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OBJECTIF DU JOUR :
SCRIBBLE

2 Application de dessin
¢ Gestion de |'historique des formes

s Multi-"document"




A

e Hypothése simpliﬁcatrice . une forme est une

succession de lignes entre des points consécutifs

Hypotheése simplificatrice : le dessin étant a la
souris, on raisonne en pixels (pas de zoom)




ScribblePoint

public int X
public inty
public ScribblePoint(int nx, int ny)




Al

¢ Une forme est une succession de points.

Al

2¢ On peut donc résumer une forme A un Vector
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INTERFACE GRAPHIQUE

e o6

o
"admin"

panel
boutons

boutons

"historique"




CLASSES NECESSAIRES

5¢ Scribble Point

% Vector

s¢ ScribbleCanvas (zone de dessin)
5¢ ScribbleFrame

3¢ Scribble Main




Gestion des boutons : MouselListener (quitter,

nouveau, gestion de l'historique)

Gestion du dessin : Mouselistener (pour le clic
initial et la fin de clic) et Mouse MotionListener

(pour le drag)




DIAGRAMME DE CLASSES

ScribblePoint

public int x
public int y
public ScribblePoint(int nx, int ny)

MouseListener MouseMotionListener

*

® -
ScribbleCanvas

ScribbleFrame

private Vector shapes
private Vector points
public void clearLast();
public void clearAll();

private Button quit,new,clearOne,clearAll
private ScribbleCanvas c

ScribbleMain

public static void main(String [Jargs)




TOUjOUI‘S commencer par les classes les PIUS

petites et les moins dépendantes (les feuilles)

Faire le plus simple possible, et complexifier
dans un second temps




public class ScribblePoint {
public int x, y;

public ScribblePoint(int nx,
int ny) {

Vi LR
;




SCRIBBLEPOINT

% Se comporte comme une simple structure

3¢ Pas de fioriture : on a besoin d'un constructeur,
et c'est tout




5¢ Une torme est un Vector de ScribblePoints

\\/

I Points = new Vector();




¢ Une zone de dessin, en Java, est un Canvas (ou

un JPanel en Swing)

AU

% Par defaut elle ne fait rlen, donc on sous-classe

AU

¢ On redéfinit la méthode "paint"

A

3¢ On doit gerer les événements souris




public class ScribbleCanvas
extends Canvas

implements MouselListener,
MouseMotionListener {
// les formes déja dessinées
private Vector shapes;
// la forme en cours
private Vector points;




A

¢ public void paint(Graphics g)

Al

2t Appelée a chaque fois que la zone change

(couverte, redimensionnée, ou repaint())

g est le "pinceau"




DESSINER LES FORMES
DE L'HISTORIQUE

// shapes
for(i = 0 ; 1 < shapes.size() ; i++) {
Vector currentShape = (Vector) shapes.get(i);
for(j =1 ; j < currentShape.size() ; j++) {
ScribblePoint a = (ScribblePoint)
currentShape.get(j-1);
ScribblePoint b = (ScribblePoint)
currentShape.get(j);
g.drawLine(a.x, a.y, b.x, b.y);

}




DESSINER LA FORME
COURANTE

if(points.size() > 1) {
fomGl =1 ok <. pointsesize (s o Ty
ScribblePoint a = (ScribblePoint)
points.get(j-1);
ScribblePoint b = (ScribblePoint)
points.get(j);
g.drawLine(a.x, a.y, b.x, b.y);
}




A

“¢ Au premier clic (mousePressed), on met un
premier point dans "points" (forme courante)

A

¢ Tant qu'on bouge la souris (mouseDragged), on

ajoute les points au fur et & mesure dans
"points"

Quand on lache la souris (mouseReleased), on
ajoute la forme courante a la liste des formes




MOUSEPRESSED

public void mousePressed(MouseEvent arg0)

{

int curX
int curY

arg@.getX();
argd.getY();

// histoire d'étre sirs

points.removeAllElements () ;

points.add(new ScribblePoint(curX,
curyY)) ;

}




MOUSERELEASED

public void mouseReleased(MouseEvent arg0@) {
int curX argd.getX();
int curY argd.getY();

points.add(new ScribblePoint(curX, curY)),;
// copy
if(points.size() > 1)

shapes.add(new Vector(points));
points.removeAllElements () ;

this.repaint();




MOUSEDRAGGED

public void mouseDragged(MouseEvent arg0@) {
int curX = arg0d.getX();
int curY = arg0.getY();
points.add(new ScribblePoint(curX, curY));

this.repaint();




public void clearlLastShape() {
shapes.remove(shapes.size() - 1);
this.repaint();

}

public void clearAllShapes() {
shapes.removeAllElements () ;
this.repaint();




CONSTRUCTEUR

public ScribbleCanvas() {
super () ;
this.addMouselListener (this) ;
this.addMouseMotionListener (this);

new Vector () ;
new Vector () ;

shapes
points




Al

¢ Un panel avec les boutons "admin" (new &

quit)

Al

¢ Un panel avec les boutons

"historique" (clearOne & clearAll)

A

¢ Fenétre qui geére les clics
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SCRIBBLEWINDOW

public class ScribbleFrame extends
Frame implements MouselListener {

private ScribbleCanvas c;
private Button quit,
newWindow,
Clear,
clearAll,;




public ScribbleFrame() {
super ("Scribble") ;

this.setSi1ze(300,300) ;
this.setlLayout(new BorderLayout()) ;

// canvas
C = new ScribbleCanvas() ;
this.add(c, BorderLayout.CENTER) ;




// firstPanel : new & quit
Panel pl = new Panel();
pl.setLayout(new FlowlLayout());
newWindow =

new Button("New Window") ;
newWindow.addMouselListener (this);
pl.add(newWindow) ;
quit = new Button("Quit");
quit.addMouselListener (this);
pl.add(quit);




// secondPanel : back & clear all
Panel p2 = new Panel();
p2.setlLayout(new GridLayout(2,1));

clear = new Button("Delete Last");
Cclear.addMouselListener (this) ;
p2.add(clear);

clearAll = new Button("Delete ALl") ;
clearAll.addMouselListener (this) ;
p2.add(clearAll);




// bigger panel

Panel gPane = new Panel();
gPane.setlLayout (new GridLayout(2,1));
gPane.add(pl) ;

gPane.add(p2) ;

this.add(gPane, BorderLayout.WEST);

// finally
this.setVisible(true);




J¢ quit -> fermer la fenétre

N/A

% new -> créer une nouvelle fenétre

AU

3¢ clear one -> effacer la derniére forme

AU

3¢ clear all -> effacer toutes les formes




getSource() vous donne l'objet sur lequel on a

chiqué. Ca peut étre n'importe quel objet pour

lequel vous étes un Listener

Al

“¢1nstanceof permet de tester le type (la classe) de
l'objet

¢ Une comparaison == ne peut se faire qu'entre

objets du méme type




public void

mouseClicked (MouseEvent arg0@) {
Object clicked = argb.getSource();
if(clicked instanceof Button) {
Button clBut = (Button) clicked;




if(clBut == quit) {
this.dispose();

} else 1if(clBut == newWindow) {
new ScribbleFrame() ;

} else 1f(clBut == clear) {
c.ClearLastShape();
} else 1f(clBut == clearAll) {
c.clearAllShapes();
}
} // end if (instance)
} // end mouseClicked




SCRIBBLEMAIN

¢ La classe principale

¢ Son seul réle est de créer le premier objet




SCRIBBLEMAIN

public class ScribbleMain {
public static void main(String[] args) {
new ScribbleFrame();

}
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