@ @ \“'}
EEC %‘}é-

UNICAMP

|IA725 — Computacao Gréfica |
Interacoes

Shirley: Capitulo 18

Redbook: S ection and Feedback
Ball Shooting Program: Kelvin Sunqg
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Interagir com o
computador
através das
informacbes
exibidas
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» Sistema de Janelas

* Interacbes Basicas

* Modelo de Programacao

« Componentes de Interface

» Arquitetura MVC

» Projeto de Aplicativos Graficos Interativos
» Uma Aplicacao
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Ambiente Gréfico Interativo com o uso compartilhado
da tela de exibicdo por varios processos
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€EC Sistema de Janelas ¥

UNICAMP
Janelas sdo areas retangulares na tela de exibi¢do, que
podem ser deslocadas, redimensionadas e redesenhadas
independentemente.

Exemplos de sistemas de janelas: MS Windows, XWindow

Tarefas comuns entre os sistemas de janelas:
»Gerenciamento dos estados de entrada dos dispositivos de
interacao

»Gerenciamento de posicéo e aspecto visual de cada janela
»Gerenciamento do compartilhamento da area de exibicéo
por distintas janelas (icones, ladrilhamento, sobreposicao)
»Alteracdo do foco entre as janelas

CEC : S"’A

Sistema de Janelas Y

UNICAMP

L Sistema de
Aplicacdo Shell JanEEs
Modo de
Usuéario
Chamada de Sistema
Modo de
Nucleo
Nucleo
Periféricos




€eC Unidades de Intercdes él'\'é

UNICAMP

> Posicionamento:informar
coordenadas (x,y) de um ponto
na area de exibicao.

» Selecédo: informar um objeto
dentre um dominio pré-
estabelecido.

> Texto: informar uma sequéncia
de caracteres. g
» Valor: informar um valor
numeérico dentre um dominio pré-
estabelecido.
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€eC Estilos de Interacdes %{é

»What you see is what you get
(WYSIWYG): realimentacao
visual € igual ao resultado obtido.

»Non-WYSIWYG: realimentacéo !
visual difere do resultado obtido

» Manipulacao Direta: interacao
ocorre diretamente sobre a
realimentacé&o visual
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»Orientado a um fluxo de controle: monitoramento
periodico dos estados dos dispositivos de entrada
(mecanismo polling) e sincronizacao das acdes sobre as
janelas para que elas possam realizar uma tarefa
cooperativamente.

» Orientado a eventos: o fluxo de controle é determinado
pelas acdes do usuario (fluxo de controle externo), que séao
transformadas em eventos antes de serem distribuidos
para a janela apropriada.

de€> Modelo de Programacao &Y.
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»Orientado a um fluxo de controle: monitoramento periédico
dos estados dos dispositi de entrada (mecanismo
polling) e sincronizagao cOes sobre as janelas para
gue elas possam realizar uma tarefa cooperativamente.
Ocupa CPU desnecessariamente
Complexidade em sincronizar as acdes sobre as janelas
Dificuldade no reuso das tarefas comuns a todas as janelas

»Orientado a eventos: o fluxo de controle é determinado
pelas acfes do usuario, que sao transformadas em eventos,
antes de serem distribuidos para a janela apropriada.




Fee Programacao Orientada a

Acéo
do usuario

Eventos
MainEventLoop

Despacho de
- Eventos
Evento
A qual janela
deve ser

Evento = informacao

necessaria para
assegurar correto
fluxo de controle.

despachado o

evento?

svz.
¥

UNICAMP

Tratamento dJ
Eventos

tratamento pode

personalizado

Como o
ser

para cada
aplicativo?

Acao
do usuario !

Fee Programacao Orientada a

Eventos

MainEventLoop

Sistema de Janelas.
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Despacho de
Eventos

Evento
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Tratamento de
eventos
comuns as
janelas

Tratamento de
eventos
especificos
de cada
aplicacao




EEC Modelo Callback

Programa de Aplicagéo (passo inicial)

Porgrama Principal Fungéo Callback

chamadas

Laco Principal Registro da
Funcéo

Plataforma de sistema de janelas

Programa de Aplicacéo (passos subsequientes)
Porgrama Principal Funcgo Callback
chamadas
Funcéo

Plataforma de sistema de janelas

Quantas fungbes devem ser previstas?
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Interface Grafica de

EEC

Usuario (GUI)

Componentes de interface (Widgets) providos de
geometria (look) e comportamento (feel) proprios.

| M Fersipes P g4 W Progm o Fous  lmeet Wdss el i o e LE 1AM ek A @7
- - 3 T P

a
Y

UNICAMP




@ Alguns Exemplos de N
Componentes ¥

UNICAMP
Choice A s
Choice B Tab Stops _
Choice 1 Tk wleth
Ao | | |28 |~ Choice 2 ' =-
v Choice 3 ! S S
Ly .
i fise | xeaea ¥ 65 | IIuveW|k|edK:. Splnner
List box i aaias o e
A "Unsaved Document 1" before closing?

#you dont save, changes from th last
4 soconds wil be permanently lost

Bls A3 96 a0 QQQ TEE X BTEE <

%
e [
=
e e o
i [[wre 85 s¢ 20 Q@A B8 92 FTOE - o
i |asa< BEEG PO R - 2| FERE e
E i P e ol |
i P )
|
g
| |
] :
0 oo ) e A B G A R xs0 o]
2o A | UABT TN o forf - 2| EREE
Toolbar + menubar Scrollbar

Fee> Arquitetura de Software él"e

UNICAMP

Modelo — Visualizac&o - Controle

Modelo: estados dos
objetos de interesse
Visualizacéo:
representacdo gréfica
destes estados
Controle:
mapeamentos das
possiveis acdes dos
usuarios em fungdes
http://people.cis.ksu.edu/~schmidt/CIS200/gifvehtml/Ch10/mve.gif (customizéveis) sobre
os estados dos
objetos.




| love Wikipedia!

