PREGO-Um Editor Grifico de Objetos Procedurais
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Abstract. We describe an interactive drawing editor that works with graphical and textual views. This
approach allows the user to create and edit procedural objects.
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1 Introducio

Editores grificos podem ser avaliados segundo dois
fatores: flexibilidade e precisdo. Por flexibilidade,
entendemos que um editor possa ser utilizado para a
criagao de diversos tipos de representagdes graficas,
sejam elas de cunho técnico-cientifico ou artistico. O
fator precisao estd relacionado com a exatidio na
definicdo das representagdes graficas. Este fator é
imprescindivel para atender aplicagdes técnico-
cientificas, onde precisamos criar desenhos em escalas
precisas. Aliado a estes fatores, deve-se considerar a
facilidade com que os desenhos sio criados, utilizando
técnicas apropriadas de interface com o usudrio.

Os editores graficos convencionais nio provéem
recursos adequados para se ter flexibilidade e precisio,
sem perder a caracteristica de ser facil para o usuério
criar suas representacoes. Nao é comum esses editores
permitirem a instancia¢ao de objetos complexos, tais
como representagao de fungdes matematicas ou de
fractais. Para prover precisao na criacio dos desenhos,
alguns editores, como o AutoCAD, permitem a
especificagio de comandos via teclado. Esta capacidade,
entretanto, ou estd limitada aos comandos pré-definidos
atuaando sobre primitivas bdsicas, ou sobre primitivas
previamente definidas através de uma linguagem de
configuragao.

E interessante acrescentar a um editor grafico o poder de
expressao que encontramos nas linguagens procedurais.
Este tipo de abordagem € encontrado somente em
alguns editores de animacdo gréfica, onde encontramos

uma linguagem de manipulagdo de objetos grificos,
chamados de “atores” [1].

Neste trabalho, apresentamos um editor grifico que
permite a edigdo do desenho via uma linguagem
procedural, além de oferecer uma interface de
manipulagéo direta convencional. O editor apresenta
uma interface hibrida [2,5], onde cada objeto pode ser
representado gréafica ou textualmente. Com isto, o
usuario tem acesso as operagdes gréficas usuais e pode
programar agoes acessando uma linguagem procedural
acoplada com a representacao textual.

2 Arquitetura

A arquitetura do editor gréfico proposto ¢ ilustrada pela
Figura 1. O editor ¢ implementado sobre uma biblioteca
de classes para armazenamento estruturado e edigdo de
uma estrutura hierarquica de primitivas gréficas,
chamada GLB, e acopla a linguagem de programacio
Lua [3,4]. O editor gréafico trabalha tanto sobre
representagoes graficas dos objetos da GLB quanto
sobre representagdes textuais associadas a eles. A
linguagem Lua € responsavel por interpretar as edigoes
feitas na representagao textual e atualizar a biblioteca

GLB.
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Figura 1: Arquitetura do editor grafico.
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A biblioteca GLB

A GLB ¢é implementada sob o paradigma de orientagio
a objetos, e possui classes que associam grupos
hierarquicos de primitivas a areas de desenho. O editor
PREGO utiliza os servicos da GLB para editar esta
estrutura e age diretamente sobre a drea de desenho. Os
objetos graficos armazenados na GLB podem ser
apresentados na janela textual, bem como serem
gravados em um arquivo no formato Lua.

A linguagem procedural

Lua é uma linguagem de extensdo projetada para ser
usada como linguagem de configuragdo, acoplada a um
programa hospedeiro. Aplicagdes em geral podem
acoplar cédigos em Lua, permitindo prototipagem
rapida e acesso programavel pelo usudrio a tecnologia
implementada pela aplicagdo. Para o editor PREGO,
criamos uma especializagao de Lua para instanciagéo e
manipulagido dos objetos graficos representados pela
GLB. O editor pode chamar funcdes em Lua para serem
executadas, bem como ler e atribuir variaveis de Lua.
Além disso, Lua prové as construgoes fundamentais
para a defini¢ao de controle de fluxo(if, while, repeat) e
um poderoso mecanismo para descri¢ao de objetos.

3  Funcionalidade

A Figura 2 ilustra a interface hibrida do editor. O
usuario pode criar, alterar ou agrupar as primitivas do
desenho por manipulagdo direta da maneira
convencional ou através de codificagao em Lua. Dado
um conjunto de primitivas representadas graficamente
no canvas, podemos ter uma descrigao textual destas na
area de texto. A cada objeto grafico, associa-se um
nome simbolico para que possa ser referenciado na drea
textual. A descricdo textual € interpretada por Lua que
atualiza a drea gréafica através da GLB, conforme
discutido na secao anterior.

Uma das principais caracteristicas deste sistema € a
possibilidade de criacao e manipulagao de novas
primitivas segundo a descrigao destas através de uma
funcdo em Lua. Desta forma, primitivas mais
complexas, tipo o grafico de uma fun¢do matematica ou
a definigao de uma fractal, podem ser também definidas
e tratados como objetos vetoriais.

4 Conclusao

A abordagem de duas visdes para manipulagio de
objetos ja foi usada na construcdo de interfaces
graficas[5] baseadas em elementos de interface simples
e pré-definidos. Neste trabalho, estende-se estes
conceitos para elementos de dados genéricos tratados
proceduralmente. A utilizacdo de uma linguagem
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procedural na definigdao e manipulagao de objetos
confere uma grande flexibilidade aos editores graficos, e
permite a instanciagao de objetos em escalas precisas.
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Figura 2: Interface grafica e textual.
A possibilidade do usudrio programar agdes sobre os
objetos instanciados, combinada com os recursos de
manipulacio direta dos editores convencionais, permite
que tarefas de interagao complexas e trabalhosas sejam
facilmente realizadas.

O poder de expressao de linguagens procedural €
explorada para permitir a instanciagdo e manipulagao de
objetos procedurais complexos, tais como fungdes e
fractais.
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