Computacao Il (MAB 225)

Fabio Mascarenhas - 2015.1

http://www.dcc.ufrj.br/~fabiom/pythonoo




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

* Nosso editor vai ter botbes de comando, as figuras vao poder ser desenhadas
e manipuladas usando o mouse, e vamos ter undo e redo (desfazer e refazer)
Ari 701 o
de varios niveis



Editor grafico — esboco da interface

=)
- 225
(77
&

C
G

—

Y Yia
oV
\
7




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, 0 modelo e a visao


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

MVC no Editor Grafico

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

Todas as visOes serao instancias da interface Componente, que € como elas
interagem com o controlador

O controlador é formado pela classe principal (Editor), e € uma instancia da
interface App, que € a interface Jogo ampliada com eventos do mouse

O modelo é um conjunto de classes que representa uma colecao de figuras



Componentes

« Ainterface Componente é formada por quatro campos, x1, y1, x2 e y2, que dao
as bordas componente

« Usamos essas coordenadas para saber se um clique do mouse esta dentro do
componente ou nao

« Também temos um metodo desenhar(tela), para o componente se desenhar

* Finalmente, temos quatro métodos, clicou, apertou, soltou e arrastou, que
dao os eventos do mouse

« Cada um desses méetodos recebe as coordenadas x e y do evento



Botoes

« Um botao é nosso componente mais simples

« Quando um botao é clicado, ele deve executar uma acao: essa acao é
instancia de uma interface bem simples, com um unico metodo executar sem
parametros

* O botao também monitora quando o mouse € apertado ou solto, para fornecer
feedback visual ao usuario de que ele esta sendo clicado

« O controlador despacha cligues do mouse para o botao apropriado



Canvas

O canvas é uma area de desenho com uma borda

Assim como botdes despacham cliques para objetos acao, o canvas despacha
eventos para um observador

Esse observador desenha no canvas, e é avisado quando o mouse € arrastado
No Mesmo

O canvas avisa o observador que ele deve desenhar nele com o método
desenhar, e avisa sobre um arrasto do mouse com 0os metodos inicio, meio e
fim



O modelo do Editor

« O modelo do Editor Grafico e formado por uma classe principal, mais instancias
de classes que dao o modo de edicao, e de instancias de classes que
representam figuras

« O modo de edicao diz o que acontece quando 0 usuario comec¢a uma acao,
guando continua essa acgao, e quando termina essa acao

« Vamos comecar com trés modos simples, para desenhar um retangulo, para
mover uma figura tela, e para apagar uma figura

« As figuras sao representadas por uma interface bem abstrata, com métodos
para descobrir se um ponto esta dentro da figura, para mover a figura e para
desenha-la em um canvas



