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RESUMO

Este trabalho apresenta as idéias e 0s conceitos necessarios a concepgao e a implantagdo
de um gerenciador orientado a objetos, denominado de GOLGO, para a concepgdo de
aplicag@es em Banco de Dados .

ABSTRACT

This paper presents some aspects of the design and implementation of a software object-
oriented (GOLGO) for the development of aplications in database. The basic concepts
and mechanisms for the objects management are also presented.

1. INTRODUGAO

Com a crescente evolugdo das ferramentas voltadas para o mais variados fins, a
Informdtica vem permitindo 0 uso do computador de forma mais acessivel aqueles
usudrios que buscam resolver seus problemas. O uso destas ferramentas que auxiliam a
captagdo de informagdes do mundo real direcionando a representagio dos conceitos
possibilitam a solugdo dos mais variados problemas. Novos “ambientes de
desenvolvimento” estio sendo criados todos com um Unico objetivo: transformar o
computador numa ferramenta inteligente, que facilite a concepgdo de aplicagdes. Novas
interfaces permitem um didlogo mais "amigave!" entre o homem e a maquina tornando a
tarefa de desenvoivimento de aplicagdes mais facil, tendo em vista que os conceitos de
modelagem de dados sdo utilizados pelo usudrio de forma interativa,

Este trabalho estd inserido no contexto do projeto APOIO (em desenvolvimento
no DIJUFPE) que pretende ser uma ferramenta inteligente e eficiente para uso do
computador, e cujo objetivo final é a criagdo de um ambiente interativo de
especificacdo e desenvolvimento de aplicagcdes em banco de dados, incorporando
0s conceitos de modelagem com o enfoque de orientagdo a objetos (Figura 1).
Entretanto, um ambiente com tantos recursos necessita de uma estrutura de
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armazenamento e controle de informagdes mais flexivel, permitindo o acesso controlado
de seus diversos objetos. Surge entdo, a proposta de um gerenciador que permita a
manipulagdo dos objetos do sistema, através de uma interface orientada a objetos. O
gerenciador que sera aqui apresentado, foi criado a partir da andlise das facilidades da
filosofia de Hipertexto ¢ dos conceitos de programacdo orfentada a objetos que
permitem a modularidade das partes constituintes do Sistema. O GOLGO ou
Gerenciador de Objetos Ligados por um Grafo Orientado incorpora estas duas
caracteristicas conforme apresentado em [MACES9]. Sua arquitetura funcional, como
serd apresentada, é composta por objetos de gerenciamento com fun¢des especificas,
que se comunicam através de mensagens, cada um controlando uma parte do sistema, 0
que ilustra a grande modularidade obtida com o enfoque de orientagao a objetos.

USUARIO
TERBAN ENG. INTERPACE
SOFTWARE ORIENTADA
FERRAMENTAS
LINGUAGEM META BASE
C++ TNTE e GERENCIADOR m
DE DBJETOS MINTO
MANIPULACAD FORMAL ESTATICA E SGBD
CONBECIMENTO
FERRAMENTAS
DO TTRRAMINTAS LINGUAGTM
ESPECIFICACAO

FIGURA 1. Diagrama do Projeto APOIO.

A segunda se¢do expde as caracteristicas do GOLGO e sua arquitetura basica
com seus objetos, A terceira se¢ao apresenta o ambiente do GOLGO com os principais
objetos de implantagio. A quarta secio permite vislumbrar de forma resumida a
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funcionalidade do Sistema e 0 papel preponderante da Interface Orientada a Objetos. A
ultima segdo compreende as consideragdes finais.

