
XtManageChild (new) ;

I anropet till MrmFetchWindowOverride representerar:

* s_MrmHierarchy ett handtag till resursfilen som erhallits
vid initieringen

® “p en parameter frin tangentbindningen, 1 detta fall
namnet pa tabellradsmallen

* XtParent(XtParent(w)) forildern till det inmatningsfalt

dar tangenttryckningen dger rum, d v s uttrycket ger den
yttre av XmRowColumn-objekten, vilket ir tabellen

® "protol_table_row” namnet pa det nya tabellradsobjektet

void del_text_row(w, e, p, n)

Widget

XEvent

String

Cardinal
{

}

W;

*e;
i
*n;

XtDestroyWidget (XtParent (w)) ;

I detta fall var det enklast att binda funktionerna till tangenttryckningar i
inmatningstilten i tabellen, exempelvis <Return> fér att skapa en ny rad
sist 1 tabellen och <Shift><Delete> for att ta bort en aktuell rad. De bida
bindningarna kunde skrivas in i en translation table” i ett formulir i

verktyget. De miste dock 4dven installeras i

inmatningsfilten genom att

skicka tabellen till en rutin som anropas d3 ett inmatningsfilt skapas, en
s k "MrmCreateCallback”. Onskad koppling specificerades i formuliret
for inmatningsfilten. Sjilva rutinen, som vi kodade sjalva, visas nedan:
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void text_create(w, tbl, reason)

Widget W;
XtTranslations thl :
unsigned long *reason;

{

XtOverrideTranslations (w, tbl);

Nu rakar text_create och XtOverrideTranslations ha samma ordnings-
foljd pa de forsta parametrarna. Dirfér kunde vi lika girna definierat
text_create med hjilp av Vuits procedur-redigerare. Man anger d4 att
namnet “text_create” 1 sjilva verket dr en existerande rutin som heter
XtOverrideTranslations. Si 1 detta fall hade Vuit dven kunnat skapa
proceduren ovan.

Foérutom deklarationer och namnregistrering var detta alltsa all kod som
behovdes for att realisera dynamiken. Som val framgitt av diskussionen
krivde detta mer kunskap dn arbete.

14.6.2 Ritverktyget

Menyn, ritytan och dialogboxen innebar inga problem. Vi kunde enkelt
definiera menyn och koppla menyingangarna till funktioner i program-
met och till att visa dialogboxen. Vidare kunde vi koppla ett klick 1
ritytan till aktiviteten for att dolja dialogboxen.

All grafikhantering maste realiseras 1 programmet, alltsd: skapa symbol,
rita symbol pa begiran, vilja symbol, flytta symbol, radera symbol. Nir
dessa funktioner vil fanns kunde vi dock litt koppla dem till olika hin-
delser.

Lagra Skapa

Bild 62. Ritverktyget under korning



14.7 Slutsatser

e Eftersom Vuit anvinder dra-och-slapp ér interaktionen
med verktyget mycket enkel under uppbyggnadsfasen.

e Mojligheterna att navigera i en specifikation av ett grans-
snitt ir 1 stort sett val utformade. Via menyer och formular
kan utvecklaren inspektera objekt av olika kategorier, soka
efter objekt enligt olika kriterier. Det finns dven mojlighet
att se den hierarkiska strukturen hos de olika komponen-
terna i ett fonster. Trikigt nog hélls detta fonster inte aktu-
ellt av Vuit utan utvecklaren miste begira uppdatering 1
stort sett varje gang det behovs.

e Det krivs en viss listighet for att bygga program som
kriver dynamik i sitt anviandargrinssnitt.

o Verktyget saknar méjligheter att direkt skriva ut eller pa
annat sitt spara en bild av det granssnitt som skapats. Man
miste gi omvigen via ett skirmdumpprogram for att
erhdlla en sadan.

e Det tar viss tid innan man blir fortrogen med verktyget
eftersom det finns ett mycket stort antal formular.

e Man behéver ibland skriva sma procedurer som faster
programmet vid befintliga funktioner. Det beror pa att
formen hos en s k callback ges av verktyget 1 en form som
inte alltid stimmer med omgivningen. Tyvirr kan dessa
procedurer inte skrivas in och underhallas direkt i
verktyget.

