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Introducción
Cuando los programadores invidentes depuran sus programas, tienen dificultades para conocer su posición, lo que pueden hacer y cómo hacerlo. La abstracción procedural de los lenguajes estructurados permite a los programadores videntes revisar rápidamente un bloque de programa.

Para facilitar esta tarea a los programadores invidentes, se propone que en el transcurso de la edición de su programa, puedan obtener informaciones sobre el programa por medio de un intérprete. Este intérprete utiliza el paradigma de la programación orientada a objeto (Object-Oriented Programming, OOP) (Edwards, 1989 a y b), y está diseñado para trabajar con el editor de texto GNU EMACS (Maner, 1992).

En este momento, se dispone de un prototipo en QUINTUS PROLOG para RISC 6000 que reconoce programas escritos en un sub-lenguaje del PASCAL.

1.
Componentes del sistema
Se ha estimado que un buen equipo para un programador invidente puede consistir en: un ordenador, una impresora, un sintetizador, una línea braille, y software para mantener una red local.
El programador invidente puede obtener alguna información de ayuda a través del sintetizador (como, por ejemplo, mensajes de error). Por otra parte, la línea braille puede ofrecer mayores cantidades de información usando el cursor y un circuito de red local posibilita la comunicación con otros usuarios y máquinas.

2.
Filosofía
El lenguaje de programación es tratado en términos de objetos, que no son más que los elementos de información del programa.

Este prototipo tiene varias clases de objetos: programa, que es la raíz del árbol jerárquico de objetos y cuyos hijos son: principal y subrutinas. La clase subrutinas se crea para reunir las características comunes de las subrutinas de un programa, ya sean procedimientos o funciones. Los hijos de subrutina son hojas del árbol jerárquico que se denominan instancias en OOP y se corresponden con las funciones y procedimientos concretas del programa.

La forma de una sentencia del intérprete es (Alfonseca y Alcalá, 1992):

objeto método

donde objeto es el nombre de un objeto del árbol jerárquico y método es el nombre de un comando aplicable al objeto. El usuario puede conocer cuántos objetos tiene y qué métodos son aplicables a estos objetos mediante tres métodos contemplados en el intérprete: padres, hijos y métodos.

Mediante la sentencia objeto padres, se obtiene la lista de padres del objeto en el árbol jerárquico. Con objeto métodos se obtiene la lista de métodos aplicables al objeto y a los hijos de éste por la herencia de métodos.

Dada la simplicidad del árbol jerárquico, el usuario solamente debe conocer unas pocas palabras para poder utilizar el intérprete.

Una característica importante del intérprete es que los parámetros necesarios que se requieren para llevar a cabo algunas operaciones se solicitan al usuario una vez éste ha pulsado return después de la línea de intérprete. Es decir, se trata de un intérprete conducido, ya que el programador invidente no necesita conocer una serie de reglas sintácticas para obtener la información requerida.

Por ejemplo, si el usuario quiere encontrar una determinada subrutina, debería escribir:

subrutina buscar y el intérprete responde: nombre de la subrutina:
Si la subrutina que se solicita es encontrada, el intérprete devuelve el control al entorno de edición (en este caso a la ventana de EMACS que contiene el programa), situando el cursor en la posición donde se encuentra dicha subrutina.

Además de los métodos padres, hijos y métodos antes señalados, existen otros métodos aplicables a todos los objetos: las propiedades. Las propiedades de un objeto son características propias del objeto. Por ejemplo, el objeto programa tiene cuatro propiedades: nombre, info, subrutinas y path.

En una sesión el usuario podría escribir: programa propiedades y el intérprete respondería nombre info subrutinas path

En info se puede recoger alguna información adicional sobre el programa, tal como dimensión, fecha de la última modificación, etc.

Para obtener la información sobre alguna propiedad, el método que se debe aplicar es valor.

Por ejemplo:

(usuario)
programa valor
(intérprete)
nombre de la propiedad:
(usuario)
subrutinas
(intérprete)
function A: integer procedure B
3.
Cómo utilizar el intérprete
Un usuario sin experiencia puede explorar el árbol jerárquico del intérprete y obtener toda la información sobre lo que puede hacer y cómo utilizar todas las funciones del intérprete.

Sólo necesita saber que el nombre de la raíz del árbol es programa y que este objeto tiene el comando métodos.

(usuario)
programa métodos
(intérprete)
propiedades hijos padres métodos valor otros
(usuario)
programa otros
(intérprete)
compilar salvar linkar ejecutar buscar editar
(usuario)
programa hijos (intérprete) principal 
(usuario)
principal propiedades
(intérprete)
nombre variables constantes tipos de llamadas
4.
Interacción con EMACS
El editor EMACS divide la pantalla en dos ventanas separadas. El intérprete OOP está diseñado de forma que en una de las ventanas el programador invidente edite su programa y en la otra ventana pueda solicitar información sobre dicho programa mediante las funciones ofrecidas por el intérprete.

El usuario podrá cambiar de un entorno a otro por medio de funciones existentes en Emacs o bien a través de comandos del mismo intérprete.

Por ejemplo, cuando el usuario quiere que en la ventana de edición aparezca el código para una determinada subrutina, deberá escribir:

(usuario)
subrutina editar
(intérprete)
nombre de la subrutina
(usuario)
escribir
Esto provoca el cambio de entorno a la ventana de edición, donde aparecerá el código de la subrutina escribir y el cursor situado bajo el nombre de dicha subrutina.

Otro comando del intérprete que funciona de forma análoga es buscar. Este método se puede aplicar a cualquier nivel del árbol jerárquico de objetos. Es decir, se puede hacer la búsqueda de una variable o subrutina a nivel de programa (búsqueda completa), o desde el nivel o subrutina (en este caso la búsqueda se hará sólo en el ámbito de la subrutina determinada).

5.
Conclusión
Por todo lo expuesto, hemos de concluir que mediante el intérprete aquí propuesto, un programador invidente puede hacer un buen uso de toda la información ofrecida que le permita depurar sus programas con mayor facilidad que con otros editores existentes para lenguajes de programación imperativos.
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