List box

Arquitetura MVC
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Modelo: os possiveis itens de selecao
Visualizacéo: apresentacao grafica

destes itens

Controle: captura da acéo do usuario
que é traduzida em selecdo de um

item especifico

j, Save the changes to document
1\, "Unsaved Documen e 1"

Qo [ Zswem |

Dialog box

before closing?

-~ Modelo: mensagem e 3 alternativas

Visualizacdo: apresentacédo grafica da
mensagem e as alternativas

Controle: captura da acao do usuario

para selecionar uma das alternativas

Feeo>

Modelo: modelos

Area de Desenho
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2D e/ou 3D

9&% )

definidos pela
aplicacdo
Visualizagéo:
apresentacao
gréfica dependente
da aplicacéo. E
comum o uso de
bibliotecas
gréficas.
Controle: suporta
customizacédo das
funcdes de
tratamento de
eventos,
usualmente
através de
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€eC Aplicativo Grafico e}"’e
. -
Interativo unicAM
Aplicacéo
GUI Toolkit
Sistema Operacional + API
Sistema de Janelas Grafica
Hardware

€EC | S"’A
Algumas APIs para e

Desenvolvimento de Aplicativos
Graficos Interativos

UNICAMP

> GUI provida de area de desenho OpenGL

» GLUT

» Fast Light Toolkit (ELTK)
» wxWidgets

» Qt — Trolltech

» GTK

» GLUI

» Grafica (3D)

»OpenGL
> Direct3D
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cec> Projetode Aplicat_ivos Gréficos é‘"’ﬁ
Interativos oY
Paradigma MVC HNIGAME

»Modelo de Aplicagao
»Interface Gréfica: Visualizacdo + Controle

Use and Context

U1 Social Organdzation and Work Gfl_ﬁ U3 Human-Machire Fit and Adaptation

U2 Application Areas

Human

C4 Computer

Craphics

AR

C5 Dralogue
Architecture

&3

[ Example Systems

D3 Bvaluation ard Case Skudiﬂs-‘- i D2 Implementation
Techniques Techniques and Tools
D1 Design

Approaches
D it Process

cEC A,

Algumas Diretrizes ¥

UNICAMP

»Representacéo visual compativel com o contexto
» Consisténcia em look e feel
»Realimentagéo as a¢des dos usuarios, respeitando 0s
limites aceitaveis dos tempos de resposta
»Até 0.1s: nenhuma realimentacdo especial é necesséria
»Até 1s: o0 usuério ainda ndo perde a nocao de fluidez
»Até 10s: o usuario ainda aceita a espera
»Mais de 10s: realimentacdo especial é necessaria
»Minimizagéo da probabilidade de ocorréncia de erros,
habilitando somente acdes validas
»Minimizacgao do esfor¢co de memorizagéo
»Inclusao de ag¢bes: Undo, Redo, Reset, Cancel, ou
similares.
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CEC Uma Aplicacao Grafica gr’/&.
Interativa - View “a¥

MainUIWindow UNICAMP

Ta)ie] oY-T @Ml ™ Ball Shooting Program with OpenGL + FLTK

LargeViewHolder =» LargeView

Slider Text box

Velocity (X) 2634 Staus |Numbex of Balls=8
Velocity (¥) 1173 Button Quit

SmaitviewHoiger = smallView

€EC Uma Aplicacdo Gréfica N
Interativa - Model u"m:

I Ball Shooting Program with OpenGL + FLTK EHEWX‘

Velocity (X) 2634 Staus |NumbexufBalIs:8
Velocity (¥) 1173
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€€C Uma Aplicagéo Grafica A,

Interativa - Model 'a\’
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1, 4 o
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2 7 >< 0 Vlsuallzac;ao
GL_PCINTS GL_LINES GL_| LINE _STHIP
@ A <> | y\)esenho
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GL_QUAD_STRIP

1
n
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GL_TRIANGLE_STRIP

GL_LINE_LCOP GL_PDOLYGON GL_QUADS !
5 Modelo
D VAA
7

Eventos

GL_ THIANGLES
a
2 o
5
1]

GL_TRIANGLE_FAN

deee>  Uma Aplicagao Gréfica AV

Interativa - Control “u®

UNICAMP

I Ball Shooting Program with OpenGL + FLTK E”El@

Callbacks

Bot6es do mouse: direito, entrada do ponto; esquerdo, selecdo
Movimento do mouse: definicao do raio do circulo

O

Yelocity (X) -1133 | Status INumher of Balls=7
Yelocity (Y) 933
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ceC 5 . : A

Selecgao: Alternativas ¥
Atualiza o Determina UNICAMP
estado gréfico objetos que
dos objetos Modelo contém o
ponto (x,y) Alternativa
Visualizacao aplicada
Posu;ao do
mouse (X,y) Pilha de objetos selecionaveis

Atualiza o

estado graflc

de O

Modelo
glRenderMode(GL_SELECT) )
Rerenderiza a regi&o em Visualizacéo
torno de (x,y) para
objetos O

identificar objetos O que N;\uPlckMatrlx

séo desenhados nele objetosk
selectBuffer @
OpenGL

€eC Uma Aplicacdo Gréfica *}1’\':
Interativa LNiCAMB

Caodigo-fonte do aplicativo

http://faculty.washington.edu/ksung/fcg2/ball.tar.zip

Bom divertimento!
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