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Projet de Java : dessin géométrique

Avant de commencer : la qualité des commentaires, avec notammerédange des anté-
cédents, des conséquents, des invariants de boucle et de classg réted de chague méthode,
ainsi que les noms donnés aux variables, I'emploi a bon escient dgsaukes et la bonne in-
dentation rentreront pour une part importante dans I'appréciation dwara Vous trouverez en
annexe quelques informations utiles.

Dans le cadre de ce projet, vous devez respecter précisément Isigmes qui vous sont
données concernant la structure du programme (et donc, notatnla@om et le rble de chacune
des classes). En revanche, vous étes libres d’apporter divers@paations a votre programme,
gu’elles aient été suggérées ou non par ce sujet. Pour cette raisos,demez rendre avec votre
projet un court rapport expliquant éventuellement la facon dont awez enrichi votre projet.

Enfin, si plusieurs projets s'avérent identiques, leurs auteurs ssaorttionnés par un zéro.

1 Lapplication de dessin

1.1 Objectifs

Dans le cadre de ce projet, vous réaliserez un programme de dessintigoenévec une
interface graphique. Ce programme permettra a I'utilisateur de dessinfigules géométriques
(rectangles, cercles, etc.), d’en supprimer, d’en sélectionner estadur leur appliquer des trans-
formations géométriques (translation ou autre) ou de modifier leurs prepfiétdleur et remplis-
sage, hotamment).

Linterface doit comporter un menu et des boutons permettant & 'utilisageahdisir 'une
des fonctions suivantes :

— dessiner une figure prédéfinie : segment, triangle, carré, rectetglg,

— chaoisir la couleur de dessin par défaut;;

— supprimer une figure du dessin;

— sélectionner des figures;;

— afficher les propriétés d’une figure pour pouvoir les modifier ;

— enregistrer un dessin dans un fichier ou en charger un depuis an;fich

— quitter le programme.

1.2 Exemple d’exécution

Au lancement, la zone réservée au dessin est vierge (fig. 1). Laderd@trporte un menu
permettant de sauvegarder ou charger un dessin et des boutongg@etrdiaccéder aux fonctions
décrites ci-dessus. Enfin, une barre d’état en bas de la fenétretplernemseigner I'utilisateur sur
les actions en cours.

Lorsque plusieurs figures ont été dessinées, le métition(fig. 2) permet desélectionner
certaines d’entre elles pour leur appliquer une méme transformation. Parsgibe peut modifier
les attributs d’une figure en cliquant sur le boutropriétéspuis sur la figure en question : cela
fait apparaitre une boite de dialogue contenant les propriétés de la(figu®.



Figure Mode
Nouveau bm Enregistrer

Ouwrir

Quitter

Soiciion | suppression | Rectangle | cercle | Transtation

Bienvenue

FiG. 1 — Fenétre principale : un menu en haut, une zone de dessin au cestlmulons pour le
choix des figures et du mode courant, une barre d’état en bas pomafsur le mode en cours.
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FIG. 2 — Fenétre principale : plusieurs figures ont été dessinées.

La fenétrePropriétégpermet de modifier la figure choisie. On peut 'utiliser pour choisir de
remplir ou non la figure, définir sa couleur et son ordre d’apparitiotigckerniére fonction est
utile en cas de chevauchement des figures).

opriétés,

Cercle de rayon 3.64 v remplir , Mncerl recul_erl

FiG. 3 — Fenétre permettant de modifier les propriétés de la figure choisieuleucde remplis-
sage et I'ordre des figures peuvent étre modifiés.



1.3 Structure du programme

Pour programmer cette application, vous utiliserez les classes suivantes :
— des classes d'interface graphique
— une class€enétrePrincipale qui organise tous les éléments de l'interface ;
— une class@oneDessin qui traite les événements souris liés au dessin et aux choix de
mode;
— une class€enétrePropriétés qui présente les propriétés d’'une figure;;
— une classBarreBoutons qui organise les différents boutons;
— une classBoutonCouleur qui décrit le bouton utilisé pour sélectionner une couleur;
— des classes géométriques
— une classe abstraifd gure dont dérivent toutes les figures;
— une classBessin qui contient toutes les figures;;
— des classes héritant de la clagdgure, telles que la classRectangle ou la classe
Cercle.

2 Classes géometriques

2.1 ClassePoint

Définissez une clas$int qui contient, sous forme dibuble, les coordonnées d’un point.