2. CARACTERISTICAS DO GOLGO

Este topico descrevera as caracteristicas do GOLGO (Gerenciador de objetos
Ligados através de um Grafo Orientado). O GOLGO & uma proposta de gerenciador gque
dara suporte a implementac3o do ambiente para concepg¢do de aplicagfes em Banco de
Dados. O GOLGO objetiva:

- Criar uma estrutura flexivel para representagdo dos objetos necessirios ao
Ambiente de Desenvolvimento do projeto APOIO (Figura 1);

- Suportar uma interface orientada a objetos;

- Elaborar e manter um sistema de controle de acesso visando o aspecto de
seguranga;

- Controlar as versdes de aplicagdes modeladas pelo usudrio.

Os conceitos de linguagem de programagdo orientada a objetos descritos em
[MACES9] sdo utilizados na concep¢do do GOLGO. O GOLGO é uma estrutura em
forma de grafo orientado que permite a manipulacio de objetos, classes e instincias.
Sendo um grafo, possui o conceito de nd e arco. Estes conceitos tém uma semintica
propria para 0 GOLGO,

2.1 CONCEITO DE NO

Um nd representa no GOLGO um objeto, uma classe ou uma instincia de objeto.
Existem basicamente trés tipos de nés no GOLGO. Um né para instincias de objeto que
chamaremos de NO SIMPLES, um né que representa um objeto ou uma classe que
chamaremos de NO COMPLEXO, e um outro né que possui caracteristicas
semelhantes a0 NO COMPLEXO, que serd utilizado para representar instincias de
objetos componentes, que denominamos de NO DE COMPOSIGAO. Qualquer né,
Simples, Complexo ou de Composi¢do, possuii. ENDEREGO DE LOCALIZAGAO e
STATUS, ligado ao controle de acesso. Esta informagdo adicional ird permitir o
controle de acesso ao sistema, pois determinados usudrios terdo apenas a visdo dos
objetos que lhes sao permitidos.

Um N6 SIMPLES é usado para armazenar as informagdes ou instincias de um
dado objeto. Sua caracteristica estrutural e conteudo dependerd da caracteristica do
objeto a que pertence.

Um N0 COMPLEXO possui virias informagdes adicionais que permitirdo a
utilizagdo da estrutura do GOLGO. As principais informages sdo:
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- Um IDENTIFICADOR, ou Seja, um nome que ird servir de representacdo
externa do objeto e um DESCRITOR do né que conterd uma descri¢do breve do objeto
(estas informagdes constituirdo o Dicionario de Objetos do Sistemay);

- O conjunto de REFERENCIAS VERTICAIS usado para a navegacio no
sistema, que conterd informa¢des como identificador do objeto componente da classe
(que chamaremos de sub-objetos para ndo confundir com o conceito de Composigdo de
Objetos), seu STATUS, que é o atributo de controle de acesso, e um APONTADOR
para o enderego real dos sub-objetos;

- O conjunto de OPERA(;(':')ES INTERNAS usado para ativagdo das operagdes
internas do objeto. Este conjunto iréd conter informagdes como IDENTIFICADOR DA
OPERAGAO, seu STATUS e 0 APONTADOR para o enderego real do “método";

- Um conjunto de informagdes para a defini¢do visual do objeto como janelas,
fcones, etc.

- Um conjunto de restrigdes ou regras para a formagdo correta do objeto. Esta
informagdo estd associada a classe de objetos, podendo ser usada para a definigao de
restrigdes de instancias; v

- Conjunto de REFERENCIAS HORIZONTAIS que representam as operagdes
entre objetos de classes diferentes (operagdes externas). Cada referéncia horizontal é
constituida de um IDENTIFICADOR, seu STATUS e 0 enderego onde a operagdo esta
armazenada;

- Conjunto de LINKS DE COMPOSIGAO que terd informacdes acerca da
composigdo de objetos (ver Links de Composigdo na seg3o seguinte).

