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Objetivos > Desenvolvimento de Interfaces Grdficas utilizando Linguagens de
Programacdo Orientadas a Objetos ( Delphi , C++).

Criagio e Manipulagio de Objetos grdficos para um programa de
simulacdo de sistemas propulsivos em desenvolvimento no grupo de
Propulsao.

Interfaces Graficas

Interfaces Gréificas sdo na verdade programas escritos onde grupos de objetos comunicam-
se entre si. Ferramentas como botdes, caixas de texto, painéis, etc., sfo utilizados em um
ambiente grdfico com o intuito de tomar um programa com uma aparéncia amigdvel e de
simples utilizagao para 0 usudrio.

Em um programa orientado a objetos estes componentes graficos nada mais sdo do que
grupos de objetos onde todo o seu cédigo fonte € declarado, utilizando-se do conceito de
classes (descri¢io de um objeto) as quais, através de seus métodos{fungdes de uma classe}),
0 usudrio pode manipulé-los.

Atualmente uma interface grifica pode ser criada a partir de Linguagens Visuais
Orientadas a Objetos. Linguagens como o Delphi e o Borland C++ Builder , destinadas
para a linha PC, sdo totalmente voltadas para o ambiente Windows, cujas ferramentas
gréficas e todos os seus componentes podem ser utilizados em uma interface.

Através da Linguagem de Programagio Orientada a Objetos Delphi, um sistema de
conversio de grandezas fisicas de diferentes tipos de unidades(Comprimento, Massa,
Temperatura, ....) foi desenvolvido. O programa utiliza uma interface grafica simples onde
diferentes tipos de componentes como botdes, painéis, caixas de didlogo, etc... estdo
presentes, tornando o ambiente o mais amigdvel possfvel ao usudrio.

No entanto o conceito de programaciao utilizando classes ndo foi aproveitado neste

programa, estando presentes objetos jd definidos pela propria linguagem, métodos para
manipulagio de tais objetos e fungdes para os cdlculos mais complexos.
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Utilizando-se da Linguagem Visual Orientada a Objetos C++ Builder um programa de
simulagfio para testes propulsivos de um motor para foguetes estd sendo elaborado pela
equipe de Micropropulsao .

Através de uma Interface Grifica, com diferentes tipos de componentes, o programa
permite a configuragao, a andlise e a simulagdo do sistema.

Este sistema baseia-se em uma programacdo envolvendo classes que descrevem oS
diferentes componentes que serdo necessarios para os testes propulsivos.

Para o programa de testes propulsivos foi definida uma classe chamada motor. Esta classe
envolve e associa fungdes e dados, controlando 0 acesso a estes, onde estdo declarados seus
atributos(dados) e suas fungbes membro(c6digo).

Alguns de seus atributos como a temperatura, a pressdo ambiente, a pressdo de safda, o
fluxo de massa, o enxuto aplicado, tipo do combustivel e do oxidante, etc., compdem a
classe motor. Os métodos desta classe sdo fungdes que manipulam esses atributos.

A andlise do sistema s6 poderd ser feita apés a definicdo de todos os componentes
necessdrios para a simulag@o do mesmo.

O programa permite também uma maior facilidade de implementagio de novos
componentes, jd que O sistema € totalmente voitado para a programacao orientada a objetos.

Conclusdo :

Em linguagens orientadas a objetos o c6digo e os dados sdo ligados de forma diferente. A
prépria declaracdo de um tipo definido pelo usudrio ja engloba as declaragGes das fungdes
inerentes a este tipo.

O importante quando se cria uma interface, € que ela deve ser flexivel de modo a nio
apresentar entraves para a cria¢do do c6digo que seria feita numa outra etapa.
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