2.2 Classe abstraitéFigure et ses héritieres

La classe abstraiteigure contient les déclarations des méthodes et des variables communes
a toutes les figures. Au fur et & mesure de la construction de I'applicatifawdia y ajouter les

éléments nécessaires.

Pour le moment, on a seulement besoin qu’une figure posséde une métwdae qui
prend en paramétre un contexte graphique et une échelle. Ajoutez aserilgare la méthode
suivante :

public abstract void dessine(Graphics g, int échelle);

Le rdle de cette méthode est d’appeler les commandes de tracé du coregkiiegeg . Contrai-
rement & ce que vous avez fait en TP ou vous avez travaillé avec delonées entiéres sur
une grille, nous désirons gérer des coordonnées décimales. lidacictioisir combien de pixels
représentent une unité. Précisément, vous transmettrez a la fotietisine un paramétre entier
échelle qui indigue ce nombre de pixels.

Pour dessiner une figure, il faut aussi connaitre sa couleur. Ajautez/ariablecouleur a la
classeFigure. Les constructeurs de vos classes prendront comme paramétresilewr ebdeux
points. Pour le rectangle, ces deux points seront les deux extrémités diagonale. Pour le

cercle, il s’agira du centre du cercle et d’'un point sur le cercle...
Pour sélectionner une figure, il est nécessaire de savoir mesuretalacdisl’'un point a celle-
ci. Ajoutez une méthode

public abstract double distance(Point p);

a la class&igure. Modifiez les classes héritant #&égure en conséquence.
Vous trouverez en annexe les formules mathématiques utiles.

2.3 Classéessin

Définissez la classeessin qui contient un tableau de figures (I'ensemble des figures du des-
sin), qui permet d’ajouter ou de supprimer facilement une figure eteyuti gnvoyer la figure la



plus proche d’'un point donné. On définira les méthodes

public void ajoute(Figure f) {...}
public void supprime(Figure f) {...}
public Figure donnePlusProche(Point p) {...}

puis une méthode

public void dessineTout(Graphics g, double échelle) {...}

3 Classes d'interface de test

Pour pouvoir tester vos classes, il est maintenant nécessaire damrgr une interface de
test rudimentaire. Celle-ci sera enrichie par la suite.

3.1 ClasseBarreBoutons

Définissez la classgarreBoutons qui hérite de la classeanel et qui implémente I'interface
ActionListener pour gérer les appuis sur les boutons qu’elle contient. En particulier, @tle d
posséder une méthode publiqueleCourant () qui indique quel est le dernier bouton sur lequel
on a cliqué. Pour le moment, la barre doit comporter au moins les boutons petrdettaéer un
rectangle (en en tracant une diagonale), de créer un cercle (ecanttua rayon) et de supprimer
I'élément le plus proche du point ou I'on clique.

3.2 Class&ZoneDessin

Définissez la classgoneDessin qui hérite de la classeanel. Elle posséde un champ

public static final int échelle;

(voir la méthodedessine dans la partie 2.2 pour son utilisation). Elle gére les événements souris
et implémente notamment l'interfadeuselListener. Son constructeur crée un objet de la classe
Dessin et un objet de la classarreBoutons. Bien sdr, les réactions a un clic de la souris dé-
pendront du mode renvoyé par la méthaddeCourant () de la barre de boutons (cf. section 4).

Enfin, il est nécessaire de fournir une méthpdént (Graphics g) quitrace I'ensemble des
figures dans le contexte graphiqule

3.3 Classe&FenétrePrincipale

Définissez la classBenétrePrincipale qui hérite de la classBrame. Cette fenétre devra
posséder au moins un menu en haut, une zone zone de dessin et ske lb@utons, comme sur le
modeéle (fig.1). Il ne faudra surtout pas oublier de mettre une e@uééer dans le mentrichier.

Ajoutez enfin une fonction d’aide qui affiche le mode d’emploi du progranvioes étes libres
d’effectuer cet affichage de la fagon qui vous parait la meilleure.

Vérifiez que tout fonctionne comme prévu.

4 Les différents modes

Nous voulons, pendant le déroulement d'une session de dessi@-tour-dessiner, sélection-
ner, modifier ou translater des figures. Toutes ces actions doiverfa&ables a la souris. Le
nombre de boutons étant limité a 3, il va falloir définir des modes pour qu’uneenaétion n’ait
pas le méme effet suivant le mode courant de I'application. Les diffénendes sont décrits dans
les parties suivantes.