e Ibland tvingas utvecklaren in i dialoger vid olimpliga
tillfllen. Nir man skapar objekt av vissa typer kommer
omedelbart ett namngivningsformulir upp pa skdrmen.
Man ir di tvungen att hitta pd ett namn. Detta innebdr att
tankeprocessen stors eftersom man som utvecklare 1 detta
moment fokuserar pa granssnittets struktur snarare dn pa
objektens namn.

e Verktyget ir inte helt stabilt. I vissa ligen blir det felav-
brott. D4 skapar verktyget automatiskt en temporir fil
och frin denna gir det att dterskapa specifikationen.
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15.XVT

Klassificering: Layout-redigerare och Flerplattformsverktyg
Griinssnittsstandard:

Miljé: Windows, Motif, Macintosh, 0S/2, Open Look
Version: Kodbibliotek 2.0, XVT-Design 1.0

Tillverkare: XV'T

Leverantor: Programvaruhuset Edvina

XVT, Extensible Virtual Toolkit, 4r ett verktyg fér flera plattformar som
understéder ett stort antal standarder: Macintosh, Motif, Open Look,

Windows och Presentation Manager. XVT ir utvecklat av ett foretag 1
USA som ocksé heter XVT.

XVT bestir av tva delar:
e Ett kodbibliotek
e En layout-redigerare, XV T-design

XVT ir ett av de forsta forsdken med att skapa ett verktyg for flera platt-
formar som understoder flyttning av program mellan olika plattformar.
Verktyget har funnits pi marknaden sedan 1988.

Ett stort generellt problem nir man skapar verktyg som ska stoda flera
standarder for granssnitt ir den sd kallade "Stérsta Gemensamma Nam-
naren”, SGN. Enkelt uttryckt kan SGN-problemet sigas vara: Hur ska
man skapa ett gemensamt granssnitt for programmering (APT) dir man
iven kan utnyttja de funktioner som inte dr gemensamma for samtliga
understodda standarder?

XVT forsoker 16sa SGN-problemet genom att definiera ett kodbibliotek
som bildar ett extra lager mellan virdsystemets kodbibliotek och pro-
gramet. Anropen till kodbiblioteket i XVT &versitts till virdsystemets.
Enkla operationer, som t ex ritning, avbildas direkt pa virdsystemets
kodbibliotek. Mer komplexa operationer, som att visa dialogbox, avbil-
das inte direkt utan bildar istillet en mingd anrop mot virdsystemets

kodbibliotek.

stoder flera
standarder

storsta gemensamma
. namnaren

kodbibliotek
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layout-redigerare

interaktionsobjekt

symmetri

ej egna objekt

ej provkdrning
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Ett program som ir utvecklat med XVT kommer att best av ett antal
filer med C-kod samt en resursfil som beskriver fonstrens utseende m m.

I XVT ingir en layout-redigerare, XVT-design (se bild 63). Den anvinds
for att definiera fonstrens utseende. Fonster skapas genom ett menyal-
ternativ och samma sak giller de vriga interaktionsobjekten. Objekten
dras sedan ut i fonstret.

File Edit Select Controls

Layout

Projects Mamn: [Text Edit 2

:I'EST'I.PHJ
BN - Datum: [Text Edit 3 ]
=] Windows Projekinr: Tid:
Window 501 Fea Edid

Bild 63. Layout-redigeraren XVT-design som foljer med XVT

De interaktionsobjekt som finns med i XVT-design ir knappar, statisk
text, inmatningsfilt, listboxar och rullningslister. Till dessa interaktions-
objekt hor ett antal egenskaper som kan forindras, t ex innehallet i
statiska texter.

XVT-design innehaller funktioner fér att justera interaktionsobjekt
inbérdes, vilket gor det enkelt att f4 ett symmetriskt anviandargrinssnitt.
Diremot saknas det funktioner for att definiera vad som ska ske med
interaktionsobjekten da fonstret blir stdrre eller mindre.

