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Od Autora

Coraz czesciej Javastaje si¢ ulubionym jezykiem programowania. Mozna oczekiwac,
ze juz wkroétce stanie si¢ jezykiem powszechnym ktory jako jedyny bedzie nauczany
w klasachinformatycznych Szkoét Srednich oraz na pierwszym roku Uczelni Wyzszych.

Juz obecnie nie istnieje w Polsce Uczelnia Akademickaw ktorej nie nauczano hlavy.
Od lat dzieje si¢ tak w Polsko-Japonskiej Wyzszej Szkole Technik Komputerowych w \War-
szawie oraz w tych uczelniach wyzszych, ktorych dydaktycy wzorem kolegow z USA,
zadali sobie trud przestawieni&z C++, Delphi i PascalanaJave.

Mimo istnienia juz ponad 1500ksiazek na temat Javy, kilku przettumaczonych na jezyk
polski orazs napisanych przeze mnie, wciaz spotykam si¢ z utyskiwaniami, ze brakuje
fatwego tekstu na temat Javy.

Stuchacze moich wyktadow, a jest ich kazdego roku ponad 300, nie maja tego proble-
mu, bo wszystko co jest w moich ksiazkach trudne czyni¢ prostym na wyktadzie. Biorac
jednak pod uwage pozostatych, a zwlaszcza tych uczniéw szkél srednich, ktorzy pod
kierunkiem swoich nauczycieli, chcieliby pozna¢ Jave jeszczeprzed podjeciem stu-
diéw wyzszych, napisatem ksiazke, u podstaw ktorej lezy nastepujace wnioskowanie:

Jesli w dotychczasowym nauczaniu programowania najpierw wyklada
si¢ C i C++, a dopiero po rich Jave, to dlaczego nie ograniczy¢ si¢ do Javy,
ale najpierw poda¢ ja w postaci podobnej do C, a nastepnie w postaci podo-
bnej do C++. W ten spos6b mozna calkowicie zrezygnowaé z C i C++, a Jave
wylozy¢ jako jedyny jezyk programowania.

Aby zadanie to zrealizowaé, opracowatem Biblioteke, ktdéra osobom praktycznie
bez przygotowanig umozliwia natychmiastowe pisanie programéw w Javie Ten licza-
cy ok.4000 wierszy produkt, ktéry w postaci skompresowanego plikar*zajmuje
ok.40KB, moze by¢ uzyty w dowolnym $rodowisku uruchomieniowym 3-generacji.

Na podstawie moich doswiadczen polecamjednak tylko dwa takie srodowiska: bezptatny
tandemKawa 3.22 — Java 2 Paltformraz kosztujacy w wersji edukacyjnej ok. $100
kompilatorJBuilder 3.0.

Zyczac Czytelnikom pozytecznej i tatwej lektury, z przyjemnoscia informuje, ze wszy-
stkie omawiane w ksiazce programy zrédtowe, wraz z biblioteka View.jar, mozna zna-
lez¢ na dotaczonej dyskietce oraz w serwerze Wydawnictwa Helion

prof. Jan Bielecki



Programy

Tabela

Programowanie jest zapisywaniaeynnosci przewidzianych do wykonania przez kom-
puter. Zapisem czynno$ci jest program Zrodlowy, na przyktad napisany w Javie Program
zrodtowy poddaje si¢ kompilacji, a nastgpnie #gczy z podprogramami dostarczanymi
wraz z kompilatorem. Powstaje wéwcza®gram wykonalny Jego wykonanie powie-
rza si¢ Maszynie WirtualnejJest to specjalny program, ktéry interpretujac instrukcje
zawarte w programie wykonalnym, realizuje czynnosci, jakie wyrazono w programie
zrdédlowym.

W procesie tworzenia i interpretowania programu specjalna rolg odgrywaja 2 pliki:
Master.javazawierajacy klase apletowq orazProject.htmlzawierajacy opis apletu Prze-

gladarka zapoznaje si¢ z opisem apletu, takim jak podany w tabeli Plik Project.html
i znajduje w nim:

1. Nazwe klasy apletowej (code).

2. Szerokos¢ (width) i wysokos¢ (height) prostokatnej ramki, udostepnionej pro-
gramowi do komunikowania si¢ z uzytkownikiem.

Plik Project.html

<applet code=  Master.class

width= 400 height= 420>
</applet>
albo
<applet code= janb.java3.Master.class
width= 400 height= 420>
</applet>

*

Nazwy Master i Project mozna zastgpi¢ innymi. Nalezy jedynie pamie-
tac, ze jesli nazwg publicznej klasy apletowej jest Name, to definicja
klasy musi sie znajdowaé w pliku Name.java.