Vous ajouterez un menu qui permette de sélectionner le mode courant@éndes boutons
donnant un acceés plus rapide a certains de ces modes.

4.1 Modedessin

Nous allons développer ce qui vous a été demandé en TP. En particobefigure ne sera
plus positionnée aléatoirement dans la zone de dessin lors de sa création.

Création : Pour créer une figure, l'utilisateur doit cliquer pour définir I'origine ddidpure,
puis glisser pour définir un deuxieme point de contrdle (ce sont cesptenibs qui seront donnés
comme parametres au constructeur). Durant le mouvement de la sourgjedatbouton est ap-
puyé, on souhaite qu’une petite croix reste visible pour indiquer le poidégart du mouvement,
i.e.I'endroit ou le bouton a été enfoncé.

Affichage : Chaque figure peut s’afficher a I'aide de sa méthéelesine (Graphics g, int

échelle). On souhaite ajouter la possibilité de dessiner soit le contour de la figitrky igure
remplie. On ajoutera par la suite a 'interface graphique les éléments niéessskutilisation de
cette fonction.

Couleur des figures : Ajoutez a la barre de boutons un bouton permettant de choisir la couleur
des prochaines figures créées.

4.2 Modesélection

Nous voulons maintenant sélectionner une ou plusieurs figures pouoipteur appliquer
une méme transformation. Pour cela, on souhaite désormais qu’un clic rile dams la zone de
dessin sélectionne la figure la plus proche du pointeur. Lorsqu’un efijsglectionné, il est mis
en surbrillance, c’est-a-dire qu’on I'entoure de jaune. Pensez a traltedifféremment, selon que
I'objet est rempli ou non.

Plusieurs objets peuvent étre sélectionnés a la fois. Cliquer prés dieindgdtja sélectionné
doit le déselectionner.

4.3 Modetranslation

Lorsqu’on est en mode translation, on souhaite déplacer tous les olgatisostés en méme
temps. Ajoutez a la clasgd gure une méthode

public abstract void translate(Point a, Point b)

et implémentez-la dans chacune des classes dérivées : elle doit appligdiguae la translation
de vecteur’ = ab. Les pointsPoint a etPoint b sont les deux points définis par I'appui et le
relachement du bouton de la souris. Complétez 'interface comme il se doiarisation (fig. 4)
correspond a I'opération matricielle suivante :

[3-[3]+(8]

Nous voulons maintenant modifier les propriétés d’une figure. Plus préeis, il faut qu'un
clic de souris en modgropriétésentraine I'ouverture d'une fenétre de propriétés pour la figure la
plus proche. On souhaite lire des informations sur la figure et pouvoir ldgigro

4.4 Modepropriétés
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FiG. 4 — Translation
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Propriétés de la figure : Créez une classenétrePropriétés qui hérite de la classgialog.
Ajoutez a la class€igure un attribut de ce type. Cet attribut sera la fenétre des propriétés de la
figure considérée.

En plus des informations sur la figure, ajoutez a cette fenétre une boitdar gmrmettant
de remplir la figure ou non et un bouton permettant de choisir la couleur dgule fiLa classe
Figure devra implémenter les interfac@semListener et ActionListener pour prendre en
compte les événements provenant de ces deux éléments.

Position de la figure dans le dessin : Il estintéressant, lorsque le dessin est composé de plusieurs
figures, de pouvoir modifier leur ordre. On souhaite avoir la possibilit@ide &vancer une figure
vers I'avant-plan, ou de la faire reculer vers 'arriere-plan. Ainsgrglles figures se chevauchent,

le dessin changera selon 'ordre dans lequel on trace les figuresfid4de classebessin pour
gu’elle permette de modifier cet ordre et ajoutez a la fenétre des propt@t#smque figure deux
boutonsavanceret reculer qui permettront de modifier la profondeur de la figure en échangeant
sa position avec la figure qui la précéde ou qui lui succede.

4.5 Modesuppression

Nous souhaitons pouvoir supprimer des figures. En mode suppressicli¢c de souris dans
la zone de dessin doit supprimer la figure la plus proche.

