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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

« Avisao € 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 a visao


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

Observadores ou listeners

Usamos o padréao observador quando queremos desacoplar objetos que
emitem eventos dos objetos que 0s consomem

A fonte ou sujeito dos eventos pode implementar uma interface que permite aos
observadores se cadastrar para receber eventos, e se descadastras

Os observadores ou listeners implementam uma interface que permite que
sejam notificados caso algum evento ocorra

E um padrdo muito usado em interfaces gréaficas



Exemplos de observadores

« J4 usamos muitos observadores:

* Ainterface Jogo é em parte um observador, assim como as interfaces App e
Componente - {MJL\ \5 ¢ 0 o)m/\,

« As interfaces *Listener usadas em Motor para despachar os eventos para
a aplicacao & /V)QAH C 6 oo jw.,kdr [

 Ainterface Acao para conectar um botao ao que fazer quando é clicado
- Jvo‘Q/\\/” 6f 0 \70\’0/-0

* Alinterface Toggle p ra um botao se conectar a uma chave ligado/desliado
- ) e b gl o

« Alinterface Observ?\ijorCanvas para receber eventos do componente canvas
v /] .€l .
f / b e ( o Ve



Undo/redo e o padrao Comando

« Para implementar a funcionalidade de desfazer/refazer do editor de figuras,
vamos usar o padrao Comando

« Um comando € um objeto que representa uma acéo da aplicacéo; para uma
aplicacao tipica, qualquer coisa que podemos desfazer

 As instancias de comando encapsulam toda a informacao necessaria para
desfazer a acao, ou refazé-la

« Com isso, implementar desfazer/refazer no modelo € s6 uma questao de
manter uma pilha de acdes feitas e outra pilha de acdes desfeitas



Classes abstratas

« Até agora, usamos interfaces toda vez que queriamos representar algum
conceito abstrato em nosso programa, nao importa a forma como ele era
implementado

« Programar com interfaces é flexivel, mas a restricdo de s6 podermos ter
assinaturas de metodos em uma interface as vezes € inconveniente, e pode
levar a duplicacéo de codigo

« Para contornar isso, Java oferece um segundo mecanismo para representar
objetos abstratos: as classes abstratas



Classes abstratas - sintaxe

« Uma classe abstrata é declarada com a palavra-chave abstract
acompanhando class:

int x;
int y;

public
X +=

y +=

public
public
public

e _
abstract glass FiguraPt ({

g (e Socondle

void mover (int dx, int dy) {
dx;
dy;

abstract void desenhar (Canwvas c);
- ———
abstract void escala(double f);

—————

abstract boolean dentro(int x, int y);



Classes abstratas — métodos abstratos

« Uma classe abstrata pode ter campos e métodos, como qualquer outra classe,
mas nao podemos instanciar uma classe abstrata, nao importa se ela tem
construtores publicos

« Em troca, podemos declarar métodos sem corpo, do mesmo modo que em uma
interface, basta declara-los como abstract tambéem

 Podemos até implementar uma interface, e deixar métodos em aberto, sem

declara-los! E como se os declardssemos abstract também. P
abstract class FiguraPt implements Figura ({ L&QM
int x, y; ¢? r
W P
public void mover (int dx, int dy) { g

X += dx; y += dy; Y 3‘{‘”\@0\"'
}



Usando classes abstratas - heranca

« Se nao podemos instanciar uma classe abstrata diretamente, para ter
Instancias dela criamos uma classe concreta que herda da classe abstrata

class Retangulo extends FiguraPt {

int largura; -

int altura;

public Retangulo(int x, int y, int largura, int altura) {
this.x = x; this.y = y; this.largura = largura; this.altura = altura;

}

public boolean dentro(int x, int y) {
return (x >= this.x)&&(x <= this.x + largura)&&(y >= this.y)&&(y <= this.y + altura);
}

public void escala(double f) {
altura *= f;
largura *= f;

}

public void desenhar(Canvas c) {
c.retangulo(x, y, largura, altura, 1, 1, 1);
}
}



Heranca

* Arelacao de heranca (extends), como implements, também é uma relagio “é-
m — 0’-— Jm~ — fvlﬂ f]?o\é&aﬂ

« Uma instancia de Retangulo € uma instancia de FiguraPt

« As relacdes “€ um” s3o transitivas: uma instancia de Retangulo € uma
instancia de FiguraPt (via heranca), e uma instancia de FiguraPt € uma
instancia de Figura (via implements), entdao uma instancia de Retangulo é
uma instancia de Figura

« A diferenca da heranca € que nela a classe também herda a forma da outra, e
guaisquer implementacdes de suas operacdes, nao apenas as assinaturas



Heranca - restricoes

« Uma classe concreta precisa fornecer implementacoes para todos os métodos
abstratos que ela herdou

« Como uma classe abstrata pode ela propria ter herdado métodos, essa
obrigacao é transitiva

« Uma classe pode implementar quantas interfaces ela quiser, mas so pode
herdar de uma unica outra classe

. b .
* Construtores nao sao herados diretamente