Det finns ingen méjlighet att i XVT-design anvinda eller skapa egna
interaktionsobjekt. Det finns inte heller ndgon méjlighet att provkora
granssnittet. Detta gor det svart att visualisera ett tinkt anvindargrins-
snitt pa ett tidigt stadium.

F6rutom interaktionsobjekt kan utvecklaren definiera stringresurser.
Dessa stringresurser finns sedan tillgingliga i programmet.



15.2 Beteende och koppling till kod

Kod i XVT skrivs i C. XVT-design skapar en resursfil och mallar till ett
C-program. Mallarna innehaller prototyper or de funktioner som han-
terar hiandelser i grinssnittet.

For att definiera beteendet for ett interaktionsobjekt specialiseras
C-mallarna pa de platser som avser hindelser for objektet.

Kodbiblioteket i XVT tillhandahiller alla funktioner som krévs for att
hantera ett anvindargranssnitt. Det innehéller helt enkelt de rutiner som
vanligen finns i virdplattformens kodbibliotek (API). Med andra ord
finns det inga ytterligare funktioner i XVT fér att underlatta skapandet
av program. Att anvinda verktyget kan jimfGras med att skriva ett
program som utnyttjar fonstersystemens kodbibliotek.

XVT tillhandahaller varken nigon kod-redigerare eller kompilator.
Istallet ska utvecklaren anvinda nigon av de vanliga miljderna f6r
programutveckling, som t ex Microsoft C.

15.3 Arbetssatt

For att skapa ett program med XVT bérjar utvecklaren med att, 1 XVT-
design, definiera de fonster med interaktionsobjekt som behovs 1
programmet. Nir detta dr klart skapar XVT-design en resursfil samt
mallar till ett C-program.

C-mallarna anvinds sedan for att definiera beteendet f6r interaktions-
objekten. Beroende pa vilken miljo f6r utveckling av program som
anvinds finns det tillgang till olika kod-redigerare och kompilatorer.

Nir beteendet ir definierat maste C-koden kompileras och linkas
tillsammans med kodbiblioteket i XVT. Sedan ir det méjligt att prova
programmet.

En stor nackdel i XVT-design ir att det saknas méjlighet att uppdatera
de befintliga C-mallarna. Om utvecklaren vill andra i ett granssnitt som
skapats tidigare, t ex ligga till en knapp, s& klarar inte XVT-design att
uppdatera de C-programfiler som redan finns. Istillet skapas nya
C-mallar. Detta medfér att den nya mallen miste jimkas ihop manuellt
med det program som redan finns.

Det finns dock en annan omstindlig metod for att hantera tilligg av
interaktionsobjekt. I och med att resursfilen som XVT-design skapar dr
lisbar och syntaxen finns definierad, ir det mojligt att utfora dndringar
direkt i resursfilen.

C-kod

kodbibliotek

ej kod-redigerare
eller kompilator

c-mallar

uppdaterar
ej mallar

125



lattlista
handbdcker

avancerade
flyttbara funktioner

ej DDE och OLE

126

Nar ett XvT-program ska distribueras far enbart den korbara (exekver-
bara) filen frin 6versittningen félja med. Eftersom XVT utnyttjar vard-
systemets kodbibliotek krivs ingen koddel.

[ XVT-design finns det direkt hjilp om sjilva verktyget. Diremot saknas
direktansluten hjilp for kodbiblioteket och dess anropssyntaxer. Dock
ir medféljande handbécker littldsta och enkla att hitta i.

Det finns inte ndgot stod i XV'T for att realisera hjilp i det program som
utvecklas. Det tillkommer utvecklaren att realisera denna hjalp.

15.5 Flyttbarhet och prestanda

Som tidigare nimnts realiserar XVT sitt flyttbara kodbibliotek genom
att oversatta XVT-anropen till anrop i virdsystemet. Detta har gjort det
mojligt att infoga forhillandevis avancerade flyttbara funktioner i XVT.
S4 t ex finns det funktioner for utskrift.

Diremot saknar kodbiblioteket funktioner for att hantera de mer avan-
cerade funktionerna i fénstersystemen som DDE (Dynamic Data
Exchange) och OLE (Object Linking and Embedding) i Windows. For
att kunna utnyttja dessa dr utvecklaren hinvisad till virdsystemets
kodbibliotek. Detta ger naturligtvis upphov till kod som bara kan flyttas
om den skrivs om f6r den aktuella plattformen.

