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Capítulo 3 - Elementos Básicos da  Interface

3.1 - Interface Gráfica via Microsoft Windows

A interface do SISORH é baseada nas facilidades oferecidas pelo sistema operacional Microsoft Windows. Assim sendo, os procedimentos de acesso a botões, caixas de diálogo, caixas de cortina, ... são inerentes ao próprio sistema operacional. Será apresentada uma descrição dos objetos de interface que são utilizados pelo sistema. Outras dúvidas que possam surgir em relação à operação destes e de outros controles podem ser resolvidas recorrendo-se ao manual fornecido junto com o Microsoft Windows, denominado Guia do Usuário.

Para os usuários que não estão familiarizados com este sistema operacional, recomenda-se a leitura dos três primeiros capítulos do Guia do Usuário citado acima. Tais capítulos versam sobre noções básicas do sistema, execução de aplicativos e a interface entre o Windows e o usuário.

3.1.1 - Noções Básicas

Alguns conceitos são necessários para que se possa entender o funcionamento do sistema operacional Windows.

Em relação ao mouse, temos três deles:

1.
Pressionar o botão do mouse sobre algo: Esta ação corresponde a posicionar a seta do mouse no vídeo sobre o objeto identificado como "algo", pressionar o botão esquerdo do mouse e, em seguida, liberá-lo (Caso o usuário tenha selecionado a opção "inverter botões esquerdo/direito" nas opções de uso do mouse dentro do Painel de Controle do Windows, onde lê-se botão esquerdo do mouse, leia-se botão direito do mouse ao longo de todo o texto).

2.
Pressionar duas vezes o botão do mouse sobre algo: Esta ação corresponde a executar a ação descrita no item anterior duas vezes seguidas em um curto espaço de tempo. Este espaço de tempo pode ser regulado através do Painel de Controle do Windows nas opções de uso do mouse.

3.
Arrastar algo para um destino: Significa pressionar o botão esquerdo do mouse sobre o objeto identificado como "algo" e, com o botão esquerdo do mouse pressionado, movê-lo para algum "destino". Após a chegada ao "destino", libera-se o botão esquerdo do mouse.

Para a edição de textos, seja ela de uma linha ou de várias, temos o conceito de seleção, que é representada pela exibição da parte do texto selecionada trocando-se a cor de fundo com a cor do texto, como mostra o exemplo abaixo.




Durante a execução do sistema, em alguns momentos, algumas funcionalidades podem não estar disponíveis, pois as ações associadas a elas não são pertinentes ao ambiente no qual se está. Para representar tal fato, faz-se uso de caracteres de cor cinza nos nomes que representam as funções. A forma de aparição dos nomes é explicada, para cada situação, nos próximos tópicos.




Ao longo do texto, faz-se referência ao acionamento de teclas e de combinações de algumas delas. Isto serve para ativar certos controles e executar funções. Utiliza-se o seguinte padrão para a descrição do pressionamento de teclas:

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
<TECLA>: Significa pressionar a tecla identificada por "TECLA" e liberá-la em seguida.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
<TECLA_1> + <TECLA_2>: Significa pressionar a tecla identificada por "TECLA_1" e, mantendo esta pressionada, pressionar a tecla identificada por "TECLA_2". Libera-se a tecla "TECLA_2" e depois a tecla "TECLA_1".

3.1.2 - Barras de Rolagem

A barra de rolagem é utilizada toda vez que o conteúdo que precisar ser mostrado em um determinado espaço é maior que o próprio espaço. A sua utilidade é deslocar a tela ou parte dela, de modo a expor todo o conteúdo. A barra de rolagem é composta por uma caixa de rolagem e duas setas de rolagem. Ela pode ser tanto vertical como horizontal.

