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ЕЛЕМ ЕНТИ МОВИ ПРЕДМ ЕТНИХ УНІТЕРМІВ

Описано створені знаки предметнихунітермів, якими позначено об’єкти графі-
чних інтерфейсів інформаційних систем.

Тке с.геаіей зутЬоІз оф о Ь/є с ііу є  ипііегтз аге сІезсгіЬесІ, м>Иеге іИе оЬ)'есі о / іпфоппа- 
Ііопаї зузіетз %гаркісаі іпіегфасез аге тагкес!.

Вступ
В алгебрі алгоритмів розрізняються абстрактні і предметні унітерми [1 - 4]. 

Абстрактними унітермами с сталі та змінні, значення яких невідомі, або залеж-
ності, співвідношення, оператори, функції з невідомими зв’язками між складо-
вими залежностей, співвідношень, операторів і функцій [4]. Предметні уніте-
рми є конкретними сталими, змінними з відомими значеннями, а залежності, 
співвідношення, оператори і функції з відомими зв’язками між їхніми складо-
вими [4]. Алгоритми утворені абстрактними унітермами, називаються абстрак-
тними алгоритмами, а алгоритми, які отримані із абстрактних заміною абстрак-
тних унітермів предметними, заданням значень сталих, змінних і залежностей, 
співвідношень, операторів та функції, називаються моделями абстрактних ал-
горитмів [4 - 7]. З моделей абстрактних алгоритмів можуть бути, при наявності 
відповідних комп’ютерних систем, згенеровані в автоматичному або, принайм-
ні в автоматизованому, режимах коди комп’ютерних програм з використанням 
тих або інших алгоритмічних мов програмування. Наприклад, то може бути 
представлений найсучаснішими мовами програмування С# [8] та ХАМІ, [9]. 
Але для розв’язання задачі підвищення рівня автоматизації програмування ге-
неруванням кодів програм з формул алгоритмів, перш за все необхідно створи-
ти граматику мови предметних унітермів. У даній праці подано і описано ство-
рені знаки предметних уніермів та синтаксис і семантику опису моделей графі-
чних інтерфейсів інформаційних систем з використанням створених предмет-
них унітермів.

Таблиця знаків шрифта “АЬаігасіаР
На рис.1 показана вікно знаків, які утворюють створений шрифт предметних 

унітермів. Шрифт предметних унітермів названо “АЬзігасіаГ. Першим символом 
створеного шрифта є знак, який знаходиться у першому зверху рядку дев’ятого 
зліва стовпчика. Ним є знак хвильки (~), який використовується для задання назви 
графічних елементів інтерфейсу користувача інформаційних систем.
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Рис. 1. Вікно знаків шриф та “АЬхІгасІаГ.

Умовні позначення предметних унітермів
З метою опису графічних об’єктів інтерфейсів к інформаційних систем та 

параметрів графічних об’єктів вводимо такі умовні позначення: □ - знак форми, 
[р - панель, п  - кнопка, 0  - знак альтернативною вибору, 0  - знак безальтер- 
нативного вибору, ~ - мітка, і/ - курсор, 3: - головне меню, - підменю, т  - 
закладка, » - текст бокс, І - довжина об’єкта, к - ширина об’єкта, Ні - довжина і 
ширина, х  - абсциса верхнього лівого рогу об’єкта, у  - ордината верхнього ліво-
го рогу, ху - координати верхнього лівого рогу об’єкта, і  - колір, ~~ - текст, фз 
- шрифт і параметри шрифта, & - перо і його параметри,  - цок лівою клаві-
шею миші, <> - подвійний цок лівою клавішею миші, ч» - цок правою клавішею 
миші, - подвійний цок правою клавішею миші, ф - вертикальна прокрутка, 
<і> - горизонтальна прокрутка, <у> - горизонтально-вертикальна прокрутка, // - 
файл, / /  - запис у файл, - зчитування з файла, <—  ввід з клавіатури, —» - 
вивід на екран монітора, - відсвіжування об’єкта, — - пряма лінія, •— - крива 
лінія, -  - ширина лінії, О  - еліпс, •  - зафарбований еліпс, □  - прямокутник, 
■  - зафарбований прямокутник, Со - багатокутник, #  - зафарбований багатоку-
тник.