For att flytta ett program mellan tvi virdsystem krivs det att killkoden
och resursdefinitionen ater kompileras. Dessutom krivs det att XVTs
kodbiblioteket f6r den aktuella malmiljén anvinds.

XVT innehaller stod for att dolja skillnader mellan olika realiseringar av
C-kompilatorer.

Prestandaproblemen for XVT-program liknar problemen med de
program som realiserats i vanliga miljéer och programutvecklingsmiljéer
av typen Microsoft C. Férvisso kan XVT introducera lite extra tidsit-
gang da XVT-anrop kan 6versittas till en mingd anrop mot vird-
systemet. Men skillnaden blir i de flesta fall helt férsumbar.



15.6 Prototypstod

XVT innehiller egentligen inget prototypstdd. Det stéd som finns dr
begransat till XVT-design. Det gar som mest att gora en statisk layout
av fonster, men eftersom XV T-design inte innehiller nigon form av
provkérning av grinssnittet dr det svart att se hur det firdiga anvandar-
grinssnittet kommer att se ut.

Verktyget ar helt enkelt inte avsett som ett verktyg for att utveckla
prototyper utan ska istillet ses som ett hjilpmedel for att fa flyttbara
program.

15.6.1 Tidrapporten

Tidrapporten gick att realisera 1 som en statisk layout utan nigra som
helst inbyggda funktioner (se bild 64). Vi byggde upp tidrapporten med
hjilp av knappar och textfalt. I och med att granssnittets form inte kan
provkéras i XVT-design dr det svért att visualisera det tinkta grans-
snittet.

Edit Select Controls Layout

T
: : . design-Window 501 - v = -
Nome: [ ERZ ] B

Datum: [Text Edit

Prajektnr: Thd:

Text £t 1 7

Bild 64. Tidrapporten i XVI-design

inget prototypstod

statisk layout
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15.6.2 Ritverktyget

Ritverktyget var inte méjligt att realisera i XVT utan att realisera
programmet fullt ut med hjilp av en mingd C-kod. Vi valde dirfér att

inte realisera prototypen utan istillet att enbart konstatera att XVT inte
ar ett verktyg for att utveckla prototyper.

® XVT kan vara ett intressant alternativ om det finns ett
behov att realisera ett program som ska vara flyttbart

mellan olika plattformar. XVT har egentligen inga andra
férdelar jimfort med andra verktyg.

en mangd C-kod

® XVT realiserar inte program till programkommunikation,
t ex DDE och OLE, vilket gor att det ind3 kan vara svirt

att realisera program som verkligen blir litt flyttbara.

* Layout-redigeraren, XVT-design, ir inte speciellt anvind-
bar eftersom den har mycket begrinsade funktioner. Att
inte pd ett enkelt sitt kunna ligga till en knapp i ett anvin-
dargrinssnitt dr en stor brist i en layout-redigerare.

* XVT ér inte ett verktyg for att utveckla prototyper.
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16.Verktygs-
leverantorer

Nedan f6ljer en informell lista med namn p3 ett antal verktyg och adres-
ser till deras leverantdrer. Om det finns en svensk leverantér har vi an-
gett dennes adress, annars tillverkarens. Vi har angett fénstermiljé samt
grupperat dem enligt tidigare beskriven klassificering i den mén infor-
mation om verktygen varit kind. Listan innehiller de verktyg som finns
beskrivna i denna rapport men ocksa andra.

V1 gor inga ansprak pa att listan dr komplett. Dessutom, med tanke pa
den snabba f6randringstakten pd marknaden, kommer den férmodligen
att snabbt bli inaktuell.

