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JHotDraw

® Origenes

Raul Izquierdo Castanedo

JHotDraw se ha inspirado en:
 HotDraw. Framework en Smalltalk. Desarrollado por Kent Beck
y Ward Cunningham

« ET++. Framework y libreria de clases portable para C++.
Desarrolado por Andre Weinand y Erich Gamma

JHotDraw ha sido desarrollado por Thomas Eggenschwiler y
Erich Gammay fue presentado en el OOPSLA97

Fue creado para un seminario como ejemplo de la aplicacion
de patrones en la creacidon de Frameworks, pero sus ideas
son directamente aplicables a las aplicaciones profesionales

Han colaborado también personas como Uwe Steinmueller,
Doug Lea, Kent Beck, y Ward Cunningham.
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JHotDraw

® Objetivo
— Framework para editores de manipulacion directa

® (Caracteristica
— Distintos tipos de figuras

— Manipulacion directa de las figuras
— Conexion de figuras

— Herramientas

— Actualizacion en pantalla eficiente

— Applets y aplicaciones
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JHotDraw

® Framework
— Colaboracion de clases adaptables que definen una solucion
para un problema dado

« Definen las abstracciones fundamentales y sus interfaces
» Establecen las interacciones entre los objetos
« Adaptacion: redefinicion
« Soluciones por defecto
— Reutilizacion
e Arquitecturay disefno
e Cdbdigo
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JHotDraw
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JHotDraw

® Proceso
— Desarrollo de un modelo del dominio (OOD)

» |dentificar abstracciones fundamentales y sus
responsabilidades (CRC, Use Cases)

— Diseno flexible y extensible con patrones
* Flexibilidad: Strategy, State, Decorator...
* Independencia: Abstract Factory, Bridge...

— Integrar en una infraestructura existente
« Adapter, Bridge

— Implementacion

 Coding Patterns
* ldiomas especificos del lenguaje
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JHotDraw

® Problemas de Diseflo
— Abstracciones fundamentales

— Herramientas

— Actualizacion de pantalla

— Manipulacion de Figuras

— Conexiones

— Entorno de Ejecucion
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JHotDraw
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Abstracciones fundamentales

® Problemas de Diseno

— Herramientas

— Actualizacion de pantalla

— Manipulacion de Figuras

— Conexiones

— Entorno de ejecucion
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Abstracciones fundamentales

® Figuras
— Simples y complejas
— Pueden tener un numero indeterminado de atributos

® Responsabilidades
— dibujarse
— saber su posicion y tamafno
— moverse

® Laabstraccion de las figuras debe ser independiente de
cualquier detalle de implementacion
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Abstracciones Fundamentales

| nterface Figure
{
di spl ayBox
cont ai nsPoi nt
dr aw
noveBy
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Abstracciones Fundamentales

® Desarrollo de Frameworks
— Separacion de disefio y codigo:

 “We believe that interface design and functional factoring
constitute de key intellectual content of software and that are
far more difficult to create or re-create than code”. Peter
Deutsch

— Por tanto separar diseio e implementacion con interfaces
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Abstracciones Fundamentales

® Figura define un interface Figure
® Laclase abstracta AbstractFigure ofrece ;'_Jﬂtlﬁ'iﬂgpﬂiﬂt
un comportamiento por defecto ISplayEox

friove By
— template methods draw

— implementaciones por defecto T

AhstractFigure
containsPoint
displayBox
maveBy

T

rFlE[:tangIEFigurE
dranwy
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Abstracciones Fundamentales

® Asignacion de nombres a las abstracciones
— Nombre simple para la superclase (SBPP)

 Una palabra que exprese su proposito
* Nombres compuestos para las subclases

¢® En HotDraw
— Interface: nombre simple

— implementaciones por defecto

 Abstract<X>: Necesita ser redefinido
e Standard<X>: Puede ser reusado directamente
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Abstracciones Fundamentales

® Figuras compuestas
— PertFigure

— GroupFigure

— ¢ Patron?
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Composite

+ Intent
- Enable to assemble complex objects out of primitive objects, recursive composition

+ Applicability

- need to assemble objects out of primitive objects
- represent partbwhiole hierarchies

« Structure Comporret

L
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children(

—

Leaf C omposite children

addi)
Fermover
children
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Abstracciones Fundamentales

® Composite en JHotDraw
I nterface Figure {
Enuneration figures()
| ncl udes( Fi gure)

abstract class ConpositeFi gure extends
Abstract Fi gure {

add( Fi gure)
renove( Fi gure)

noveBy() { for each figure do figure.noveBy() }
draw() { for each figure do figure.draw) }
}
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Abstracciones Fundamentales

® Ejemplos
cl ass PertFigure extends ConpositeFigure {
Pert Fi gure() {

Text Fi gure nanme = new Text Figure();
name. set Text (" Task");
add( nane) ;

Nunber Text Fi gure duration = new Nunber Text Fi gure();
duration. set Val ue(0);
add(duration);

Nunber Text Fi gure end = new Nunber Text Fi gure();
end. set Val ue(0);

end. set ReadOnl y(true);

add(end);

}
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Abstracciones Fundamentales

® Atributos
— Puede haber mucho atributos (demasiados méetodos de
acceso)

— Muchos son especificos de un tipo de figura (tipo de letra,
ancho de la linea...)

— Algunos son especificos de una figura concreta (URL...)

® :Patron?
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Abstracciones Fundamentales

® Variable State Pattern (SBPP)
— Define un interface genérico de acceso a pares {clave, valor}

voi d setAttribute(String nane, Cbject val ue)
(bj ect getAttribute(String nane)

® Implementacion
— Atributos

— Diccionario

® Laclase AttributeFigure da la implementacidon de un
figura cuyo estado se almacena en un diccionario
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Abstracciones Fundamentales

® Problema

— Anadir comportamiento a las figuras (bordes, sombras...)

— Extension no intrusiva de la figura

-

— Filtro de los mensajes

— ¢Patron?