Para mover a área exposta, deve-se fazer o seguinte:

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Com o mouse: Arraste a caixa de rolagem ao longo da barra de rolagem. Para se mover a área em apenas uma linha/coluna, pressiona-se o mouse sobre as setas nos extremos da barra de rolagem, de acordo com a direção desejada. Para se mover a área em uma página, pressiona-se o mouse sobre a barra de rolagem, acima ou abaixo da caixa de rolagem, de acordo com a direção desejada.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Com o teclado: Devem ser usadas as seguintes teclas:

Efeito Desejado
Tecla a ser Pressionada

Deslocar o cursor ou barra de seleção uma linha para cima
<SYMBOL 173 \f "Symbol">

Deslocar o cursor ou barra de seleção uma linha para baixo
<SYMBOL 175 \f "Symbol">

Rolar uma página para cima
<PGUP>

Rolar uma página para baixo
<PGDN>

Rolar uma página para a esquerda
<CTRL> + <PGUP>

Rolar uma página para a direita
<CTRL> + <PGDN>

Ir para o início da linha
<HOME>

Ir para o fim da linha
<END>

Ir para o início do documento
<CTRL> + <HOME>

Ir para o fim do documento
<CTRL> + <END>



3.1.3 - Caixas de Listagem

São caixas que apresentam uma lista em que cada linha é uma palavra ou um conjunto delas. Se o número de linhas for maior que o máximo que pode ser exibido na caixa, será mostrada uma barra de rolagem vertical na parte lateral direita da caixa para se percorrer todas as linhas. Cada lista deste tipo possui um nome, que aparece na sua parte superior esquerda. Este tipo de caixa é usado para se fazer uma ou mais seleções de itens apresentados. Se a caixa for para seleção única, a tentativa de selecionar um segundo item faz com que o item anteriormente selecionado volte ao estado normal.

Para se selecionar um item da caixa de listagem, o procedimento deve ser o seguinte:

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Com o mouse: Pressione o botão do mouse sobre a barra de rolagem até que o item desejado apareça. Em seguida, pressione o botão sobre o item desejado.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Com o teclado: Use o conjunto de teclas de movimentação para rolar até o item desejado (pressionando-se a primeira letra do item desejado, o cursor se desloca para o primeiro item que inicia com esta letra).
Para se selecionar múltiplos itens em uma caixa de listagem, faz-se o seguinte:

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Com o mouse: Pressione o mouse sobre cada item desejado. Pressionar o botão do mouse sobre um item selecionado faz com que ele retorne ao seu estado normal.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Com o teclado: Use o conjunto de teclas de movimentação para rolar até o item desejado (pressionando-se a primeira letra do item desejado, o cursor se desloca para o primeiro item que inicia com esta letra). A tecla <ESPAÇO> serve para marcar/desmarcar um item.
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3.1.4 - Caixas de Listagem de Cortina

São caixas de listas que aparecem inicialmente fechadas, ou seja, uma caixa retangular com só uma linha e um botão de controle à direita. Ela também é usada para se fazer a seleção de um único item dentre os contidos em uma lista. Para se ver e escolher um item, deve-se abrir a caixa e indicar o item desejado, de acordo com o seguinte procedimento:

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Usando o mouse: Pressione o mouse sobre o botão que contém uma seta para baixo, localizado à direita da caixa de listagem de cortina fechada, para abrir a lista de itens. Neste ponto, o procedimento é o descrito acima para uma caixa de listagem com seleção única. Ao se fazer a seleção, a caixa de cortina fecha-se automaticamente.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Usando o teclado: Pressione <ALT> + <SYMBOL 175 \f "Symbol"> para abrir a lista de itens. Use as teclas <SYMBOL 173 \f "Symbol"> e <SYMBOL 175 \f "Symbol"> para se deslocar até o item desejado e pressione <ALT> + <SYMBOL 175 \f "Symbol"> para escolher a opção.
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3.1.5 - Caixas de Verificação

Caixas de verificação servem para se ativar e desativar um certo número de opções. Elas podem aparecer isoladamente ou em grupos, caso em que existem várias opções sobre um mesmo assunto. Quando uma opção está ativada, a caixa à esquerda do texto que descreve a opção possui um X. Se a caixa estiver vazia, a opção está desabilitada. Uma ou mais opções podem estar ativas ao mesmo tempo.