Tabell 3: Verktygsleverantirer

Verktygsnamn | Typ | Foostermilio & | Leverantér
- Proorammermgsé ‘
sprik '
Actor Layout- Windows The Whitewater Group
redigerare 1800 Ridge Ave.
Evanston, IL 60201
USA
Tel: +1 800 869 1144
Agora UIMS UIMS Motif ASET
Open Look 2957 Clairmont Road
Suite 200
Atlanta, GA 30329
USA
Application Totalverktyg Presentation Mandat Consult
Manager Manager Kungsbroplan 1
112 27 Stockholm
Tel: 0 652 58 80
Fax: 654 77 39
Aspect Multiplatt- Motif Open
formsverktyg Open Look 655 Southpointe Court
Presentation Suite 100
Manager Colorado Springs,
Windows CO 80906
Macintosh USA
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Tabell 3:

Verktygsleverantirer

AT&T

Display Con-
struction Set

UIMS

Open Look

AT&T Network Systems
USA

Builder
Xcessory

Layout-
redigerare

Motif

1CS Ine

201 Broadway
Cambridge, MA 02139
USA

Tel: + 1 617 621 0060

CASE:W
CASE:PM

Layout-
redigerare

Windows
Presentation
Manager

C, C++, Cobol

Software Selection
Johannelundsv. 3

194 81 Upplands Visby
Tel: 08 59 07 73 90

Fax: 08 59 07 73 91

Contessa

Layout-
redigerare

Mortif
Open Look

Unix, VMS

Contexture Systems
One Exeter Plaza
Boston, MA 02116
USA

Craftman

Totalverktyg

Nextstep

Craftscript

Xanthus AB

Box 20161

161 02 Bromma
Tel: 08-635 30 00
Fax: 08-98 70 67
E-mail:
Kanthus@xantnus.sg

Dataviews

UIMS

Motif

Konsulthuset
Kaserntorget 6
411 18 Goteborg
Tel: 031 17 02 80
Fax: 031 17 02 84

DevGuide

Layout-
redigerare

Open Look

(&

Sun Microsystems
Svenska AB

Box 51

164 94 Kista

Tel: 08 623 90 00
Fax: 08 623 90 05

DialogBuilder

UIMS

Motif

Siemens Nixdorf
Informationssystem
Box 1329

171 26 Solna

Tel: 08 705 20 00



mailto:xanthus@xanthus.se

Tabell 3: Verktygsleverantorer

Dynagraph X | Layout- Konsulthuset
redigerare Kaserntorget 6
C 411 18 Géteborg
Tel: 031 17 02 80
Fax: 031 17 02 84
Easel Totalverktyg | Windows WM-Data Software AB
Presentation Box 27030
Manager 102 51 Stockholm
DOS Tel: 08 670 20 00
Fax: 08 670 20 60
Enfin/2 Totalverktyg Presentation Software Selection
Manager Johannelundsv. 3
Windows 194 81 Upplands Visby
Tel: 08 59 07 73 90
Fax: 08 5907 73 91
EXOCode Layout- Motif Expert Object
redigerare Open Look 7250 Cicero Ave.,
Suite 201,
& Lincolnwood, IL 60646
USA
Tel: + 1 708 676 5555
Eyescream Layout- Presentation Realtidsgrafik AB
redigerare Manager Box 14035
Windows 720 14 Visteras
DOS Tel: 021 - 30 38 60
Fax: 021 - 303876
e
ezX Layout- Motif Sunrise Software Int.
redigerare 170 Enterprise Center
C, Ada Middletown, RI 02840
USA
Tel: + 1401 847 7868
GINA Layout- Motif GMD (German National
redigerare Research Center for
C, C++, Computer Science)

Common Lisp

Box 1240

D-5205 Sankt Augustin 1
Tyskland

email: ferlage@gmdzi.gmd

(Erbjuds gratis)
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Tabell 3: Verktygsleverantorer