Raul Izquierdo Castanedo
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Decorator (AKA Wrapper)

* Intent
Algment objects with new responsibilities

« Applicability

= when extension by subclassing is impractcal
= when base class should be extensible with additional properies

. Structure Compaorernt

!

oyreration)

A

ConcreteComponent Decorator child

operationd

2

ConcreteDecorator

operation)
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Abstracciones Fundamentales

® Decorator en JHotDraw

DecoratorFigure
draw

innercCormponent.draw)

BorderDecorator
draw

Lper.draw(), drawBarder()
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Abstracciones Fundamentales

® ;Quéesundibujo?
cl ass Draw ng {

add( Fi gure)
renove( Fi gure)

dr aw( Gr aphi cs)

figures()
figuresReverse()
findFigure(int, int)
fi ndFi gure( Rect angl e)

sendToBack( Fi gure)
bri ngToFront ( Fi gure)

}
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Abstracciones Fundamentales

® Un Drawing es un conjunto de Figures
® Una CompositeFigure es un conjunto de Figures
® ¢Es un Drawing un CompositeFigure?
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Abstracciones Fundamentales

¢ ¢;Donde se dibujan los dibujos (Drawings)?
® ;Donde esta la seleccion actual?

I nterface Draw ngVi ew {
set Drawi ng( Dr aw nQ)
draw ng()

drawAl | (G aphi cs)

addToSel ecti on(Fi gure)

sel ection()

sel ecti onCount ()

t oggl eSel ecti on(Fi gure)
renmoveFr onSel ecti on( Fi gure)
cl ear Sel ecti on()

fi ndHandl e(int, int)

Radl Izquierdo Castanedo Master de Ingenierfa del Software



Abstracciones Fundamentales

® Laclase StandardDrawingView es un Panel sobre el que

se dibuja el Drawing
® Ademas obtiene los eventos de teclado y raton y se los
pasa al editor para que los maneje
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JHotDraw

® Problemas de Diseno

— Abstracciones fundamentales

— Actualizacion de pantalla
— Manipulacion de Figuras

— Conexiones

. — Entorno de ejecucion
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Herramientas

® DrawingView recibe los eventos del interface de usuario

® Larespuesta a estos eventos depende de la herramienta
activa en ese momento

® Objetivos

— Diferentes tipos de editores pueden requerir distintos tipos
de herramientas: no debe limitarse su funcionalidad

— Debe ser sencillo definir nuevas herramientas
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Herramientas

® Primera aproximacion
cl ass Draw ngVi ew {
voi d mouseDown(...) {
witch(tool) {
case SELECTI ON:
br eak;
case Cl RCLE:
br eak;
}
voi d nmouseDrag(...) {
w tch(tool) {
case SELECTI ON:
br eak;
case Cl RCLE:
br eak;

}
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Herramientas

® Es tedioso afiadir nuevas herramientas y ademas se
Impide su reutilizacion

® Lareaccion del editor antes los eventos depende del
estado en el que se encuentre el editor. ¢Patron?
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State

* Intent
Allowy an object o atter its behawviorwhen its internal state changes

« Applicability

= an object's behavior depends on its state
= Operations hawve conditional statements that depend on the object's state

+ Structure

Context state State
Client e -

requestl fhahciia )

request( fhiaheiig )

—

ConcreteStateA ConcreteStateB

handlel handle1()
handle2 ) handle 20
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Herramientas

® Patron State en JHotDraw

I nterface Tool

{
activate()
deacti vate()
nouseDown( MouseEvent, int, int)
nouseDr ag( MouseEvent, int, int)
nouseMove( MouseEvent, int, int)
nouseUp( MouseEvent, int, int)
keyDown( KeyEvent, int)

}
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Herramientas

cl ass Standar dDraw ngVi ew {
public voi d nousePressed(MouseEvent e) {

tool (). nouseDown(e, p.X, p.Y);

publ i c voi d nouseDragged( MouseEvent e) {

tool (). nouseDrag(e, p.Xx, p.y);

public void nouseRel eased( MouseEvent e) {

t ool (). nmouseUp(e, p.Xx, p.Y);
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Herramientas

® Herramientas de creacion

— Muchas de ellas se diferencian Gnicamente en la figura a
crear

® :Patrones de creacion?
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Factory Method

* Intent
= fefine an interface for creating an object, but leave it up to subclasses to decide which object to
create
+ Applicability

= aclass can't anticipate the class of the objects it must create
= {0 connect "parallel” class hierarchies

+ Structure

Creator Product
factonafatfhocy)
£
C oncretelreator > ConcreteProduct

@ Erch Gamma



Prototype

+ |ntent

specify the kinds of objects to create using a prototypical instance, and create
newe objects by copyving the prototype

« Applicability

= o avoid building a class hierarchy of factories that parallels the class hieranchy of products
= wrhen the classes to instantiate are specified at runtime
= Dhjects need to be created in a preconfigured state

+ Structure

Client prataty pe Frototy pe
requesti COfT]
prototy pegd

£

ConcretePrototype

COpny )

EE rch Gamim
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Herramientas

® Herramientas de creacion en JHotDraw
— Ventaja Prototype

 No hace falta una clase Herramienta por cada figura. Una sola
clase puede valer para todas

— Ventaja FactoryMethod
 La Figura no necesita saber clonarse
® ¢;Cual se implementa en JHotDraw?
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Herramientas

public class CreationTool extends Abstract Tool

{

private Figure fPrototype;
public CreationTool (Draw ngVi ew view, Figure prototype) {

super (vi ew) ;
f Prot otype = prototype;

protected CreationTool (Draw ngVi ew view) ({
super (vi ew) ;
fPrototype = null;