Struktura programu

Program zapisany jako apldaster, znajduje si¢ w pliku Master.java. Opis apletu znaj-
duje si¢ w pliku Project.html. Parametrami opisu sa: Master.class 400i 420. W dal-
szych przyktadach bedzie podawana tylko zawarto$¢ pliku Master.java.



Aplet ma posta¢ przedstawiona w tabeli Struktura apletu Sktada si¢ on z polecen im-
portu oraz z definicji klasyMaster. Klasa ta stanowi nadbudowe nad klasq widoku
(View). Napisy od pary znakoéw (ukosnik, ukosnik) do kofica wiersza wlacznie, sa
komentarzamii jako takie nie maja zadnego wptywu na przebieg wykonania programu.

Tabela
Struktura apletu

package janb.java3; // zalecane, ale nieobowiazkowe
import janb.view.*;

/I tu jest miejsce na dodatkowe polecenia importu
public

class Master
extends View {

I Fekkkkkokok Hokkkk wekkkkkkk [ |
// tu nalezy wstawié wlasne instrukcje programu
// pod zadnym pozorem nie wstawiajac funkcji
/4 public void init()
1 Frrkkkkkk Rk wxxxf

dla dociekliwych
Nazwy klas mozna uprosci¢ do identyfikatorow (np. Applet, Graphics albo Color).
Aby to umozliwié, nalezy uzy¢ polecen importu, na przyktad
import java.awt.Graphics;
albo
import java.awt.*;
Dzigki poleceniu
import java.applet.Graphics;
nazwe klasy java.awt.Graphics mozna uprosci¢ do Graphics, a dzieki poleceniu
import java.awt.*;
odwotania do klas pakietu java.awt, ktorych nazwy zaczynaja si¢ od java.awt, mozna
uprosci¢ do identyfikatora kofnczacego taka nazwe (np. java.awt.Graphics do Graphics).

A zatem drugie z rozpatrzonych polecef importu jest silniejsze gdyz pierwsze z niego

wynika.



Widok i klatka

Ekran

W chwili odpaleniaapletu, na ekranie pojawia si¢ prostokatna ramka podzielona na
widok i klatke. Widok jest obszarem, w ktorym aplet przedstawia swjeiki, a kla-
tka jest obszarem do wprowadzadanych W kazdej chwili na jeden z tych obszarow
jest nastawiongelownik

Tuz po rozpoczgeiu wykonywania apletu celownik jest nastawiony na klatke. Objawia
sie¢ to wys$wietleniem w niej karetki. Nacisniecie klawisza Enter gdy celownik jest
nastawiony ngusta klatke albo kliknigcie w obszarze widoku przenosi celownik na
widok. Innym sposobem przeniesienia celownika na widok jest wywotanie funkcji re-
questFocus

void requestFocus ()
Przenosi celownik na widok.

Na ekraniewidok i klatka pokazano poczatkowy wyglad apletu, z celownikiem nasta-
wionym na klatke.

E'%Applel Yiewer: janb.book. M aster.class

Widok i klatka Applet

Applet started

Klasa widoku jest dostarczona w czeSci Biblioteka View. Zapoznanie
sie z jej kodem jest pozytecznym éwiczeniem, ktérego wykonanie zale-
ca sie jednak dopiero po przestudiowaniu catej ksigzki.




Najprostszy aplet

Migdzy komentarzami /* ... */ nalezy wstawi¢ program apletu. W najprostszym
przypadku jest to dowolny zestaleklaracji péli definicji funkcji, takich jakinitView,
runView i drawView, wywotywanych z klasy View albo wngtrza apletu.

W initView umieszcza si¢ czynnosci inicjujqce, a wdrawView czynnoéci regeneryg-
cewidok. Dodatkowo mozna uzywaé funkcji startView, stopViewi destroyView.

void initView ()
Wywotywana jednokrotnie, bezposrednio po wyswietleniu apletu.
void drawView ()

Wywolywana wielokrotnie, po kazdym zewngtrznym zniszczeniu widoku, spowodo-
wanym na przyktad przejsciowym zastonigciem widoku przezobce oknoalboikoniza-
¢jq okna przegladarki.

void stopView ()
Wywotywana wowczas, gdy przegladarka przestaje pokazywac aplet.
void startView ()
Wywotywana przed kazdym pokazaniem apletu, w szczego6lnosci tuz po wywotaniu
funkciji initView.
void destroyView ()
Wywotywana jednokrotnie, tuz przed zniszczeniem apletu.
void runView ()

Wywolywana jednokrotnie, bezposrednio po zakonczeniu wykonywania funkcji init-
View. Nie zaleca sig jej stosowaé jednoczesnie z drawView, gdyz jest z niag wykonywa-
na wspdolbieinie, a to wymaga umiejetnego postugiwania si¢ Synchronizowaniem
watkow.