HyperCard

Apple Computer

Lekmanna- Macintosh
verktyg Box 31
164 93 Kista
Totalverktyg Tel: 08 703 30 00
Fax: 08 703 30 01
Interface Layout- Nextstep Next Sverige AB
Builder redigerare Kanalvigen 10A
Objective C 194 61 Upplands Vasby
Tel: 08 590 889 30
Fax: 08 592 505 90
ISA Dialog Layout- Motif ISA
Manager redigerare Windows Azenbergstrasse 35
Presentation D-7000 Stuttgart 1
Manager Tyskland
C, Cobol,
Fortran, Pascal
MOB Layout- Motif KOVI Design Automation
redigerare 2350 Mission College
C, C++ Suite 390
Santa Clara, CA 95054
USA
Tel: + 1 408 982 3840
ObjectBuilder | Layout- Motif Memory Data AB
redigerare Open Look Box 1467
171 28 Solna
C++ Tel: 08 705 76 00
Fax: 08 705 76 01
Objectviews Multiplatt- Motif Quest Systems Corp.
C++ formsverktyg Open Look 2700 Augustine Drive
M/S 242
C++ Santa Clara, CA 95054
USA
Tel: +1 408 496 1900
Open Layout- Motif Hewlett-Packard Sverige
Dialogue redigerare Box 19

C, C++, Fortran,
Pascal, Ada, Unix

164 93 Kista
Tel: 08 750 20 00
| Fax: 08 752 77 81




Tabell 3:

Verktygsleverantorer

Open Interface | Multiplatt- Motif Duke Systems AB
formsverktyg Open Look Kottbygatan 7
Macintosh 164 75 Kista
Layout- Windows Tel: 08 - 703 27 80
redigerare Presentation Fax: 08 - 703 94 10
Manager
&
Open Look Layout- Open Look Quest Systems Corp.
Express redigerare 2700 Augustine Drive
M/S 242
Santa Clara, CA 95054
USA
Tel: +1 408 496 1900
Phantom Renoverings- Presentation Entra Phantom
verktyg Manager Gustavslundsvagen 151G
161 36 Bromma
Tel: 08 8097 00
Fax: 08 80 97 33
Plus Lekmanna- Windows Idea AB
verktyg Box 35
Hypertalk | 760 40 Viddo
Totalverktyg Tel: 0176 524 00
Fax: 0176 523 90
Prototyper | Layout- Macintosh SmethersBarnes
redigerare P.O. Box 639
C, Pascal Portland, OR 97207
USA
Tel: +1 503 274 7179
ScreenMachine | Layout- Motif Objective Interface Syst.
redigerare 1875 Campus Common Dr.
Ada Suite 310
Reston, Virginia 22091
USA
Tel: + 1 703 264 1900
Serpent/Agora | UIMS Motif ASET
Open Look 2957 Clairmont Road
Suite 200
C, Ada, SLANG | Atlanta, GA 30329
USA
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Tabell 3: Verktygsleverantorer

inc{gfaximienn_f ings

sprak o0 0 - b

Fonstermilio & | Leverant

Skylight

UIMS

Motif

Interactive Technology
Park Plaza West #416
10700 S.W. Beaverton
Hillsdale Highway
Beaverton, OR 97005
USA

SL-GMS

UIMS

Motif
Open Look

SLCorp.

240 Tamal Vista Blvd.
Suite 100, Hunt Plaza,
Corte Madera, CA 94925
USA

Snapix

Layout-
redigerare

Motif

ADNT

4 rue Louise Massote
78430 BUC
Frankrike

Tel: + 33 1 3956 5333

SoftOption

Layout-
redigerare

Motif
Windows

Cambridge Connectivity
197 High Street
Cottenham, Cambridge
CB4 4RX

Storbritannien

Supercard

Lekmanna-

verktyg

Totalverktyg

Macintosh

HyperTalk

Aldus Sverige
Box 47

164 93 Kista

Tel: 08 752 30 Q0
Fax: 08 751 49 55

TAE Plus

UIMS

Motif

C, C++, Ada
Unix, VMS

TAE Support Office
Code 522
NASA/GSFC
Greenbelt, MD 20771
USA

Tel: +1 301 286 6034

TeleUse

UIMS

Layout-
redigerare

Motif

C, C++
D
Unix, VMS

Alsys/Telesoft

Box 2014

149 02 Nynashamn
Tel: 08 520 690 10
Fax: 08 520 209 65




?Verktygsnfamn ’