<si gue>
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public voi d nouseDown( MouseEvent e, int x, int y) {
f Anchor Poi nt = new Poi nt(x,Yy);
f Creat edFi gure = createFigure();
f Cr eat edFi gure. di spl ayBox(f Anchor Poi nt, fAnchor Point);
view() . add(f Creat edFi gure);

protected Figure createFigure() {
I f (fPrototype == null)
t hrow new HIDError (" No protoype defined");
return (Figure) fPrototype.clone();

public void nouseDrag(MuseEvent e, int x, int y) {
f Cr eat edFi gur e. di spl ayBox(f Anchor Poi nt, new Point(x,y));

public void nouseUp(MouseEvent e, int x, int y) {
I f (fCreatedFigure.isEnpty())
draw ng().renove(f CreatedFigure);
f CreatedFigure = nul |
editor().tool Done();

}

/ ; } .
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Herramientas

® Nuevas herramientas en JHotDraw

— Unavez hecha una nueva figura se desea obtener su
herramienta

— Opcion 1

« Dar una semantica adecuada al método clone para que sirva
como prototipo (generalmente vale con la implementacidon por

defecto)
 De esta manera no hace falta implementar ninguna herramienta
nueva
tool = new CreationTool (view), new Rectangl eFigure());
tool = new CreationTool (view), new EllipseFigure());
tool = new CreationTool (view(), new GrcleFigure());
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Herramientas

® Nuevas herramientas en JHotDraw
— Opcidn 2
 Factory Method

cl ass PertFigureCreationTool extends CreationTool {

public PertFigureCreationTool (Draw ngVi ew vi ew) {
super (vi ew) ;

}

protected Figure createFigure() {
return new PertFigure();

}

 Uso
tool = new PertFi gureCreationTool (viewW));
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Herramientas

® Herramienta de Seleccion
— Selecciona figuras pulsando un boton

— Selecciona las figuras incluidas en un area
— Mueve las figuras

— Las cambia de tamano
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Herramientas

® Primera aproximacion
cl ass Sel ectionTool inplenents Tool {
public voi d nouseDrag(MuseEvent, x, y) {

I f (estabaArrastrandoHandl e) {
<cOdi go canbi ar tanmafio>

} else if (estabaMovi endoFi gura) {
<codi go nover figura>

} else if (estabaSel ecci onandoArea) {
<hacer rubber bandi ng>

} else ...

public void nouseUp( MouseEvent, x, y) {

I f (estabaArrastrandoHandl e) {
<codi go canbi ar tanafio>

} else if (estabaMyviendoFi gura) {
<codi go nover figura>

} else if (estabaSel ecci onandoArea) {
<hacer rubberbandi ng>

} else ...

Raul Izquierdo Castanedo  }

}
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Herramientas

® Problemas
— Demasiado codigo mezclado

— Dificultad de implementacion y depuracion

® Laaccion arealizar por la herramienta de seleccion
depende del estado en el que se encuentre

— Moviendo
— Cambiando el tamaino

— Seleccionando un area

® :Patron?
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Herramientas
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public class Sel ectionTool extends Abstract Tool

{
private Tool fChild = null;

public void nouseDown( MouseEvent e, int x, int y) {
Handl e handl e = findHandl e(e. get X(), e.getY());
I f (handle !'= null)
fChild = new Handl eTracker (vi ew, handl e);
el se {
Figure figure = findFigure(e.getX(), e.getY());
if (figure !'= null)
fChild = new DragTracker(view, f);
el se
fChild = new Sel ect AreaTracker (vi ew);
}
fChi | d. nouseDown(e, X, Y);
}
public void nouseDrag(MuseEvent e, int x, int y) {
f Chi |l d. nouseDrag(e, x, Yy);
}
public void nouseUp(MuseEvent e, int x, int y) {
fChil d. nouseUp(e, X, Y);

}

/ ; } .
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JHotDraw

® Problemas de Diseno

— Abstracciones fundamentales
— Herramientas

— Actualizacion de pantalla

— Manipulacion de Figuras

— Conexiones

. — Entorno de ejecucion
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Actualizacion de pantalla

® Problemas. Supongase que se mueve una figura desde A

hasta B (moveBYy)

— Lafigura no puede limpiar A. No sabe lo que hay debajo

— Lafigura no debe dibujarse en B. Puede que haya otra figura
encima
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Actualizacion de pantalla

® El DrawingView es el que debe realizar la actualizacion
— Representa al lugar donde se dibujan las figuras
— Sabe cual es su color de fondo

— Sabe donde estan el resto de las figuras y que partes se
solapan

® Cuando una herramienta manipula una figura ¢Coémo se
consigue que el DrawingView la actualice en pantalla?
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Observer

* |ntent

Diefine a dependency between objects so that when one object changes state then all its

dependents are notified

+ Applicability

= WWhen a change to one object requires changing others
= Decouple notifier from other objects

+ Structure Subject
ohservers Observer
attachi »
while [(e.hasMoreElements(]) detach() Lyciater)
Obhzerwer o = [(Obserwver) -—- — faniatify ()
e.nextElenent () ;
o.update (this) Jr\ L

state = newstate,
nofify:

C oncreteSubject

petstated
Fsetstater)

subject

ConcreteObserver

Updated)
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Actualizacion en Pantalla

® Observer en JHotDraw

public interface FigureChangelLi stener
{
figurelnvalidat ed(Fi gureChangeEvent)
fi gur eChanged( Fi gur eChangeEvent)

fi gur eRenoved( Fi gur eChangeEvent)
fi gur eRequest Renove( Fi gur eChangeEvent)
f i1 gur eRequest Updat e( Fi gur eChangeEvent)
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Actualizacion en Pantalla

® Lafigura avisa cuando se necesite repintar un area

cl ass AbstractFigure inplenents Figure

{

addFi gur eChangelLi st ener (Fi gur eChangelLi stener fcl) { ...}

public void noveBy(int dx, int dy) {
I nval i dat e();
/1 Mover la figura...
changed() ;

public void changed() {
I nval i date();
fLi stener. figureChanged(new Fi gureChangeEvent (this));

public void invalidate() {
fLi stener. figurelnvalidated(new Fi gureChangeEvent (thi s,

r));

. i }
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Actualizacion en Pantalla

® Observer en JHotDraw

— El Listener de una Figure es su Drawing. Este a su vez utiliza
el patron Observer para notificar a sus DrawingView

public interface Draw ngChangelLi st ener

{
dr aw ngl nval i dat ed( Dr awi ngChangeEvent e);
dr awl ngRequest Updat e( Dr awm ngChangeEvent e);

}

— El DrawingView se limita a calcular la union de las areas a
repintar
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Actualizacion en Pantalla

Tool

moveBy

Figure

Raul Izquierdo Castanedo

Drawing DrawingView

figurelnvalidated

figurelnvalidated

>

drawinginvalidated

>

4_
damage.add(newDamage)

drawinginvalidated

figureChanged

>

4_
damage.add(newDamage)
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Actualizacion en Pantalla

® Cualquier método de la clase figura que necesite un
reflejo en pantalla necesita llamar a invalidate (move,
displayBox, etc.)