Um NO DE COMPOSIGAO possui também algumas informages adicionais
que permitirdo a utilizagdo de instdncias “"especiais" na estrutura do GOLGO. Sdo
consideradas instancias "especiais”, aquelas que sio definidas usando o conceito de
Composigdo de Objetos. As principais informagdes deste tipo de No, sdo:

- um IDENTIFICADOR, ou seja, um nome gue ird servir de representacio
externa da instancia do objeto; e um DESCRITOR do né que conterd uma descrigdo
breve da instincia do objeto (estas informagdes constituirdo o Diciondrio de Objetos do
Sistema);

- Conjunto de LINKS DE COMPOSIQRO gue terd informacgdes acerca da
composigdo de instincia “especiais” dos objetos (ver Links de Composi¢do na secao
seguinte).

2.2 CONCEITO DE ARCO

No GOLGO existem trés tipos de arcos: Links Verticais, Links Horizontais e
Links de Composigdo.
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Os Links Verticals ou Referéncias Verticals sdo usados para a navegagio do
gralo. Eles apontam do objeto-pai (classe) para os objetos componentes ou sub-classe-
objetos Basicamente estdo representados pelo conjunto de referéncias verticais
contidas em cada objeto do sistema. Os links verticais serdo visualizados por uma janela
acionada pelo usudrio que mostrara os links verticais através de um menu. Cada link
vertical tera um STATUS para permitir o controle do acesso aos objetos (figura 2).

(usuartos

m—p  LINKS VERTICAIS
> LINKS HORZONTAIS

FIGURA 2 - Grafo representativo da arquitetura bdsica do sistema.

Os Links Horizontais ou Referéncias Horizontais definem as operagdes
consideradas externas, pois envolvem a manipulagdo de objetos de classes diferentes.
Estas operagdes sdo necessdrias pois representam a manipulagdo do sistema como um
todo. Os links horizontais serdo representados atrives do conjunto de refer@ncias
horizontais no objeto considerado como o ob/eto origem apontando para o “método”ou
procedimento para manipulagio dos objetos-destino. O conjunto de referéncias
horizontais serd visualizado sob a forma de uma janela que devera ser acionada pelo
usudrio e mostrard os links horizontais pelo seu IDENTIFICADOR dispostos na forma
de menu. O usudrio ird ver apenas os links horizontais permitidos pelo STATUS de cada

link (figura 2).

Para incorporar o conceito de Composigdo de Objetos descrito em [MACES9] ,
foi criado um link (apontador) que parte do objefo compostopara o objete componente.
Este link possui uma semdntica diferente dos outros citados acima. Existe um awributo
para classificacdo dos links de composi¢do O atributo indica: Link forte e Link fraco.
Um link de composi¢do é considerado como Link Forte quando o objeto componente é
imprescindivel 2 composigdo do objeto composta Por outro lado, o Link Fraco indica


http://www.cvisiontech.com

IIT Simpdsio Brasileiro SBC
de Engenharia de Software Recife — 1989

330

que o objete componente podera ser opcional (existir ou ndo) na composicdo do objeto
composta

2.3 ARQUITETURA BASICA DO AMBIENTE

O que serd apresentado nesta secdo é a Arquitetura Bisica do Ambiente
Interativo para o Desenvolvimento de AplicacGes em Banco de Dados. Nesta arquitetura
que podera ser visualizada a partir da Figura 2, existem 0s objetos do sistema que serdo
manipulados pelo usudrio para o desenvolvimento de suas aplicag8es. Neste contexto,
situa-se 0 GOLGO que objetiva 0 gerenciamento dos Objetos do Sistema. O GOLGO
pode ser compreendido com sendo um N6 COMPLEXO (FIGURA 2) que é a raiz de
todo o sistema. E composto por um conjunto de objetos cujas operagdes internas serdo
herdadas por todos os objetos. As principais operacdes internas dos objetos do
GOLGO serdo descritas na proxima secdo. Os objetos que compdem o GOLGO sdo
denominados de Objetos de Gerenciamento.

Subordinados a0 GOLGO, no aspecto de acesso ou navegagdo, estio todos os
objetos usados pelo sistema. Os principais objetos sdo: USUARIO, APLICACAO
MODELADA, MODELO, TUTORIAL, APLICAGCAO RELACIONAL, etc.