Para ativar e desativar caixas de verificação, o processo é o seguinte:

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Com o mouse: Pressione o mouse sobre a caixa de verificação ou sobre o texto que a descreve. Se a caixa estiver habilitada ela passará ao estado desabilitada. Se estiver desabilitada, passará a habilitada.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Com o teclado: Pressione <TAB> para se deslocar até a caixa desejada, no caso de um grupo de caixas. Pressione <ESPAÇO> para habilitar/desabilitar a opção.
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3.1.6 - Caixas de Texto de Linha Única

São os objetos da interface que servem para entrada de informações digitadas. Em uma caixa de texto vazia, um cursor (barra vertical piscando) aparece na extremidade esquerda. O texto é inserido à medida que se digita. Se já houver texto na caixa, ele aparecerá selecionado. Neste caso, ele pode ser apagado integralmente ou editado, conforme explicado abaixo. Estas caixas possuem uma só linha, que se desloca para a esquerda conforme o texto chega ao final da caixa. Para inserir o texto, basta digitar os caracteres desejados.

Para se movimentar e editar o texto, o procedimento é o seguinte:

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Com o mouse: Pressione o botão do mouse na posição desejada sobre o texto. O cursor passará para a posição indicada.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Com o teclado: Pressione as <"teclas de movimentação"> para posicionar o cursor na posição desejada. O quadro a seguir apresenta as teclas utilizadas para movimentação e edição:

Efeito Desejado
Tecla a ser Pressionada 

Mover o cursor um caracter para a direita.
<SYMBOL 174 \f "Symbol">

Mover o cursor um caracter para a esquerda.
<SYMBOL 172 \f "Symbol">

Mover o cursor para o final da linha.
<END>

Mover o cursor para o início da linha.
<HOME>

Apagar o caracter à direita do cursor.
<DEL>

Apagar o caracter à esquerda do cursor.
<BACKSPACE>

Um bloco ou a totalidade do texto pode ser selecionado, tanto para a sua remoção como para a sua colocação na área de transferência, de onde pode ser copiado. Para selecionar o texto, o procedimento é o seguinte:

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Com o mouse: Pressione o botão do mouse no início do trecho que será selecionado. Arraste o mouse até o final do trecho que será selecionado.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Com o teclado: Pressione <SHIFT> + <"teclas de movimentação"> para selecionar a porção do texto desejada. 

O quadro a seguir apresenta as teclas (combinações) utilizadas nos processos de seleção, remoção e cópia de blocos:

Efeito Desejado
Tecla a ser Pressionada

Selecionar o caracter à direita do cursor.
<SHIFT> + <SYMBOL 174 \f "Symbol">

Selecionar o caracter à esquerda do cursor.
<SHIFT> + <SYMBOL 172 \f "Symbol">

Selecionar a totalidade do texto à direita do cursor.
<SHIFT> + <END>

Selecionar a totalidade do texto à esquerda do cursor.
<SHIFT> + <HOME>

Copiar o texto selecionado para a área de transferência.
<CTRL> + <INS>

Copiar o texto selecionado para a área de transferência e apagá-lo da caixa.
<SHIFT> + <DEL>

Copiar o texto da área de trans-ferência para o local indicado pelo cursor.
<SHIFT> + <INS>

Apagar o texto selecionado.
<DEL> ou <BACKSPACE>

Substituir o texto selecionado por um caracter.
<"caracter">

Desmarcar o texto selecionado
<"teclas de movimentação">



3.1.7 - Caixas de Texto de Múltiplas Linhas

Servem para se editar um texto com várias linhas. São bastante semelhantes às caixas de texto citadas acima, com a diferença que pode-se editar várias linhas de forma livre.

A edição e inserção de texto é feita de forma semelhante ao modo como foi descrito para as caixas de texto de linha única. Algumas teclas (combinações) adicionais podem ser utilizadas para permitir a movimentação ao longo das linhas. Essas teclas (combinações) e suas respectivas funções estão descritas no item 3.1.2 que trata das barras de rolagem. Cabe ressaltar que o pressionamento conjunto da tecla <SHIFT> com uma dessas teclas (combinações) executa simultaneamente o deslocamento e a seleção do texto.

Para inserir uma nova linha em uma certa posição do texto, deve-se pressionar <CTRL> + <ENTER>. No SISORH, especificamente, permite-se a inserção de linhas pelo simples pressionamento da tecla <ENTER>.