® Cuando una nueva figura redefina alguno de estos
meétodos debera recordar invocar a invalidate y changed
en la nueva implementacion...

® :Solucion?
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Template Method

+ Intent
define skeleton af an algorithm in an operation, deferring some steps o subclasses

+ Applicability
= implement imvanant parts of a design
= define skeleton of an EIIQDH'EI‘IFI"I

+ Structure

AbstractCilass

methiod? O
method2(y ®---f-—--- -

method3() farirritive 10
falila g MIT=RN)|
e

2

DrerivedClass()

farirritive 20

prirmiiv el f
prirmitiv e )
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Actualizacion en Pantalla

® Template Method en JHotDraw

public voi d di splayBox(Point origin, Point corner) {
wi | | Change();
basi cDi spl ayBox(origin, corner);
changed() ;

public abstract void basicD spl ayBox(Point origin, Point
corner);

public void noveBy(int dx, int dy) {
wi | | Change();
basi cMoveBy(dx, dy);
changed() ;

}

protected abstract void basi cMoveBy(int dx, int dy);
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Actualizacion en Pantalla

® El DrawingView va acumulando areas que necesitan
actualizacion

® ¢;Cuando hay que actualizarlas en pantalla?
— Si se actualizan muy frecuentemente baja el rendimiento

— Si se actualizan con poca frecuencia el usuario percibira
desajustes

® JHotDraw actualiza a la “velocidad del usuario”

— Después de cada evento de usuario actualiza todas las areas

de una sola vez

public voi d nouseDragged( MouseEvent e) {
tool (). nmouseDrag(e, p.Xx, p.Yy);
checkDanmage() ;

}
— Imprime todas las figuras dentro del area dafiada de abajo
hacia arriba
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Actualizacion de Pantalla

® Actualizacidon directa o con buffer
— Con buffer

 No requiere borrar el fondo
» Evita parpadeos

— Sin buffer

e Sencillo
e Consume menos recursos

¢ ¢Cual utilizar en JHotDraw? Cualquiera
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Actualizacion de Pantalla

public interface Painter {
public void draw Graphics g, Draw ngView view);
}

public class StandardDraw ngView ...

{
private Painter fUpdateStrategy;

public void setDi spl ayUpdat e( Pai nter painter) {
f Updat eStrategy = painter;

}

public void paint(Gaphics g) {
f Updat eStrategy.draw(g, this);
}
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Actualizacion en Pantalla

User

DrawingView

mouseDragged

Tool Drawing

Raul Izquierdo Castanedo

mouseDragged

drawinginvalidated

checkDamage

repairDamage

repaint(damaged)
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Actualizacion en Pantalla

AWT

paint

DrawingView

Painter

Raul Izquierdo Castanedo

draw

drawAll

drawBackground

drawDrawing

drawHandles
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JHotDraw

® Problemas de Diseno

— Abstracciones fundamentales
— Herramientas

— Actualizacion de pantalla

— Manipulacion de Figuras

— Conexiones

. — Entorno de ejecucion
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Manipulacion de Figuras

® Requisitos
— Cambio de tamafio
— Rotaciones
— Manipulacidon de vértices
— Inicio de conexiones
— Cambio deinicio y final de la conexion

— Cualquier otra manipulacion especifica de una nueva
figura...
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Manipulacion de Figuras

® Problema
— Cada figura tendra una forma distinta de ser manipulada

« displayBox(x, y, width, height)
» rotate(angle)
 movePoint(index, newX, newY)
 new Connection()

« setConnectionStart (...) / setConnectionEnd(...)
o 777
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Manipulacion de Figuras

® Primera aproximacion
cl ass Handl eTracker {

voi d nouseDrag(x, V)
{
type = fig. handl eType(x, Yy);
I f (type == ROTATION) {
fig.rotate(...)
} else if (type == MOVE) {
fig.nove(...)
} else if (type == CONNECTION) {
| i ne.setEnd(...)
} else ...

}
}
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Manipulacion de Figuras

® Otra aproximacion
class Figure {
I nt getHandle(x, vy) { ... }
voi d i nvokeStart(int handl el ndex, x, y) {...}
voi d I nvokeStep(int handl el ndex, x, y) {...}

voi d i nvokeEnd(int handl el ndex, x, y) {...}

voi d drawHandl es() {...}
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Manipulacion de Figuras

® Patrones

— Se desea que la misma herramienta de seleccion pueda
manipular figuras que tienen distintos interfaces
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Adapter

+ |ntent

Convert the interface of a class into another interface.