5 Sauvegarde et utilisation des fichiers

Implémentez dans la clasBessin une méthode de sauvegarde qui écrit dans un fichier, dont
le nom sera choisi a I'aide d'uiFileChooser (voir I'annexe pour plus de précisions), les figures
du dessin. Attention, seule la clasGagure doit déclarer implémenter l'interfagerializable,
mais pas la clasfessin ni aucune autre classe. Implémentez aussi une méthode de lecture d’'une
liste de figures depuis un tel fichier de sauvegarde.

\Vous ajouterez a l'interface graphique les éléments nécessaires pmardmces a ces fonc-
tions.

6 Bonus

Voici quelques possibilités d’amélioration de votre programme :

— ajouter une barre d’état qui guide I'utilisateur ;

— ajouter une functionndo;

— modifier la classe rectangle pour qu’un rectangle puisse ne pas avointés paralléles aux
axes;



— ajouter d'autres transformations géométriques;
— compléter la fonction d’aide pour gqu’elle lise les informations qu’elle affidbpuis un
fichier respectant un certain formatage ;

7 Reécapitulatif

Vous devez rendre une archiyer avant le 10 juin 2006 en I'envoyant a I'adresse
sujetmastermind@yahoo. fr. Cette archive sera semblable a celle que vous aviez rendue pour
le premier projet. Son nom sera de la forBi€EVE1_ELEVE2. jar et elle comportera :

— le rapport (au format HTML ou RTF);

— les fichiers Java : au minimum les cing classes de I'interface graphiguegamkes quatre

classes géométriques;

— la Javadoc.

Dans chacun des fichiers de I'archive, n'oubliez pas d’indiquerdessrdes éléves du binbme.

Toutes les fonctionnalités mentionnées dans le sujetddigfatoires (a I'exception de celles
proposées dans la partie Bonus). Vous préciserez dans votretregsochoix particuliers d'implé-
mentation que vous aurez faits, les difficultés que vous aurez pu reéesetrla facon dont vous
les aurez résolues ainsi que les éventuelles améliorations que vousmutees. Ces derniéres
seront prises en compte dans la notation.



8 Annexes

8.1 Distance d’'un point a une figure

Distance d’un point & un rectangle : La distanced(P, [A, B]) d’'un pointP a un segmenA, B]
est égale a la distance du point a son projeté orthod@nair la droite(AB) si P’ € [A, B et est
égale & mifAR,BP) sinon (fig. 5). Pour calculer la distance d’'un point & un rectangle, fitsuf
d’utiliser a bon escient la distance d’un point & un segment.

P!

A

FIG. 5 — Calcul de la distance d'un poiRtau segmen{A, B], lorsque le projeté orthogonBl de
P appartient au segmef#, BJ.

Distance d’un point a un cercle : La distanced(P,C) d’'un pointP & un cercleC est la valeur
absolue de la différence entre la distance du p@iati centrec du cercleC et et rayorr du cercle

(fig. 6).

FiG. 6 — Calcul de la distance d’un point & un cercle.

8.2 Exemple d'utilisation des classeswing

Vous utiliserez principalement les bibliothéqugsra. awt et java.io qui ont été vues en
cours. Vous trouverez leur documentation compléte a I'addresse
http ://java.sun.com/j2se/1.5.0/docs/api/

Cependant, vous aurez aussi besoin des quelques composanissstinés de la bibliothéque

javax.swing :



— la boite de dialogu@FileChooser permettant de sélectionner un fichier et qui peut étre
utilisée, par exemple, de la fagon suivante :

import javax.swing.JFileChooser;
import java.io.File;

import java.io.FileInputStream;
import java.io.ObjectInputStream;

JFileChooser filechooser = new JFileChooser();

filechooser.showOpenDialog(this);
File f = filechooser.getSelectedFile();

ObjectInputStream ois = new ObjectInputStream(new FileInputStream(f));

Vous n'oublierez pas de traiter correctement le casfazontientnull aprés l'appel a

getSelectedFile et les exceptions éventuelles.
— la boite de dialogugColorChooser permettant de sélectionner une couleur et qui peut étre
utilisée, par exemple, de la facon suivante :

import javax.swing.JColorChooser;
Color fColor; // la couleur actuelle

fColor = JColorChooser.showDialog(this, "Choisissez._une._couleur", fColor);

Vous n'oublierez pas de traiter correctement le cag@lor contientnull aprés I'appel
ashowDialog.