O objeto USUARIO ird conter e manipular informag3es sobre os usudrios que
utilizardo o sistema. A partir das operagdes (métodos) definidos para esta classe de
objetos, serd possivel efetuar o controle dos usudrios que utilizario o Sistema. As
principais operagSes internas do objeto USUARIO sdo: Criagdo, Remogo, Alteragio,
Consulta, Pesquisa, etc. Cada usudrio no Sistema possuird uma SENHA, um CODIGO
interno, e outras informagdes necessarias ao Sistema.

O objeto APLICA(;AO MODELADA ira conter todas as aplicagdes geradas a
partir do modelo selecionado. A esta classe de objeto estara associada o Controle de
Versdes efetuado por um Objeto de Gerenciamento descrito no topico seguinte. Este
objeto permitird ao usudrio do Sistema, representar a sua Aplicagdo definida a partir do
método de Modelagem associado a cada Modelo utilizado. Serdo utilizados os Nés de
Composi¢do para arepresentagio de instincias que herdam a Composi¢do definida no
Modelo utilizado.

O objeto MODELO ird conter todos os modelos implementados no sistema e que
serao usados para a geragao dos objetos APLICACAO MODELADA. Cada objeto do
Modelo sera representado com sua sintaxe e semdntica que permitirdo a definigao
conceitual de qualquer aplicagdo. Este objeto utilizard o conceito de Composi¢ao de
Objetos para efetuar a Modelagem. Um determinado objeto do Modelo poderd ser
construido a partir da composi¢do de outros.
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O objeto TUTORIAL ird controlar informag3es como textos e questdes visando
o aprendizado dos usudrios. Cada aplicagdo modelada poderd ter um tutorial
correspondente funcionando como documentagdo e aprendizado a0 mesmo tempo,
sendo criada pelo usudrio especialista da aplicagdo.

O objeto API.ICACAO RELACIONAL ird conter todas as aplicagOes
modeladas e transformadas para o modélo relacional que serdo exportadas para a
implementagdo posterior em um SGBD relacional a ser definido. Podemos visualizar na
figura 2 os links verticais que permitem a partir do objeto GOLGO a navegagdo para 0s
sub-objetos ao qual estido subordinados.

Os links horizontais que aparecem na figura 2 representam opera¢des externas
entre objetos distintos. O link horizontal entre o objeto MODELO e o objeto
APLICAGAO MODELADA é a operagio de MODELAGEM que é um processo
(método) que, a partir do-modelo selecionado, cria um objeto da classe APLICAGAO
MODELADA através da interagdo com o0 usudrio. O link horizontal entre 0s objetos
APLICAGAO MODELADA e APLICAGAO RELACIONAL é uma operag3o externa
que implementa a transformagdo de uma aplicagdo modelada para uma aplicagdo no
modelo relacional,

O conceito de heranga é muito util no GOLGO pois permite a utilizagdo de
operagdes basicas do sistema contidas no objeto GOLGO para todos os objetos
subordinados. Por exemplo, a criacdo de uma APLICACAO MODELADA deverd
utilizar as operagdes basicas CRIAGAO DE NO e CRIAGAO DE LINKS VERTICAIS
herdadas dos objetos de gerenciamento do GOLGO.

3. AMBIENTE DE IMPLEMENTAGAO DO GOLGO

Como vimos na se¢do anterior 0 GOLGO é um grafo genérico, ou seja, seus nds
podem ser classes, objetos e instincias dos mais diversos tipos. O usudrio pode navegar
por este grafo e acessar os objetos que lhes sdo permitidos pelo STATUS, e assim
modelar sua aplicagio com base nos objetos do Modelo Estitico/Dindmico (em
desenvolvimento no projeto Apoio do Departamento de Informdtica da UFPE) de forma
interativa.