3.1.8 - Botões de Opção

São semelhantes às caixas de verificação que são usadas em grupos. Ao invés de caixas quadradas são usados botões redondos ao lado do texto que descreve a opção. O botão cheio representa a opção habilitada e o vazio a desabilitada. A grande diferença é que as opções são mutuamente exclusivas, o que significa que uma e somente uma delas pode estar ativa. Sempre aparecem em grupos de, pelo menos, dois botões.

Para ativar e desativar um botão de opção, o processo é o seguinte:

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Com o mouse: Pressione o mouse sobre o botão de opção ou sobre o texto que o descreve. Se o botão estiver habilitado ele passará ao estado desabilitado. Se estiver desabilitado, passará a habilitado.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Com o teclado: Pressione <TAB> para se deslocar até o grupo de  opções desejado. Pressione <SYMBOL 173 \f "Symbol">, <SYMBOL 175 \f "Symbol">, <SYMBOL 172 \f "Symbol"> ou <SYMBOL 174 \f "Symbol"> para habilitar/desabilitar a opção.



3.1.9 - Botões de Comando

Os botões de comando estão associados a ações executadas pelo sistema. Em geral, eles se localizam na parte inferior ou lateral direita de uma caixa de diálogo (descrita a seguir). Um botão de comando possui nome escrito sobre ele que identifica a ação à qual ele está associado. Em alguns casos existem reticências após o nome do botão, o que indica que será aberta uma nova caixa de diálogo pedindo mais dados.

Para executar a ação associada a um botão de comando, deve-se fazer o seguinte:

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Com o mouse: Pressione o mouse sobre o botão.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Com o teclado: Pressione <TAB> até que o botão desejado fique com a borda mais grossa, indicando a sua seleção para execução. Pressione a tecla <ESPAÇO> ou <ENTER>.



3.1.10 - Caixas de Diálogo

Caixas de diálogo são janelas características do Windows que servem para estabelecer o contato entre o sistema e o usuário. Assim, é através delas que o sistema requisita dados do usuário e passa informações a este. Uma caixa de diálogo pode conter um ou mais objetos de quaisquer tipos de controle descritos acima. Além destes controles, ela também pode possuir um menu em barra, o que será visto mais tarde (Capítulo 5).

O nome de cada um dos objetos que compõem uma caixa de diálogo pode ter uma das letras sublinhadas. Isto indica que este objeto pode ser ativado diretamente através da tecla identificada por esta letra pressionando-se <ALT> + <TECLA>. É possível se movimentar pelos objetos de uma caixa de diálogo pressionando-se <TAB>. O objeto corrente em uma caixa de diálogo é identificado por um retângulo pontilhado ao redor do nome que o identifica.

A ativação de objetos em uma caixa de diálogo através do mouse ocorre quando se pressiona o botão do mouse sobre o objeto desejado.

Em muitas caixas de diálogo, associa-se uma função a ser executada com um elemento de uma caixa de listagem quando se pressiona duas vezes o botão do mouse sobre ele. Normalmente, essa função é a única operação a ser feita sobre o elemento da caixa de listagem ou a mais "normal".

Em uma caixa de diálogo, pode aparecer uma borda mais grossa em um botão de comando para indicar que este botão será acionado quando a tecla <ENTER> for pressionada. Se o objeto corrente da caixa de diálogo não for um botão de comando, a borda mais grossa, caso esteja presente,  indica um botão padrão.

No SISORH, especificamente, quando o objeto corrente de uma caixa de diálogo for uma caixa de texto de múltiplas linhas, o pressionamento da tecla <ENTER> executa o descrito no item 3.1.7 e não aciona o botão padrão (caso ele exista).
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3.2 - Tipos de Campo do Banco de Dados
Neste item, os tipos dos campos existentes no banco de dados serão explicados, assim como de que forma o usuário consegue identificá-los. Isto é feito independentemente dos ambientes que compõem o SISORH, que serão apresentados no capítulo 4. O modo pelo qual os campos são acessados e alterados será explicado no item 4.3.

Os campos são apresentados pelo SISORH ao usuário em um formato padrão que consiste do nome do campo na parte esquerda da linha dentro de uma janela e do seu valor (caso haja algum) no lado direito da mesma linha. Quando um campo está selecionado, parte da linha correspondente ao valor fica em vídeo reverso para permitir a distinção entre o nome do campo e o seu valor.

