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Editor Grafico

« Vamos usar nosso framework do Motor, com pequenas mudancas (para
permitir interacdo com 0 mouse) para implementar n&o um jogo, mas uma
aplicacao com uma pequena interface grafica

« Vamos fazer um programa simples para desenho e manipulacao de figuras
geometricas: um “nano-sketchpad” (lembrem da primeira aula!)

» Nosso editor vai ter botdoes de comando, as figuras vao poder ser desenhadas
e manipuladas usando o mouse, e vamos ter undo e redo (desfazer e refazer)
de varios niveis! S



Editor grafico — esboco da interface




Model-View-Controller (MVC)

« O MVC ¢ o principal padrao para estruturacao de aplicacbes com interfaces
graficas

 Ele separa a aplicacdo em trés grandes partes:

« O modelo representa os dados da aplicacéo, e implementa a sua logica
interna de uma maneira o mais independente dos detalhes da interface
guanto possivel

f- Avisdo é a parte visivel da interface, e € como o usuario enxerga os dados
do modelo

« O controlador faz a mediacao entre o usuario, o modelo e g$ visao


http://pt.wikipedia.org/wiki/MVC

MVC em um diagrama
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MVC no Editor Grafico

Em nosso editor grafico, as visdes serdao os botbes, os sliders, a paleta de cor e
a area de desenho

Todas as visdes sao instancias da interface Componente, que € como elas
interagem com o controlador,\mas algumas implementam outras interfaces para
receber eventos do modelo ) | Op<'l vl

Essas outras interfaces sao observadores do modelo

O controlador séo a classe Editor e as instancias de Acao ligadas a cada
botdo —
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http://pt.wikipedia.org/wiki/Observer

O modelo do Editor

« O modelo do Editor Grafico sao as instancias das interfaces Estado, Figura e
Comando, alem de uma classe para coordenar os estados e guardar os dados

 As instancias de Estado implementam as operacdes do editor: mudar o modo
de edicao, selecionar uma figura para iniciar uma operacao, fazer uma
operacao parcial na figura selecionada, terminar a operacao corrente, desfazer
e refazer

« Os dados sao o modo corrente, a figura atualmente selecionada, a lista de
figuras, a cor atual, e as pilhas de comandos



Aplicacoes sem modelo

« Para uma aplicacao simples como essa, poderiamos ter dispensado o modelo,
como fizemos com o Breakout

 Ainda valeria a pena organizar a aplicacdo em componentes graficos, figuras,
comandos, estados e acdes, mas o “modelo” estaria fundido ao “controlador”

« Usamos o MVC quando queremos trocar complexidade por flexibilidade:
guando bem arquitetado, o modelo pode ser reaproveitado

« VVamos ver isso ha pratica usando nossos modelos em uma aplicacdao com uma
camada visao-controlador radicalmente diferente