« Applicability

« existing interface doesn't match
= provide reusable abstraction that can waorkowith unrelated classes

« decouple objects and make them more reusable

+ Structure

Targetinterface

Client

Y

cyraration()
Y
Adapter adaptee Adaptee
operation adapteeC perationd
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Manipulacion de Figuras

® Clase Handle
| nterface Handl e {
| nvokeStart(int, int, Draw ngView
| nvokeStep(int, int, int, int, Draw ngVi ew)
| nvokeEnd(int, int, int, int, Draw ngView

Fi gure owner ()

bool ean contai nsPoint(int, int)
Poi nt | ocate()

Rect angl e di spl ayBox()

dr aw( Gr aphi cs)
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public class Pol yLi neHandl e extends Abstract Handl e {
private int flndex;
publ i ¢ Pol ygonHandl e( Pol ygonFi gure owner, int index) {
super (owner) ;
fl ndex = i ndex;

public void invokeStep (int x, int y, int anchorX, int
anchorY, Draw ngView view) {

nmyOmner (). set Poi nt At (new Poi nt (x, y), flndex);

public Point |ocate() {
return nyOmner (). pointAt(flndex);
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cl ass Tri angl eRot ati onHandl e extends Abstract Handl e {

public Triangl eRot ati onHandl e( Tri angl eFi gure owner) {
super (owner) ;

}
public void invokeStart(int x, int vy, Drawi ng draw ng)
{
fCenter = owner().center();
fOrigin = getOigin();
}
public void invokeStep (int dx, int dy, Draw ng draw ng)
{
doubl e angle = Math.atan2(fOrigin.y + dy - fCenter.y,
fOigin.x + dx - fCenter.Xx);
((Triangl eFigure)(owner())).rotate(angle);
}
public void invokeEnd (int dx, int dy, Draw ng draw ng)
{
fOrigin = null;
fCenter = null;
}
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cl ass NorthHandl e extends LocatorHandl e {

public void invokeStep (int x, int y, int anchorX, int
anchorY, Draw ngView view) {

Rectangle r = owner (). di spl ayBox();

owner (). di spl ayBox(
new Point(r.x, Math.mn(r.y + r.height, y)),
new Point(r.x + r.width, r.y + r.height)

) ;

cl ass West Handl e extends Locat or Handl e {

public void invokeStep (int x, int y, int anchorX, int
anchorY, Draw ngView view) {

Rectangle r = owner (). di spl ayBox();

owner (). di spl ayBox(
new Point(Math.mn(r.x + r.wdth, x), r.y),
new Point(r.x + r.wdth, r.y + r.height)

}
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Manipulacion de Figuras

® Para obtener los handles de una Figura

class Figure {
public abstract Vector handl es()

}

® Al implementar una nueva figura hay que redefinir el
meétodo handles para devolver los objetos que se desea
gue manipulen la figura
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cl ass Pol yLi neFi gure extends AbstractFi gure {

public Vector handl es() {
Vector v = new Vector (fPoints.size());

for (int i =0; 1 < fPoints.size(); 1++)
v. addEl enent (new Pol yLi neHandl e(this, i));
return v;

}

}
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cl ass Sel ectionTool extends Abstract Tool {

public void nouseDown( MouseEvent e, int x, int vy)

{

Handl e handl e =
view().findHandl e(e.get X(),e.getY());

I f (handle '= null) {
fChild = createHandl eTracker(view), handle);

}
el se {
}
f Chi | d. nouseDown(e, X, VY);
}
}
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public class Handl eTracker extends Abstract Tool {
private Handl e f Anchor Handl e;

publ i ¢ Handl eTr acker (Drawi ngVi ew vi ew, Handl e anchor Handl e)
{

super (vi ew) ;
f Anchor Handl e = anchor Handl e;

public voi d nouseDown( MouseEvent e, int x, int y) {
f Anchor Handl e. i nvokeStart(x, y, view));

public voi d nouseDrag(MuseEvent e, int x, int y) {
f Anchor Handl e. i nvokeSt ep(x, y, fAnchorX, fAnchorY,
view));

public void nouseUp(MuseEvent e, int x, int y) {
f Anchor Handl e. i nvokeEnd(x, y, fAnchorX, fAnchorY,
view));

Radl Izquierdo Castanedo Master de Ingenierfa del Software



Manipulacion de Figuras
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Manipulacion de Figuras

® Problema

— Un handle es responsable de manipular la figuray de saber
Su propia posicion

— Por cada handle con accion y posicion distinta habria una
nueva clase

— Problema: handles con misma accidn pero distinta posicion
también requieren distintas clases: NullHandle,
ConnectionHandle, GroupHandle, FontSizeHandle, etc.
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Manipulacion de Figuras

® Problema
— Hay que separar las dos responsabilidades del handle:

 Manipular la figura
e Saber su colocacion en la figura
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Strategy

AKA Falicy

Intent

= define a family of algorithms, encapsulate each one, and make them interchangeable. Strateoy
lets the algorithm wary independently from clients that useit.

Applicability

= when object should be configurable with algorthm to be used
= need to dynamically reconfigure

Structure
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Manipulacion de Figuras

® (Clase Locator

I nterface Locator {
public Point |ocate(Figure owner);

® (Clase LocatorHandle

cl ass LocatorHandl e extends AbstractHandl e {
private Locator flLocator;

publ i c Locat or Handl e( Fi gure owner, Locator |) {
super (owner) ;
fLocator = 1|;

public Point |ocate() {
return fLocator.|ocate(owner());
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Manipulacion de Figuras

® El Handle delega en el Locator laresponsabilidad de
saber su posicion
® Cada Locator representa a una posicion de la figura

® Todos los Handle que tengan la misma posicion (incluso
en distintas figuras) podran compartir el mismo Locator

public class CenterLocat or Exanpl e

{

public Point |ocate(Figure owner)
{
Rectangle r = owner. di spl ayBox();
return new Point(r.x + r.wdth / 2,
r.y + r.height /2);
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Manipulacion de Figuras

® Clase RelativeLocator

public class Rel ativelLocat or extends AbstractLocator

{
doubl e fRel ativeX, fRelativeY;

public Rel ativelLocator(double relativeX, double
relativeY) {

fRel ati veX
fRel ati veY

relativeX;
relativey;

public Point |ocate(Figure owner) {
Rectangl e r = owner. di spl ayBox();
return new Point(r.x + (int)(r.wdth*fRel ativeX),
r.y + (int)(r.height*fRel ativeY));
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Manipulacion de Figuras

static public Locator east() {
return new Rel ativeLocator(1.0, 0.5);
}
static public Locator north() {
return new Rel ativelLocator (0.5, 0.0);
}
static public Locator west() {
return new Rel ativeLocator (0.0, 0.5);
}
static public Locator northEast() {
return new Rel ativelLocator (1.0, 0.0);
}
static public Locator northWest() {
return new Rel ativelLocator (0.0, 0.0);
}
static public Locator south() {
return new Rel ativeLocator(0.5, 1.0);
}
static public Locator southEast() {
return new Rel ativelLocator (1.0, 1.0);
}
static public Locator center() {