No GOLGO, cada objeto é uma entidade que além de possuir os conceitos
basicos do paradigma da orientagdo a objetos, possuem outras caracteristicas associadas
tais como: Definigdo Visual, o proprio objeto possui uma ou mais formas de se
apresentar ao usudrio, através de janelas, icones, etc.; possui um mecanismo de controle
de acesso visando garantir a seguranga; uma forma de associagdo que permite explicitar
e controlar a composigdo de objetos; um Diciondrio de Objetos contendo informagdes
acerca da semdntica dos objetos e suas operagdes. Nesta se¢do serdo abordados: o
ambiente de implementagdo do GOLGO e sua arquitetura funcional.
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31 ARQUITETURA DO GOLGO

A implementagdo de um grafo genérico, cujos nds sdo de classes distintas, se
torna possivel quando uma linguagem de programacdo fornece construtores de tipos de
dados permitindo assim um vasto conjunto de aplicagdes, com estruturas de dados
coerentes. Aliando a estas caracteristicas as propriedades de orientagdo a objetos, uma
linguagem torna-se uma poderosa ferramenta no desenvolvimento de sistemas
complexos. A linguagem C++ foi escolhida como ferramenta para Implementar o
Ambiente de Desenvolvimento do Projeto APOIO por permitir a modularidade do
sistema, pois 0s modulos sdo os proprios objetos com suas operagdes correspondentes,
0 que motivou a op¢do por esta linguagem.

Na implementagdo do GOLGO foi considerada esta modularidade, e cada classe
de objetos que compde o sistema @ responsavel por um controle especifico de
determinada estrutura. O sistema como um todo, pode ser visto como objetos que se
comunicam entre si como se fossem partes de uma engrenagem que se inter-relacionam.

=
.
——— k = m

INDICE DE N6 DE |
iy ‘— coMrosicAD[
INTERNAS

FIGURA 3 - Diagrama mostrando os objetos de gerenciamento do
GOLGO e seus relacionamentos. As setas indicam os apontadores
existentes em cada objeto que permitem a associagao das instancias.
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O GOLGO tem em sua arquitetura funcional as seguintes classes de objetos
(figura 3):

- N6 Complexo; - Links de Composigdo Invertida;
- N6 Simples; - Definigdo Visual,

- N6 de Composi¢ao; - Diciondrio de Objetos;

- Links Verticais; - Restrigbes;

- Links Horizontais; - Memoria;

- Indice de Operagdes Internas; - Versdes;

- Links de Composigdao Normal;

Os objetos citados acima, que doravante chamaremos de Objelos de
Gerenciaments, sio o suporte bisico do GOLGO que permitem a manipulacio e
controle dos demais objetos (ditos Objetos do Sistemd) do Ambiente de Concepgao de
Aplicagdes em Banco de Dados (figura 1). Em seguida serdo descritos sucintamente os
objetos de gerenciamento. Os conceitos referentes aos objetos que serdo descritos a
seguir estio especificados na se¢do 2 deste trabalho.

3.1.1 OBJETO: NO COMPLEXO

Sua estrutura interna é constituida por um conjunto de apontadores para o
endereco onde o objeto ou classe é referenciado nos outros objetos de gerenciamento.
A partir de um N§ Complexo, 0 usudrio, através da Interface, pode acessar todos os
objetos de gerenciamento e assim efetuar o processamento desejado. Algumas
operages internas deste objeto sdo: Insergdo, Remogdo, Atualizagdo de Apontador,
Recuperagio de Apontadores, etc.