Tabell 3: Verktygsleverantorer

| Fonstermilis &
Programn

Leverantér

Tigre Interface

Totalverktyg

Tigre Object Systems

Designer Open Look 3004 Mission St.
Suite D
Smalltalk Santa Cruz, CA 95060
USA
UIM/X Layout- Mortif Visual Edge Software
redigerare 3870 Cdte Vertu
G Montreal, Québec H4R 1V4
Unix, VMS Canada
Tel + 1514 332 6430
Visual Basic Totalverktyg Windows Microsoft
DOS Box 27
Lekmanna- 164 93 Kista
verktyg Basic Tel: 08 752 56 00
VisualWorks Totalverkeyg Motif Memory Data AB
Multiplatt- Open Look Box 1467
formsverktyg Macintosh 171 28 Solna
Windows Tel: 08 705 76 00
Smalltalk Fax: 08 705 76 01
VUIT Layout- Motif Digital Equipment
redigerare Allén 6
C 172 89 Sundbyberg
Ultrix, VMS Tel: 08 629 80 00
Fax: 08 28 85 36
VZ Totalverktyg Windows Objektutveckling AB
Programmer Presentation Box 143
Manager 234 23 Lomma
Tel: 010 201 37 93
C++ Fax: 040 41 27 76
Wintran Layout- Windows Guideware
redigerare 2483 Old Middlefield Way
Suite 224
Mountain View, CA 94043
Tel: + 1 415 969 6851
XDesigner Layout- Motif Imperial Software
redigerare Technology
& 95 London Street
Reading RGI 4QA
Storbritannien

Tel: + 44 734 587 055
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Tabell 3: Verktygsleverantorer

Verktygsnamn | Typ | Fonstermilio & | Leverantor
- B mienines |
e
XFacemaker UIMS Mouif Advanced Imaging
| Parmmitarg 22
Layout- Cc 112 24 Stockholm
redigerare Tel: 010 223 16 68
X-Pressions UIMS Motif Jonathan
User Interface 150 Boush St.
Systems & Town Point Center
Norfolk, VA 23510
USA
XSculptor Layout- Motif KOVI Design Automation
redigerare Open Look 2350 Mission College
‘ Suite 390
Santa Clara, CA 95054
USA
Tel: + 1 408 982 3840
Xtra XWidgets | UIMS Motif Graphical Software
Open Look Technology
1559 E. Pacific Coast
Highw. Suite 300
Hermosa BEach, CA 90254
USA
XVT Multiplatt- Motif Programvarubolaget Edvina
formsverktyg Open Look Box 6036
Macintosh 191 06 Sollentuna
Layout- Windows
redigerare Presentation Tel: 08 626 20 50
Manager Fax: 08 626 20 51
C
Unix, VMS
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SNABBFAKTA OM
SVENSKA INSTITUTET FOR
SYSTEMUTVECKLING

Svenska Institutet for Systemutveckling, SISU, ir en forskningsorgani-
sation som utvecklar och sprider kunskap om informationsteknologins
anvindningsomraden.

SISU instiftades av regeringen 1984.

1992 omsatte institutet, som finansieras av svenskt niringsliv genom
medlemskap och NUTEK, ca 35 Mkr. SISU har 45 anstillda.
Verkstillande direktor 4r professor Thomas Falk.

Institutet 4r indelat i tre kunskapsomriden:
* Verksamhersanalys
= [nformationssystem

* Interakton & Kommunikation

SISU har tagit initiativ till fem nya forskningsomriden av stor
ekonomisk dignirtet for svenske naringsliv och offentlig forvaltning:

= Systemarvet

* Systemutvecklingens ledtider & kvalitet

* Affarskommunikation & EDI

* Informationsteknologins ekonomi & management

* Informationsrationalisering

Instituter har etr stort internarionellr konrakenir och samarbetar med
ett flertal universitet och féretag, framfor alle i Europa.

Kunskaper 6verfors genom rapporter, utredningar, kurser, semin-
arier, kompetensnat och, framfor allt, genom medlemmarnas delta-
gande i projekt. Den lingsiktiga forskningsinrikeningen liggs fast i
tredriga ramprogram, i samverkan med medlemmarna.

sISU

Electrum 212, 164 40 Kista
Isafjordsgaran 26
Telefon 08-752 16 00 Telefax 08-752 68 00
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