Raudl Izquierdo Castanedo _ . -
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Manipulacion de Figuras

public class PertFigure extends ConpositeFigure {

publ i c Vector handl es()
{

Vect or handl es = new Vector();

handl es. addEl enent (new Nul | Handl e(t hi s,
Rel ati veLocator.northWest()));

handl es. addEl enent (new Nul | Handl e(t hi s,
Rel ati veLocator. northEast()));

handl es. addEl enent (new Nul | Handl e(t hi s,
Rel ati veLocat or. sout hWest ()));

handl es. addEl enent (new Nul | Handl e(t hi s,
Rel ati veLocat or. sout hEast()));

handl es. addEl enent (new Connecti onHandl e(t hi s,
Rel ati veLocator.east(), new PertDependency()));

return handl es;

}
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Manipulacion de Figuras

® Los Handles de redimensionado si tienen distintas
acciones en distintas posiciones: una clase por Handle

® Pero no hay que rehacerlas para cada nueva figura:

reutilizacion

Cl ase BoxHandl eKit {

st at |
st at |
st at |
stat |
stat |
st at |
stat |
stat |

C

O O O o o o O

static
static

Raul Izquierdo Castanedo

Handl e east ( Fi gure)

Handl e nort h( Fi gure)
Handl e nort hEast ( Fi gure)
Handl e nort hWest ( Fi gur e)
Handl e sout h( Fi gure)
Handl e sout hEast ( Fi gur e)
Handl e sout hWest ( Fi gur e)
Handl e west ( Fi gure)

voi d addCor ner Handl es( Fi gure, Vector)
voi d addHandl es(Fi gure, Vector)
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Manipulacion de Figuras

public class BoxHandl eKit {
static public Handl e sout h(Fi gure owner) {
return new Sout hHandl e( owner) ;

cl ass Sout hHandl e extends LocatorHandl e {
Sout hHandl e( Fi gure owner) {
super (owner, Rel ativelLocator.south());

public void invokeStep (int x, int y, int anchorX, int
anchorY, Draw ngView view) {

Rectangle r = owner (). di spl ayBox();
owner () . di spl ayBox(new Point(r.x, r.y),
new Point(r.x + r.width, Math.max(r.y, y)));
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Manipulacion de Figuras

® Uso de BoxHandleKit

public class RoundRect angl eFi gure {
public Vector handles() {
Vect or handl es = new Vector();
BoxHandl| eKi t . addHandl es(t hi s, handl es);

handl es. addEl enent ( new Radi usHandl e(this));

return handl es:

}
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Manipulacion de Figuras

® Extension de JHotDraw: incorporacion de Handles a una
nueva figura

— Redefinir el método handles

— Si se desean los Handles de redimensionado usar la clase
BoxHandleKit

— Silaacciony lalocalizacion del nuevo Handle ya la
contempla alguna clase: combinarlos

handl es. addEl enent (new Nul | Handl e(t hi s,
Rel ati veLocator.northWest()));

— Si la accidn es especifica de la figura redefinir
LocatorHandle

— Si lalocalizacion es especifica de la figura redefinir
AbstractHandle
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JHotDraw

Conexion de Figuras
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JHotDraw

® Problemas de Diseflo
— Abstracciones fundamentales

— Herramientas

— Actualizacion de pantalla

— Manipulacion de Figuras

— Entorno de Ejecucion
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Conexion

® Requisitos
— Independencia de la implementacion de las Figuras
— Control de conexiones invalidas

— Conexion en cualquier punto de la figura o en puntos
concretos

— Reaccion ante los cambios en las figuras conectadas
— Distintos tipos de conexiones (recta, segmentos, arcos...)

— Las conexiones deben poder manipularse (handles)
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Conexion

® Una ConnectionFigure es una Figure que relaciona dos

figuras
| nterface Connecti onFi gure extends Figure
{
endPoint (int, int)
endPoi nt ()

startPoint(int, int)
start Point ()

canConnect (Fi gure, Figure)
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Conexion

® Una ConnectionFigure puede tener varios segmentos
splitSegment (int, int)
j ol nSegnents(int, int)

set Poi nt At (Poi nt, int)
Poi nt poi nt At (i nt)

poi nt Count ()
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Conexion

® Posicionamiento Relativo

— Al crear una conexion entre dos figuras ¢,Cuales son las
coordenadas de sus extremos?

 El centro de cada figura

e Laminima distancia entre sus areas

 Los puntos de corte de larecta que unalos centros y el
displayBox

 Los puntos cardinales de la figura...

— Al mover alguna de las figuras ¢ Cuales son los nuevos
puntos de conexion? ¢Los mismos de antes?

— En definitiva ¢,qué estrategia se sigue para localizar los
extremos de la conexion?
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Conexion

® Un Connector es un punto de conexion de la figura

® Las ConnectionFigure estan ancladas a un Connector en
cada uno de sus extremos

® Un Connector sabe cuales son las coordenadas en las
cuales debe realizarse la conexidon con la Figura

public interface Connector {
bool ean containsPoint(int, int);
Rect angl e di spl ayBox() ;

Poi nt findStart(Connecti onFi gure connecti on)
Poi nt fi ndEnd(Connecti onFi gure connecti on)

voi d draw( G aphi cs);
Fi gure owner();

Ratil Izquierdo Castariedo Master de Ingenierfa del Software



Conexion

® En la ConnectionFigure en vez de dar coordenadas
absolutas (startPoint, endPoint) es mas flexible dar un
Connector a cada extremo

cl ass Connecti onFi gure

{

connect End( Connect or)
connect St art ( Connect or)

Connector end()
Connector start()
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Conexion