Nesta seção não são abordados os campos que são editados por aplicativos AutoCAD, os quais são identificados pela palavra “cad”, na parte da linha correspondente ao valor. Para maiores detalhes sobre esses tipos de campos, verifique o Manual do Dimensionamento.

3.2.1 - Campos de Título

São campos utilizados meramente para organizar o conteúdo das telas. Eles não possuem valor algum, apenas o nome.

Quando um campo deste tipo for o corrente, nenhuma parte da linha que o contém estará em vídeo reverso. Não há possibilidade de acessá-lo ou de alterá-lo.
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3.2.2 - Campos Simples

Os campos simples são aqueles que representam valores numéricos (números inteiros, reais, inteiros positivos, ...) ou cadeias de caracteres.

Quando este campo é o corrente, toda a parte à direita do seu nome fica em vídeo reverso. O seu valor pode ser vazio e, neste caso, todo o espaço à direita do nome fica vazio.

O acesso a seu valor é feito via uma caixa de texto de linha única.

O valor de um campo simples pode ser alterado editando-se o seu conteúdo após ele ser acessado ou digitando-se diretamente um novo valor.




3.2.3 - Campos Simples com Escolha

São campos simples cujos valores possíveis são restritos a apenas algumas opções.

A única diferença em relação aos campos simples é que, quando acessados, aparece uma caixa de listagem com os valores possíveis. Após o acesso ao campo, deve-se selecionar o valor desejado na caixa de listagem.
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3.2.4 - Campos de Texto

São campos nos quais se armazenam textos, em geral para se fazer a descrição de algum conteúdo do banco de dados. Eles são apresentados mostrando-se o seu nome e, como valor, a palavra "texto".

Quando um campo de texto é acessado, abre-se uma caixa de texto de múltiplas linhas que irá conter o texto propriamente dito. As modificações são feitas usando os recursos das caixas de texto.




3.2.5 - Campos Compostos

Estes campos representam uma estrutura composta de vários campos. Seria extremamente confuso exibir a totalidade do conteúdo destes campos de uma só vez na tela. Assim sendo, o valor de um campo composto é representado por reticências ("...").

Quando se acessa um campo composto, uma nova tela é aberta, exibindo o conteúdo do campo composto.

O conteúdo dos vários campos de um campo composto pode ser acessado e alterado da forma pertinente ao tipo de cada um deles.

Os campos compostos podem ser de dois tipos diferentes:

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Listas: São campos compostos cujos elementos são todos de um mesmo tipo. É um conjunto homogêneo de elementos;

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Agregados: São campos compostos que possuem elementos de tipos variados.

Quando um campo composto é um agregado, o valor de um ou mais de seus campos internos pode aparecer precedendo as reticências.




Os elementos de listas não possuem nomes, mas apenas valores. Quando os elementos da uma lista são agregados, normalmente eles são apresentados sob a forma de tabelas.




3.2.6 - Campos de Referência

São campos que servem para referenciar um conjunto de dados, cadastrados como um objeto de uma certa classe, como descrito no capítulo anterior. Este mecanismo permite que dados dentro do banco possam ser utilizados em diversos lugares diferentes, sem a necessidade de redefiní-los em mais de um local. Isto é de extrema importância, pois reduz o volume da entrada de dados e garante a consistência dos dados, evitando que eles estejam diferentes em dois lugares.

Estes campos são identificados por possuirem uma seta ("") antes do nome que identifica o objeto referenciado. A alteração do seu valor será explicada mais à frente, no capítulo 4. 

Quando se estão utilizando dados de outra parte do banco de dados, pode haver a necessidade de examinar estes dados. Para tal, existe um mecanismo denominado navegação. Através da navegação, abre-se uma nova tela onde os campos do objeto referenciado podem ser acessados para leitura. Mais adiante, no item 4.3, será explicado como se utiliza esse mecanismo.




É muito comum a existência de campos de referência dentro de listas, tanto isoladamente como sendo campos internos de um agregado. Em ambos os casos, por estarem dentro de listas, eles não apresentam nomes, mas apenas valores.




No segundo caso, além de não apresentarem nomes, por serem agregados, eles podem apresentar o valor de outros campos internos e/ou reticências.
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