Pomocna w wyprowadzaniu rezultatu jest funigjawResult Jej argumentem jest do-
wolnewyrazenie taricuchowe.

void showResult (String result)
void showResult (int value)

Wyprowadza warto$¢ result pochylona i pogrubiona czcionka 30-punktowa, w potowie
wysokosci widoku.

void showResult (String result, int size)

Wyprowadza warto$¢ result, pogrubiona czcionka o rozmiarze Size w potowie wysokosci
widoku.

k Czcionki ponizej 10 pt sg stabo widoczne.

Na ekraniedby tradycji stato si¢ zados¢ pokazano aplet wyswietlajacy napis Hello
from JanB.




Ekran @Applel Viewer janb book Master class
Aby tradycji AL
stalo sie zadosé

Hello from JanB
I
Applet started.
import janb.view.*;
public
class Master
extends View {
I "
public void drawView ()

showResult("Hello from JanB");

}

Dane wejsciowe

Aplet zazwyczaj oczekujdanych od ktorych uzaleznia wykonanie swoich czynnosci.
Dane sa wpisywane do klatki i wysytane do apletu po nacisnigciu klawisza Enter. Po-
woduje to zainicjowanie parametru funkdataEntered dana wpisana do klatki.

Nastepujacy aplet, pokazany na ekranie Pozdrowienie z apletunapisano w taki sposab,
ze jesli do klatki wprowadzi sig¢ imi¢ uzytkownika (np. Jan), a nastgpnie naci$nie kla-
wisz Enter, to na pulpicie wyswietli si¢ pozdrowienie (tu: Hello Jan).



Ekran [E3 Applet Viewer: janb. book Master.class

Pozdrowienie BIE
z apletu

Hello Jan
| Jan
Applet started.
import janb.view.*;
public
class Master
extends View {
I 1
public void dataEntered (String data)

/I wyprowadzenie pozdrowienia
showResult("Hello " + data);

}

Komunikaty

Przegladarka dodatkowo udostepia pole, w ktorym mozna umieszczaé krotkie komunika-

ty. W przegladarce srodowiska Kawa pole to wystepuje bezposrednio pod klatka na dane.
void showMsg(String string)

Wyprowadza do pola komunikatow napising.

Nastepujacy aplet, pokazany na ekranie Pole komunikatOw napisano w taki sposob, ze
wyswietla pozdrowienie tylko wowczas, gdy w klatce podano napis literowy. W przeci-
wnym razie informuje o niepoprawnej danej.



Ekran @Applel Viewer: janb.book Master.class
Pole komunikatow i

? Java3

| Java3
Javadis notaname

import janb.view.*;

public
class Master
extends View {

I I

public void dataEntered(String data)
{
if (isAlpha (data)) // czy dana sktada sie z liter
showResult("Hello " + data);
else {
showResult("? " + data);
showMsg(data + " is not a name");

Dostarczanie danych

Do rozpoznawania danych dostarczonych w klatce stuza funkcje dataEntered. Jesli
aplet zawiera wigcej niz jedna taka funkcjg, to wybor funkcji odbywa sig na podstawie
rodzaju argumentuznaku (np.J), faricucha (np.JB) albo zestawu taricuchéw (np.
Jan Bielecki).

k Jesli po nacisniecie klawisza Enter aplet nie podejmie przetworzenia

dostarczonych danych, co moze wynikaé z uzycia funkcji dataEntered
przystosowanej do rozpoznawania pojedynczych tancuchéw i dostar-




czenia wiecej niz jednego taficucha (np. Johnny Walker), to w celu
poinformowania, ze dane zostaly zignorowane, rozlegnie sie sygnat
dzwiekowy.

void dataEntered (char data)

Wywotywana po kazdym dostarczeniu w klatce pojedynczego znaku. Udostgpnia w data
kod znaku.

Nastepujacy aplet, pokazany na ekranie Dane znakowe rozpoznaje czy wprowadzona
dana jest matq litera alfabetu angielskiego.

