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1 INTRODUÇÃO

O software da interface do usuário é comumente extenso, complexo e difícil de implementar, depurar e modificar. Uma média de 48% do código da aplicação é dedica a interface do usuário. A média de tempo gasto na parte da interface do usuário é de 45% no design, 50% na implementação e 37% na manutenção. Considerando que a maior parte dos projetos no Java, a interface do usuário é algo repetido da classe com os mesmos métodos e atributos, o que vai contra um dos principais princípios de projeto, o DRY (Don’t Repeat Yourself ou em português Não Se Repita). Sendo assim, pensou-se em um framework, que usa metadados e programação reflexiva a fim de facilitar a criação da interface do usuário e diminuir o tempo de desenvolvimento.

2 MATERIAIS E MÉTODOS (ou PROCEDIMENTO METODOLÓGICO)

Para facilitar o desenvolvimento de uma interface do usuário pensou-se em gerar a interface do usuário baseando-se em desenvolvimento guiado por modelos, que nada mais é do que usar um domínio especifico de linguagem para criar um modelo que expressa a estrutura e o comportamento da aplicação de uma forma mais eficiente. Para isso pensou-se usar programação reflexiva e meta dados com auxilio de Java Annotations para determinar os métodos e atributos e como deverão se comportar. Utilizar-se-á também um ciclo de vida iterativo e incremental, afim de, a cada ciclo do projeto, gerar um software testado e funcional.  

3 RESULTADOS e DISCUSSÃO 

No primeiro ciclo definiu-se a construção de caixas de texto dos atributos do modelo, como por exemplo, os campos nome e matrícula, retirados de um objeto aluno. No segundo ciclo definiu-se a construção de classes individuais na apresentação com base nos métodos CRUD (Create, Read, Update, Delete ou em português Cria, Lê,  Atualiza, Exclui). Os próximos ciclos estão em desenvolvimento. 

4 CONSIDERAÇÕES FINAIS

Um dos princípios mais importantes de desenvolvimento de software é o DRY, que diz que sempre que você vir duplicação em código, isso significa que você perdeu uma chance para abstração. E como normalmente não há como fugir da constante repetição do modelo à interface gráfica, transformou-se isto em vantagem, com este framework que coletará informações da classe para geração da interface do usuário, agilizando o desenvolvimento e facilitando a criação, alteração e remoção de métodos e atributos.
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