Синтаксис і семантика мови предметних унітермів
1 .Опис форми
Ідентифікатором форми є знак г  , а параметри форми записуються у круг-

лих відкритій і закритій дужках, розміщених справа від знаку форми. Напри-
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клад, спис форми із заданими значеннями її довжини і ширини мас такий ви-
гляд

Г(/ = 700, к = 500),

де / = 700 -  піксельне значення довжини форми, а к = 500 -  піксельне 
значення ширини форми. Альтернативний, більш компактний, запис має такий 
вигляд

Г(1к = 700& 500),

де знак & використовується як розділювач піксельних значень довжини і 
ширини.

Опис форми з розмірами 700 на 500 пікселів, кольором з назвою Суап , на-
явністю на ній панелі ( п= ) і кнопки ( СЗ ), описується так

Г(/А -  700& 500, ї  = Суап, п=, СУ).
2. Опис панелі (^)
Нехай для панелі потрібно задати координати лівого верхнього кута (дгр), 

розміри (Ік), колір ( і ) ,  наявність закладки (т )  і елементів альтернативного 
вибору (0 ). Унітерм з такими даними описується так

Іг (асу =  10& 10, Ік  =  400& 300, І  -  УеПощ  лп , 0 (5 7 , 3, 10)),

де вираз 0(57, 3, 10) описує наявність елементів альтернативного вибору, 
назвами яких є номери 57, З і 10.

3. Кнопка (О )
Допустимо, що для кнопки потрібно задати координати її лівого верхнього 

рогу (асу), довжину і ширину (Ік) та назву алгоритму опрацювання цоку на кно-
пці лівою клавішею мишки (у ). Опис кнопки з цими даними є таким

П (х у  -  600&20, Ік = 30&10,  = КУЗ() ),

де - К У 5()  -  назва алгоритму опрацювання цоку на кнопці лівою клаві-
шею мишки. 4

4. Опис елемента альтернативного вибору (0 )
Задання для елемента альтернативного вибору (0 )  його назви (57), коор-

динат розташування (ху) і текстового позначення (~~) матиме такий вигляд

+57(ху ~ 600&100, —  = УуЬігАІіег 1).

Аналогічно описуються елементи альтернативного вибору з назвами -  но-
мерами 3 і 10.

05(ху = 600&120, ~~ — УуЬігАІІег_2 ). 

ШЮ(ху = 600&140, ~~ = УуЬігЛІ1єг_3 ).
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5. Опис закладки (т)
Нехай для закладки (т) потрібно задати координати її лівого верхнього 

кута (ху), її назву (~), колір ( і  ) і розміри (ІИ). Опис закладки з цими даними, 
наприклад, є таким

т(ху = 300&300, ~ = Такіас/ка, І  = Віие , Ні = 250&250).

Модель графічного інтерфейсу інформаційної системи
Модель графічного інтерфейсу інформаційної системи має включати всі 

потрібні елементи (форму, меню, панель, кнопки і т.д. ). У зв’язку з цим, а та-
кож і тим, що для кожного елемента або задано місце його розташування, або ж 
місце розташування може бути задано автоматично, то модель графічного ін-
терфейсу описуємо з використанням операції секвентування. Так як всі без ви-
ключення графічні елементи розміщуються на формі, то унітерм форми мас 
бути вложеним у всі операції секвентування. Аналогічно, якщо є графічні еле-
менти, які розміщуються на панелі, то унітерм панелі має бути вложеним у ті 
всі секвенції в яких знаходяться унітерми, які розмішені на панелі. Так само 
мають бути описані всі решти графічні елементи, які містять графічні елемен-
ти.

Наприклад, модель графічного інтерфейсу, яка має описані вище унітерми 
матиме такий вигляд

и

{ІН = 700& 500, $ -  Уеііом, ~ = “ШАРИ -  С#”, п=, П )

Іг(ху = 10&10, ІН = 400&300, ~ = “рапеїі” $ = ОгскШ) 

(ху  = 600&20, Пі = 30&10, ~ = “ДОДАЙ” І  =ІщИіВІие) 

57(ху = 600&100, ~~ = УуЬігАИег_1) (1)

=  УуЬігАІіег_2 

N 2 10(ху =  600&140, ~ ~  =  УуЬігАІІег 3 ).