Ekran [ Applet Viewer: janb.book.Master.class
Dane znakowe Loet

You entered small letter g

[a

Applet stated
import janb.view.*;
public
class Master
extends View {
I i
public void dataEntered( chardata )
{
if(data >='a' && data <='2')
showResult("You entered small letter " + data);
else
showResult("You entered " + data);
}
I 1

}
void dataEntered (String data)

Wywotywana po kazdym dostarczeniu w klatce wejsciowej pojedynczego lancucha
zn&ow. Udostepnia w datatancuch znakow.

int length (String string)



Dostarcza liczbg znakow lanicucha string.

Nastepujacy aplet, pokazany na ekranie Dane taricuchowe, wprowadza tancuch i poda-
je liczbe jego znakow.

Ekran [E5 Applet Viewer: janb.book.Master.class

4 Applet
Dane tancuchowe o

Length of "Angel" is 5

[ Angel
Applet started

import janb.view.*;

public
class Master
extends View {

I I
public void dataEntered( String data )

showResult(
"Length of \"" + data + "\"is " + length(data)

);
}
I I
}

void dataEntered (String[] data)

Wywotywana po kazdym dostarczeniu w klatce wejsciowej wigcej niz jednego tancu-
cha znakoéw. Udostepnia w dataodnosnik do tablicy tancuchow znakow.



int length (String[] vector)
Dostarcza liczbg tfancuchoéw zawartych w tablicy vector.

Nastgpujacy aplet, pokazany na ekranie Wiele taricuchow, wprowadza ciag tancuchow
i podajeostatni.

Ekran [E5 Applet Viewer: janb.book Master.class

Wiele tancuchow G

The last string is Kennedy
| John Fitzgerald Kennedy
Applet stated
import janb.view.*;
public
class Master
extends View {
I i
public void dataEntered( String[] data )

{

int count = length(data);
showResult("The last string is " + data[count-1]);

}

" "
}

String  getString  (String]] strings)

Dostarcza tancuch utworzony z potaczenia tancuchow zawartych w tablicy strings po
uzupeieniu kazdego pojedyncza spacja. Jest przydatna wowczas, gdy tancuchy wpro-
wadzone do klatki chce sig traktowacé jak jeden fancuch.

Nastepujacy aplet, pokazany na ekranie £qczenie taricuchéw, podaje jakie wprowadzo-
no tancuchy.



Ekran [E5 Applet Viewer: janb.book Master.class

. , r Applet
Lqczenie tancuchow o

The strings are: John Kennedy

[ John Kennedy
Applet stated
import janb.view.*;
public
class Master
extends View {
1 "

public void dataEntered(String[] data)

showResult("The strings are: " + getString(data));

}

dla dociekliwych

Jesli aplet zawiera wigceej niz jedna funkcje dataEntered, to jest wywotywana tylko ta,
ktora jest przystosowana do obstugi wprowadzonej danej. Jesli takiej nie ma, to jest wy-
wotywana funkcja ogolniejsza W szczegdlnosci, jesli aplet zawiera tylko funkcje z pa-
rametrem typwchar i funkcje z parametrem typu String, to

1. Po dostarczeniu jednego znaku zostanie wywotana funkcja z parametrem typu
char.

2. Po dostarczeniu jednego fancucha, ktory sktada si¢ z wigcej niz z jednego zna-
ku, zostanie wywotana funkcja z parametrem typu String.

3. Po dostarczeniu wigcej niz jednego tancucha nie zostanie wywotana zadna z fun-
kcji dataEntered, a to spowoduje wygenerowasj@natu dzwiekowego.

Funkcja przystosowana do przetwarzania danych ogélniejszych nadaje
sie do obstugiwania danych mniej ogdlnych. W szczegblnosci funkcja
przystosowana do przetwarzania tancuchéw, moze by¢é uzyta do prze-




tworzenia pojedynczych znakéw, a funkcja do przetwarzania zestawow
tancuchéw moze by¢ uzyta do przetworzenia znakdw, taficuchéw i ze-
stawéw tancuchodw.

Nastepujacy aplet, pokazany na ekranie Rozpoznawanie danychinformuje o rodzaju
dostarczonej danej.

Ekran [E5 Applet Viewer: janb.book Master.class
Rozpoznawanie il
danych

Strings: Two lefters J & B

| Twoletters J &8

Applet stated
import janb.view.*;
public
class Master
extends View {
1 I
public void dataEntered(String[] data)
if(length(data) == 1)
dataEntered(data[0]);
showResult("Strings: " + getString(data));
}
public void dataEntered(String data)

if(length(data) == 1)
showResult("Char: " + data);
else
showResult("String: " + data);

I 1



Operacje na klatce

Ekran

Operacje na klatce

Dane mozna umieszcza¢ W Klatce albgpobieraé wprost z klatki. Stuza do tego funkcje
setDatai getData Funkcji setDatanalezy uzywac z ostroznoscia, poniewaz koliduja
Z edycja klatki.

void setData (String data)
Umieszcza w klatce napis okreslony przez data

String  getData ()
Dostarcza napis znajdujacy si¢ w klatce.