3.1.2 OBJETO: NO SIMPLES

Este objeto contém a informac¢do propriamente dita. Sendo um objeto genérico,
pois o tipo de informagdo armazenada ndo tem uma estrutura definida, este objeto serd
definido como uma SuperClasse e todos os objetos do sistema sdo definidos como
Classes Derivadas [WIEN88] desta SuperClasse. Isto permite que as propriedades do
objeto N6 Simples sejam herdadas pelas Classes Derivadas e que quando for criada uma
instincia de um objeto qualquer do sistema, ela seja uma instincia da Classe N6 Simples
sendo manipulada pelo gerenciador como um N6 Simples. As operagdes internas do
objeto N6 Simples s3o todas polimdrficas porque o objeto tem instincias genéricas,
sendo consideradas Fungées Virtuais [WIENS8]. O objeto N6 Simples terd operagdes
tais como: inser¢do, remogao, alteragdo, imprime, etc.
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3.1.3 0BJETO: NO DE COMPOSICAO

Sua estrutura interna é constituida por um conjunto de apontadores para o
enderego onde o objeto ou classe é referenciado nos outros objetos de gerenciamento:
Links de Composigdo Normal , Links de Composigio Invertida, N¢ Simples e
Diciondrio de Objetos. A partir de um N6 de Composigdo, o Sistema, através da
Interface, pode acessar outras instincias de N6 de Composi¢do e assim efetuar a
Composigdo eficiente de objetos. Algumas operagBes internas deste objeto sdo:
Insergdo, Remogdo, Atualizacdo de Apontador, Recuperagdo de Apontadores, etc.

314 OBJETO: LINKS VERTICAIS

A estrutura interna deste objeto, permitird que sejam criadas dois tipos de listas
encadeadas: uma lista contendo informagdes sobre todos os Nés Complexos e uma outra
lista associada a cada elemento da primeira lista, contendo todos os sub-objetos
subordinados aquele N6 Complexo. O objeto Links Verticais serd usado pela Interface
para a navegacdo no Sistema e acesso aos objetos e suas instincias. Algumas operagdes
internas: Inser¢do, Remogdo, Atualizacdo de Apontadores, Altera¢do de Status, etc.

3.1.5 OBJETO: LINKS HORIZONTAIS

Sua estrutura interna conterd apontadores, identificador e Status destas
operagdes que estdo associadas a objetos Nos Complexos. Algumas opera¢des internas
deste objeto sdo: Insercdo, Remogdo, Ativagao, etc.

3.1.6 OBJETO: INDICE DE OPERACOES INTERNAS

Este objeto possui uma estrutura interna que permitird que as opera¢des sejam
agrupadas por objeto do sistema representados pelos Nés Complexos mantendo
informagGes tais como, Identificador, Status e Apontador para as operagdes internas.
Com isto, torna-se possivel em tempo de execugdo, a utilizagio de gualquer método
definido para os objetos do Sistema, pelo usudrio autorizado. Algumas operagdes
internas deste objeto sdo: Insergdo, Remogdo, Alteragdo de Status, Ativagdo de
Operagao, etc.

317 OBJETO: LINKS DE COMPOSIGAO NORMAL

A estrutura interna deste objeto permite manter e controlar a composigdo de
objetos através de estruturas semelhantes a do objeto Links Verticais, contendo uma
lista de objetos compostos e outras listas associadas a cada objeto composto, contendo

informagSes dos objetos componentes. Algumas operagles internas: Insergdo,
Remogdo, Alteragdo, Pesquisa, etc.
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3.1.6 OBJETO: LINKS DE COMPOSICAO INVERTIDA

A fungdo do objeto Links de Composigdo Invertida é manter e controlar os Links
que apontam para um objeto componente, ou seja, este objeto fornecera para um objeto
componente, todos 0s objetos compostos que o utilizam em suas composicSes. Sua
estrutura e operagdes internas sdo semelhantes ao objeto Links de Composi¢do Normal.

3.1.9 OBJETO: DEFINIGAO VISUAL

No sistema é possivel associar um ou mais formas grificas de apresentacdo de um
objeto. Sua estrutura interna permitird, para cada objeto do sistema, 0 acesso e
manuteng¢ao das diversas formas de definigdo visual além de controlar todo 0s processos
de visualizagdo dos objetos do sistema, tais como: mecanismos de janela, exibi¢do de
grificos, etc. . Algumas operacGes internas sdo: Insercdo, Remogdo, Montador de
Defini¢do Visual, Gerenciador do mecanismo de janela, etc.