\І Ш (ху = 600&12

Опис графічних елементів мовами С# І ХАМІ,
Одними з найсучасніших мов об’єктно - орієнтованого програмування є 

мови С# [8] і ХАМЬ [9].
Фрагмент програми С# , яким описується форма, панель і кнопка має та-

кий вигяд:

изіпд ЗузСет. ГОіпсІомз . Гогтз; // 1
риЬІіс сіазз Р_І:Зузіет.Міпсіомз.Гогтз.Гогт // 2

ЗиіЬоп рг2І=пем ЗиССопО; // З 
Рапеї рапеїі = пем Рапеі(); //4

риЬІіс Р_ї() // 5
{
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к ї і і з  . ^7ісі'ЬЬ.=7 00; / /  б
£Ьіз.НеідЬ£=500; // 6.1
С П І з . Нате="Ш АРП -  С # " ; / /  7
£Ь-із.ВаскСо1ог=Со1ог.Уеііом; // 8

рг21. Ьосаіг.і оп = пєм РоіпР (600,20); // 9
рг 21. Місі Ні—ЗО; // 9.1

рг2І.НєідЬР=10; // 10
рг2І.Техр="Д0ДАЙ"; // 10.1
рггі.ВаскСо1ог=Со1ог.ЬідЬРВІиє; // 11

рапеїі.ЬосаРіоп = пем РоіггЬ (10,10) ; // 12 
рапеІІ.Мате = "рапеіі"; // 13

рапеІІ.Зіге = пем ЗузСет.Бгаміпд.Зіге(400,300);// 14 
рапеїі. ВаскСо1ог=Со1ог . ОгсЬісІ; // 15

Т Ь і з  . С о п Т г о І з  .Асісі ( р г г і )  ; / /  16
Р П і з  . С о п Г г о І з  . Асісі ( р а п е ї і )  ; / /  17

У першому рядку описано використання системного підпростору форм 
Г о г т з .  Другий зядок м і с т и т ь  заголовка створюваного класу Р _ 1  і 
наслідування ним системного класу форми гогш. Створення обєктів системних 
класів кнопки (р гг і)  і панелі (р ап е їі), описано у 3 і 4 рядках. Заголовок опису 
конструктора класу наведено у 5 рядку. Задапня довжини, ширини, назви і 
кольору форми наведено у 6 -  8 рядках. Опис розташування лівого верхнього 
рогу, розмірів , назви і кольору кнопки описано у рядках 9 - 1 1 .  Для панелі, 
координати розташування її лівого верхнього рогу, назви, розмірів і кольору, 
наведено у 12 -  15 рядках. Опис знаходження кнопки і панелі на формі маємо у 
16 і 17 рядках.

Порівнюючи наведений фрагмент коду і три перші рядки формули (1), 
якими описано тіж самі параметри графічних елементів інтерфейсу, очевидним 
є більш компактна форма запису отримувана з використанням введеного 
шрифта.

Нижче наведено фрагмент коду мовою ХАМЬ

<Шпс1ои х : С1азз="ТегтЕсііі: .МаіпКогт"

х т Іп з - 'Ч іб б р : / / з с п е т а з  .ш ісго зо £ б  . с о т /м іп £ х /2 0 0 6 /х а і ї і1 /р гез еп б а б іо п "  
хґліпз : х-"ЬГ.Г.р: / / з с п е т а з  . т і с г о з о £ г . . со т /м і  пГх/200 6/ х а т і "

Ш.сШк="700"
НеідЬі:="50С "
Ма т е ="ІІІА?Л -  С#" 
Васкдгоипс!і- ' ,Уе11сж" >

<Вит:гоп Нате="ДОДАЙ"
№ісП:к="20"
Н е ід Ь і= " 2 8  "
Н ог і20пГ а1А Іідптєп ,с="Ье£С"



У е г і: іс а1 А 1 ід гш іеп і:- ,'Т о р ,'>
</Би1:Топ>

</'№ІПСІОМ>

У першому рядку описано клас форми, а другий і третій рядки містять дані 
фірми розробника і версію мови ХАМЕ. Наступні три рядки описують довжину, 
ширину, назву і колір фону форми. У подальших шести рядках задано назву, 
довжину, ширину кнопки та її прив’язку до лівої
(КогігопТаІАІідппепС "ЬаГТ") і верхньої (Уег1:іса1А1ідпіпепі:=,,Тор") сторони 
форми.

Порівнюючи фрагмент опису мовою ХАМЕ з описом першого і третього 
рядка формули (1), які описують такі ж параметри як і фрагмент коду ХАМІ, 
неважко оцінити що використання мови предметних унітермів забезпечує 
більш компактний опис.

Висновки
1.Описано синтаксис і семантику елементів створеної мови предметних 

унітермів, яка включає систему спеціальних символів для однозначної іденти-
фікації, як параметрів так і самих графічних елементів інтерфейсів 
комп’ютерних систем.

2.Подано створений принцип побудови математичних моделей графічних 
інтерфейсів інформаційних систем, який полягає в описі операцією ссквенту- 
вання вложень графічних елементів та їхніх параметрів. 1 2 3 4 5 6 7 8 9
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