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Model — View — Controller

 Model — View — Controller (MVC) ar ett design pattern (architectural pattern)
som ar valdigt vanligt forekommande for alla typer av program som
innehaller nagon form av grafisk representation.

* Grunden i MVC ar att vi separerar:

» Koden for data-modellen (M) fran anvandargranssnitt (V och C). Detta ar den viktigaste
uppdelningen.

* Inom anvandargranssnitt skiljer vi koden som visar upp (delar av) modellen for
anvandaren (V) fran koden som hanterar input fran (bl.a.) anvandaren (C).



Model

* Modellen (Model) ar en representation avden doman som programmet arbetar éver — helt
oberoende av anvandargranssnitt.
* Data, tillstdand, domanlogik.

* Modellen i singular — vi har inte flera modeller for samma doman. Modellen kan dock internt besta av
flera olika delar som representerar olika aspekter avdomanen (dvs ingen duplicering).

* Tumregel for avgransning fran V och C: Tank "The whole model and nothing but the model.”
» Ska kunna presenteras for och kontrolleras av anvandaren pa olika sett — e.g. med 2D-grafik eller text —
utan att valet i sig paverkar e.g. modellens tillstand.
*  ”Nothing but the model”
» Ska innehalla allt det som vore detsamma oavsett hur modellen presenteras eller kontrolleras. Ingenting
ska behova dupliceras mellan olika vy- eller kontroll-komponenter.
* ”"The whole model”



View

 En vy (View) beskriver (delar av) modellen for anvandaren.
* Olika tankbara format: Text, grafik (2D, 3D, ...), ljud, haptik, ...
* Vi pratar om ”“vy”, oavsett vilket format presentationen gors pa.

Vi kan ha manga olika vyer (ofta samtidigt) for en och samma modell.

* Olika vyer kan visa upp olika aspekter av modellen.
* E.g. karta, inventory, synfalt for ett dataspel.
* Olika vyer kan visa upp samma aspekt pa olika format
e E.g. musik spelas upp, och visas samtidigt grafiskt som frekvens-amplitud-diagram.

* Vi vill (oftast) att vyn uppdateras nar modellen den presenterar uppdateras.
* Finns olika satt att se till detta (mer pa nasta forelasningen).



Controller

* En Controller styr modell och vy(er) utifran input fran (bl.a.)
anvandaren.
* Vi kan ha manga controllers som styr olika aspekter av bade modell och vy.

 Olika varianter av MVC anvander controllers lite olika: alltifran en enskild
controller som styr alla aspekter av modell och vyer, till manga separata
controllers for varje del-vy.

* De flesta moderna grafik-granssnitt (som Java Swing) innehaller st6d
for att forenkla for controllers att hantera anvandar-inputs genom
events och event listeners.



MVC overblick
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Ovning- preamble

* Borja fran koden som finns att ladda ner fran hemsidan.

* Var gamla kod fran forra veckan ar uppdaterad enligt vad vi gjorde pa forre forelasningen (fardigstallt): Vart sub-paket
tda551.polygons.polygon har nu en fasad (Facade Pattern) som bestar av PolygonFactory (Factory
Method Pattern) och interfacet IPolygon. DrawPolygons beror endast pa denna fasad, och inga paket-interna
detaljer (det kan den inte eftersom dessa inte langre exponeras utanfor paketet).

* Paketet tda551.shapes ar oforandrat sen forra veckan. Detta paket foljer inte vara principer, och exponerar
fortfarande paket-interna detaljer. Eftersom vi ”|atsas” att detta ar ett paket vi laddat ner fran natet och inte vill andra
i, eftersom vi vill kunna ta del av framtida uppdateringar och bug-fixar, sa |ater vi det vara sa for nu. For extra 6vning
kan ni dock omvandla dven detta paket sa att det exponerar ett valdefinierat och genomtankt granssnitt (men inte
just nu, det ar inte fokus for dagens 6vning).

* Viharintroducerat klasser och granssnitt for att fa det ndagot annorlunda granssnitt som tda551 . shapes
exponerar att fungera ihop med DrawPolygons (Adapter Pattern). Dessa ligger i ett separat paket
tda551 .adapter. Som uppféljning fran forra gangen, las och forsta hur var adapter fungerar, och varfor vi
behbéver anvanda oss av denna. Byt sen importi DrawPolygons, fran det gamla till det nya enligt instruktion i filen,
och se att det ”bara funkar”.



* Betrakta nu var kod utifran ett MVC-perspektiv. Vad ar var Model? Vad &r var View? Vad &r var Controller? Ar dessa
val atskiljda fran varandra? (Ledande fraga — svaret ar saklart nej.)

* Den stora boven ar klassen DrawPolygons, som har aspekter av alla tre benen av MVC i sig. Lat
DrawPolygons vara den klass som definierar vart toppniva-program, som innehaller metoden main, och
initierar de ingdende komponenterna.

* Skapa tre olika klasser:
PolygonModel (var Model, hanterar alla polygoner och deras tillstand);
PolygonViewer (var View, visar polygoner pa skdrmen);

PolygonController (var Controller, styr animation och user input).

* Flytta relevanta delar av den gamla DrawPolygons till var och en av dessa.
* Fundera 6ver hur de behéver kommunicera med varandra. Vem behdéver bero pa vem?

* Med de dndringar ni nu gjort — har vi nu en val avgransad uppdelning i enlighet med MVC? Svaret ar inte helt sjalvklart, pa mer en ett satt,
oavsett hur ni l6st det. Fundera 6ver argument fér och emot.

 |stallet for att starta med en fix lista av polygoner, |13t anvandaren klicka ut nya rektanglar. Titta pa granssnittet
Java.awt.event.MouselListener.

* FOor mer utmaning (kraver eget gravande i APlerna for Java Swing), lagg till fler komponenter till var View, t ex:

* Utdka fonstret med en panel som skriver ut en lista av de polygoner som finns i visningspanelen. Det racker med att skriva ut center point for
dem. Informationen ska uppdateras i samband med animationen.

* Lagg till en knapp som startar och stoppar animationen.
* Lagg till en vdljare dar anvandaren kan stalla in vilken sorts polygon som ritas ut nar nya polygoner klickas fram.