® Laclase Figura es laque sabe en que puntos puede
realizarse una conexion

| nterface Figure

{

bool ean canConnect () ;
Connector connectorAt(int x, int y);

voi d connectorVisibility(bool ean isVisible);
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Conexion

® Ejemplo

cl ass AbstractFigure inplenents Figure

{

Connector connectorAt(int x, int y)

{

return new ChopBoxConnector(this);

}
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Conexion

® Ejemplo: ChopBoxConnector

cl ass ChopBoxConnector extends AbstracConnector

{
public Point findStart(ConnectionFi gure connection)
{
Rectangl e r = connection. end() . di spl ayBox();
Point mddle = new Point(r.x + r.w dth/2,
r.y + r.height/2);
r = owner ().displayBox();
/1l Calcula la intersecciodn
return Geom angl eToPoi nt(r, (Geom poi nt ToOAngl e(r,
m ddle)));
}
}
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Conexion

® Un connector debe saber su posicion, tamafio y dibujo

® Un mismo tipo de connector situado en distintas partes
de la figura ¢ debe dar lugar a distintas clases?
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Conexion

cl ass Locat or Connect or ext ends Abstract Connect or

{

private Locator fLocator;

publ i ¢ Locat or Connector (Fi gure owner, Locator |) {
super (owner) ;
fLocator = |;

protected Point | ocate(ConnectionFigure connection) {
return fLocator.|ocate(owner());

public Rectangl e displayBox() ({
Point p = flLocator.|ocate(owner());

return new Rectangle(p.x - SIZE/ 2, p.y - SIZE | 2,
S| ZE, Sl ZE);

}

publ i ¢ bool ean containsPoint(int x, int y) {
return displayBox().contains(x, Yy);
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Conexion

public class NodeFi gure extends TextFigure {

private Vector connectors() {
I f (fConnectors == null)
creat eConnectors();
return fConnectors;
}
private void createConnectors() {
f Connectors = new Vector(4);

f Connect or s. addEl enent (new Locat or Connect or (t hi s,
Rel ati veLocator.north()) );

f Connect or s. addEl enent (new Locat or Connect or (t hi s,
Rel ati veLocator.south()) );

f Connect or s. addEl enent (new Locat or Connect or (t hi s,
Rel ati veLocator.west()) );

f Connect or s. addEl enent (new Locat or Connect or (t hi s,
Rel ati veLocator.east()) );
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Conexion

<NodeFi gur e>

private Connector findConnector(int x, int y) {
/'l return cl osest connector
| ong m n = Long. MAX_ VALUE;
Connector closest = null;
Enuneration e = connectors().elenments();
whil e (e. hasMreEl enents()) {
Connector ¢ = (Connector)e. nextEl enent();
Poi nt p2 = Geom center(c.di splayBox());
long d = Geom | ength2(x, vy, p2.x, p2.y);
if (d <mn) {
mn = d;
cl osest = c;

}

return cl osest:;
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Conexion

® Resumen

— Al implementar una nueva figura
» Sino seredefine conectorAt se obtiene la conexidn estandar
mediante un ChopBoxConnector (AbstractFigure)

e Sise desean indicar puntos de conexion fijos se debe redefinir
conectorAt y devolver el conector adecuado (NodeFigure)

» Si se desea cambiar la apariencia de los conectores se debera
derivar de LocatorConnector y redefinir draw

* Sise desea cambiar ademas el posicionamiento habra que
derivar del interface Locator
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Conexion

® Al mover unade las dos figuras que participan en la
conexion ¢como se actualiza la ConnectionFigure?
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Conexion

® Implementaciones standard de JHotDraw relacionadas
con la conexion de figuras

— LineConnection
— ElboxConnection

— ConnectionTool
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Conexion

® LineConnection es la figura de conexion mas habitual
® Se implementa mediante una PolyLineFigure
® Permite indicar los adornos de extremos de la conexidn

public interface LineDecoration

{

public abstract void draw(Gaphics g, int x1, int yl,
int x2, int y2);
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Conexion

® ElbowConnection implementa una FigureConnection
formada a base de segmentos verticales y horizontales
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Conexion

® ConnectionTool es la herramienta que permite crear las
conexiones

® Vale para cualquier ConnectionFigure. No es necesario
crear una herramienta distinta para cada tipo de conexion

t ool = new ConnectionTool (view(), new
Li neConnection());

t ool = new ConnectionTool (view(), new
El bowConnection());
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Conexion

® Resumen. Creacion de nuevos tipos de conexiones

— Si simplemente se desean conectar figuras sin ningun tipo
de semantica usar CreationTool con el tipo de conexion
deseada (LineConnection, ElbowConnection, ...)

— Si se desea algun tipo de accion asociada a la conexion
(validacidon, conexion, desconexion, etc.) derivar del tipo de
conexion deseado y redefinir los métodos adecuados

public class PertDependency extends LineConnection {
publ i ¢ bool ean canConnect (Figure start, Figure end) {

return (start instanceof PertFigure &% end instanceof
Pert Fi gure);

}
publ i c voi d handl eConnect (Fi gure source, Figure target) {
I f (source. hasCycl e(target))
set Attri bute("FranmeCol or", Color.red);
el se {
t arget . addPr eTask(source);
sour ce. addPost Task(target);

' : sour ce. noti f yPost Tasks() ; _
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Conexion

® Resumen. Creacion de nuevos tipos de conexiones

— Si se desea crear un nuevo tipo de conexion (arcos) se
debera implementar partiendo de ConnectionFigure

— En este caso se podra seguir usando ConnectionTool si la
nueva conexion se crea como las habituales (pinchar,
arrastrar, conectar)

— En caso contrario habra que crear su propia ConnectionTool
(derivando de AbstractTool)
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JHotDraw

Entorno de Ejecucion
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JHotDraw

® Problemas de Diseflo
— Abstracciones fundamentales

— Herramientas

— Actualizacion de pantalla

— Manipulacion de Figuras

— Conexiones
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Entorno de Ejecucidn