3.1.10 OBJETO: DICIONARIO DE OBJETOS

Este objeto além de permitir a documentagao dos objetos e operagdes, possibilita
0 acesso a0s objetos do sistema através do nome de identificagdo. Sua estrutura interna
em forma de drvore de pesquisa bindria permite a rapida recuperagdo de informagdes
sobre os objetos do sistema. Algumas operagdes internas deste objeto sdo: Insergdo,
Remogdo, Consulta, Alteragdo, Pesquisa, etc.

3.1.11 OBJETO: RESTRICOES

Este objeto permite a associar a um determinado objeto do sistema, representado
por um N6 Complexo, um conjunto de restrigSes previamente definidas pelo usudrio,
com 0 objetivo de orientar a formagdo de suas instincias. Suas operagdes internas
principais sdo: Insergdo, Remogdo, Alteragdo, etc.

3.1.12 OBJETO: MEMORIA

O objeto do gerenciador GOLGO responsavel pelo controle e armazenamento
das instincias de todos os objetos de gerenciamento é denominado MEMORIA. Sua
estrutura é dividida em duas sub-estruturas: Memdria Real ¢ Meméria Virtual, A sub-
estrutura Memoria Real é responsavel pela alocagdo e recuperagdo de qualquer
informagdo alocada na memdria RAM e pode ser decomposta em: Tabela de Alocagdo,
Areas de Alocagdo e Area de Overflow. A Tabela de Aloca;io € usada para controlar
0s enderegos bases das diversas areas nas qum amemoria RAM esta particionada; as
Areas de Alocagio sdo por;ﬁes de memodria . reservadas para cada objeto de
gerenciamento do Sistema; a Area de Overflow é usada para alocagdo de informagdes,
extendendo as Areas de Alocagdo.
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A sub-estrutura Meméria Virtual controla 0 armazenamento em disco rigido e esti
associada a cada Area de Alocagdo podendo ser decomposta em: Area de
Armazenamento Virtual, Estrutura de Controle de Meméria Virtual e Lista de Espagos
Vazios. A Area de Armazenamento Virtual é o lugar destinado ao armazenamento
propriamente dito. A Estrutura de Controle de Memodria Virtual efetua o -controle de
alocagdo na Area de Armazenamento Virtual. A Lista de Espagos Vazios destina-se ao
controle de blocos livres na Area de Armazenamento visando o reaproveitamento
destes,

O objeto MEMORIA possui uma estrutura que abrange tanto a Memoéria Real
quanto a Meméria Virtual. A FIGURA 4 ilustra a representacdo das estruturas em
memdrh RAM. As principais operacdes que manipulam a estrutura do oh]eto
MEMORIA que serio usadas pelos demais objetos de gerenciamento sdo:
Inicializagdo de Memdria, Transferéncia Fisica Real-Virtual, Transferéncia Fisica
Virtual-Real, Transferéncia Logica, Alocagdo Real, Desalocagao Real, Alocacdo
Virtual, Desalocagdo Virtual, Compactacdo, etc.. Outras operagdes estdo especificadas
em [MACER89a).

FIGURA 4 - Localizacdo das dreas de meméria em RAM, Tabela de Alocagdo (1),
Area Total de Alocagdo (2), Area de Overflow (3), Sub-irea de Controle de
Memodria Virtual (A), Sub-drea da Lista de Espacos Vazios (B), Sub-drea

de Armazenamento Real (C).