® Un editor JHotDraw consiste en
— DrawingView
— Drawing
— Tools
— Menus
— Botones (paletas)

® Se deseaun coordinador de todos estos objetos

® Este coordinados debe valer tanto para aplicaciones
como para Applets

® :Patron?
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Mediator

+ |ntent

Define an object that encapsulates howe & set of objects interact. Mediator promotes loose
coupling by keeping objects from referring to each other explicithy

« Applicability

= reusing an object is difficuit because it refers and communicates with marmy: ofher objects

= a3 set of abjects communicate inwell-defined but cormples ways

« 3 behavior that is distibuted between several classes should be customizable without a ot of
subclassing

+ Structure (object)

aColleague 'duletliﬂﬂl" | [ aColleague
redist or ® |-=; > b mediator
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Entorno de Ejecucidn

® El editor se basa en DrawingEditor independientemente
de si el programa principal es un aplicacion o Applet

public interface Draw ngEditor

{
Draw ngVi ew vi ew ) ;
Dr awl ng draw ng() ;
Tool t ool ();
voi d t ool Done() ;
voi d sel ecti onChanged( Draw ngVi ew vi ew) ;
voi d showSt atus(String string);
}
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Entorno de Ejecucidn

® JHotDraw ya viene con una implementacion por defecto

del DrawingEditor tanto para aplicaciones como para
Applets

— DrawApplication

— DrawApplet

® Se encargan de crear las herramientas, menus y paletas
mas comunes

® Problema: el usuario quiere crear un nuevo editor
adaptando alguno de los elementos anteriores. ¢ Patron?
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Entorno de Ejecucidn

® Factory Method

® Las dos clases definen varios factory methods con
comportamiento por defecto que puede ser redefinido
« createEditMenu()
» createFileMenu()
» createFontMenu()
» createFontSizeMenu()
« createFontStyleMenu()
» createMenus(MenuBar)
» createSelectionTool()
« createStatusLine()
» createToolButton(String, String, Tool)
» createToolPalette()
» createTools(Panel)
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public class PertApplication extends DrawApplication {
static private final String PERTI MAGES = “/inmages/";

protected void createTool s(Panel palette) {
super. creat eTool s(pal ette);

Tool tool = new TextTool (view(), new TextFigure());

pal ette. add(createTool Butt on( | MAGES+" TEXT", "Text Tool",
tool));

tool = new PertFigureCreationTool (viewW));

pal et te. add(creat eTool But t on( PERTI MAGES+" PERT", " Task
Tool ", tool));

t ool = new ConnectionTool (view(), new PertDependency());
pal ette. add(creat eTool Butt on( | MAGES+" CONN', " Dependency
Tool ", tool));

tool = new CreationTool (view), new LineFigure());

pal ette. add(createTool Button(| MAGES+"Li ne", "Line Tool",
tool));

public static void main(String[] args) {

Pert Application pert = new PertApplication();

Radl Izquierdo Castanedo  pert . open(); Maéster de Ingenieria del Software



Entorno de Ejecucidn

® Muchas operaciones pueden invocarse desde varios
sitios
— Menus
— Atajos de teclado

— Botones

® .Duplicar el c6digo?

® Muchas operaciones son las mismas para todos los
editores (cut, paste, delete, align, order,...)

® ¢/Repetir en cada nuevo editor?
® :Solucion?

Radl Izquierdo Castanedo Master de Ingenierfa del Software



Command

+ Intent

Encapsulate a request a5 an object, therely |eting you parameterize objects with
different requests

« Applicability

= parametenze objects by action to be performed
= [Juele or log requests
= SUpport undo

+ Structure

Coormemnand

Inwvoker -

e Ly

re el er Receiver

Client [-------——p| ConcreteCominani -

action
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Entorno de Ejecucidn

® Command en JHotDraw

public abstract class Command

{

public abstract void execute();

publ i c bool ean i sExecut abl e()

{

return true;

}
}

® ¢:lmplementa JHotDraw el Undo?
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Entorno de Ejecucidn

® De esta manera las operaciones mas habituales se
pueden reutilizar directamente

— CutCommand, CopyCommand, PasteCommand
— DeleteCommand, DuplicateCommand

— GroupCommand, UngroupCommand

— ChangeAttributeCommand

— AlignCommand

— efc.

Radl Izquierdo Castanedo Master de Ingenierfa del Software



Entorno de Ejecucidn

® JHotDraw incluye componentes que ejecutan Commands
(CommandMenu, CommandChoice, ...)

Raul Izquierdo Castanedo

protected Menu createEdi t Menu() {

CommandMenu nenu = new CommandMenu("Edit");

menu. add( new Cut Command("Cut", fView), new
MenuShortcut (' x'));

nmenu. add( new CopyConmmand( " Copy", fView), new
MenuShortcut('c'));

menu. add( new Past eConmand( " Paste", fView), new
MenuShortcut ('v'));

menu. addSepar ator () ;

nmenu. add( new Del et eConmand("Del ete", fView));

menu. addSepar ator () ;

menu. add( new G oupConmand(" G oup”, fView));

menu. add( new Ungr oupCommand( " Ungr oup”, fView));

menu. addSepar at or () ;

menu. add( new SendToBackCommand(" Send to Back", fView));

menu. add( new Bri ngToFront Command("Bring to Front",
fView));
return nmenu;
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Conclusiones

® Los patrones establecieron las estructura del diseino
® No siempre es inmediato saber que patron utilizar
— A veces varios son aplicables (prototype, Factory method)

— Implementar los patrones es facil; lo dificil es saber cuando
y donde hay que implementarlos

® El diseno sigue siendo iterativo

® Los patrones ayudan en la documentacion (pattlets). Para
explicar la clase locator basta con decir que es un
Strategy
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Conclusiones

® HotDraw es similar en SmallTalk y Java

® Los patrones de disefio y Java son una combinacion muy
potente

— “...pero ningun lenguaje puede reducir laimportancia del
diseno”. Kent Beck y Erich Gamma
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