3.1.13 OBJETO: VERSOES

Este objeto é responsavel pelo controle de versdes de objetos do Sistema. Sua
estrutura interna permitira que sejam criadas dois tipos de listas encadeadas: uma lista
contendo informagdes sobre todos 0s Nos Complexos que possuem mais de uma versao
ativa e uma outra lista associada a cada elemento da primeira lista, contendo apontadores
para as instancias de Nds Complexos que representam cada versao criada no Sistema, O
objeto Versdes serd usado pela Interface para o acesso a todas as versdes de
Aplicagbes Modeladas criadas pelos usudrios. Entre as operagdes internas tem-se:
Inser¢do, Remogdo, Atualizagdo de Apontadores, Alteragdo de Status, etc.
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3.2 FUNCIONAMENTO DO GOLGO

O GOLGO, como vimos nas segdes anteriores, possui uma estrutura funcional
composta por objetos chamados Objetos de Gerenciamento, e sua finalidade é efetuar o
controle dos objetos do sistema. Cada Objeto de Gerenciamento tem sua fungdo no
Sistema com seus respectivos métodos gue manipulam suas instincias, Para um
determinado Objeto do Sistema, existe um conjunto de instincias em cada Objeto de
Gerenciamento. A instincia do N6 Complexo possui apontadores para as demais
instincias dos Objetos de Gerenciamento.

Entretanto, para que o sistema funcione é necessario a existéncia de um método
que manipule todos os Objetos de Gerenciamento possibilitando a NAVEGACAO no
Sistema. A navegac¢do permite que um determinado usudrio, desde gue tenha acesso,
visualize os objetos, manipule-os através do envio das mensagens disponiveis, e crie as
instdncias. A visualizacdo de objetos é realizada através do objeto Definigdo Visual. Um
mesmo objeto poderd ter mais de uma forma de apresentacdo visual (icones, janelas,
graficos, etc) que poderdo ser escolhidas pelo usudrio. A navegagdo somente é
efetuada a partir do objeto Links Verticais. Para cada classe de objeto do Sistema, estd
associada uma instincia do objeto Links Verticais que possui um pardmetro que define a
permissdo de acesso a um determinado objeto referenciado pelos Links. A manipulagio
de um objeto do Sistema é realizado através de suas operagdes internas. Para cada
objeto do Sistema existe associado um conjunto de apontadores que permitem 0 envio
da mensagem ao objeto, em tempo de execugdo, para a realizagdo da operagio
pretendida. Este conjunto de apontadores é controlado pelo objeto de gerenciamento
Indice de Operagdes Internas. Outras operagdes podem também, ser acionadas pelo
usudrio, S3o operagdes representadas pelo objeto de gerenciamento Links Horizontais.
Estas operagdes envolvem objetos do Sistema de classes distintas. O método que
realizari toda a manipulagio dos objetos de geranciamento para 0 acesso e
representagao dos objetos do Sistema, é a INTERFACE. Além das operages acima, a
INTERFACE podera manipular com Restrigdes, Controle de Versdes, Links de
Composi¢ao e Diciondrio de Objetos. Portanto, a INTERFACE orientada a objetos
permitird a utilizagdo dos objetos do Sistema usando 0s objetos de gerenciamento para
manipuld-los.

4. CONCLUSAO

O GOLGO da forma como foi criado, usando toda a capacidade de modularidade
da filosofia de programagao orientada a objetos, tem uma estrutura hierarquizada de
classes de objetos bastante simplificada. A idéia basica da criagao deste gerenciador foi,
além de permitir a manipulagdo de objetos conforme o paradigma da orientagdo a objetos,
permitir o desenvolvimento dos objetos de gerenciamento com fungdes especificas,
explicitando a comunicagdo entre 0s objetos através das mensagens que eles trocam. O
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GOLGO entdo, é um sistema composto por partes distintas, gue juntas fornecem todo o
controle necessario & manipulagdo dos objetos do Sistema.

Foram definidas as estruturas intermas (data hiding) de cada objeto de
gerenciamento com suas respectivas operagdes internas, que estio sendo implementadas
usando a linguagem de programagio orientada a objetos C++ [WIENSS].
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