Nastepujacy aplet, pokazany na ekranie Operacje na klatcerozpoznaje czy w klatce
znajduje si¢ liczba catkowita, a jesli tak, to wy$wietla jej kwadrat.

Eg%Applel Yiewer: janb.book. Master class
Applet

Square of (13) is 169

EE
Applet started.

import janb.view.*;

public
class Master
extends View {

public void runView()

boolean viewCleared = true;
int oldData = Minint;
while(true) {
String data = getData();
if(isintegral(data)) {
int val = getint(data);



if(val = oldData) {
oldData = val;
clearView();
showResult(
" Square of (" +val +")is"
+val * val

viewCleared = false;

} else if(lviewCleared)
clearView();

Odtwarzanie widoku

Aplet powinien by¢ napisany w taki sposéb, aby po kazdym wywotaniu funkcji draw-
View, nastgpowato petne odtworzenie widoku

FunkcjadrawView jest zazwyczaj wywotywana przez SystemIstnieje jednak mozli-
wo$¢ wywolania jej z wngtrza programu. Stuzy do tego funkcja redraw.

void redraw ()
Wyczyszcza widok kolorem tta i wywotuje funkcje drawView.
void setBackground (Color color)

Ustawia kolor tta apletu na color (np.setBackground(Red).

Gdyby zmienna result nie zostata zainicjowana, to podczas pierwsze-

go wywotania funkcji drawView zostatby wyprowadzony komunikat
String pointer is NULL. Komunikat ten jest swoistym kuriozum, po-
niewaz w Javie nie ma wskaznikéw (powinien brzmie¢ String referen-
ce is NULL).

Nastepujacy aplet, pokazany na ekranie Odtwarzanie widokuwys$wietla napis wprowa-
dzony do klatki, ale dzigki uzyciu funkcji redraw i drawView zapewnia, zZe napis ten

pozostaje na widoku nawet jesli nastapi przejsciowe zaslonigcie widoku przez obce
okno.

import janb.view.*;

public

class Master
extends View {

private String result = "John von Neuman";



Ekran [E5 Applet Viewer: janb.book Master.class
Odtwarzanie widoku Loet

The quick brown fox jumps over the lazy dog

| The quick brown fox jumps over the lazy dog

Applet stanted

public void dataEntered(String[] data)

{
result = getString(data);
redraw();

public void drawView()
showResult(result, 20);

}
}

Srodowisko

Jesli program od razu dzi#e, to albo jesbanalnie prostyalbo zawierabledy logiczne.
Bledy te nalezy rozpoznaé i usunaé. Czynnosci te wykonuje programista

Wbrew powszechnemu mniemaniu, programistg nie jest ten, kto umie
napisa¢ program, ale ten, kto umie go uruchomié, przetestowac i usu-
ng¢é zawarte w nim bledy. Dlatego chociaz wiele os6b umie programo-




wad, tylko nieliczni sg programistami.

Programistanowoczesnya zwlaszcza programista zawodowyjest przyzwyczajony do
komfortu, ktory oferuja zintegrowane srodowiska uruchomieniowe. Pod wspolnym
».dachem” umozliwiaja one wykonywanie edycji programéw zrédtowych oraz kompilo-
wanie, {gczenie i budowanieprogramow.

Wsréd wielu srodowisk uruchomieniowych utatwiajacych programowanie w Javieznaj-
duja si¢ takie, ktore kosztuja po kilka tysigcy dolaréw, jak i takie, ktdre mozna
za darmo sciagna¢ z Internetu Wsrod tych ostatnich znajduje si¢ $rodowisko Kawa,
ktorego prze8 miesiace mozna uzywac bez potrzeby zakupu.

Zainstalowanie biblioteki

Biblioteka implementujaca klas¢ View wraz z jej dodatkami zajmuje okOKB i znaj-
duje si¢ w pliku View.jar, na dyskietce dotaczonej do ksigzki. Plik ten mozna umiesci¢

w kataloguroezszerzen pakietuJDK albo po ewentualnym rozpakowaniu do katalogu
janb\view, skopiowac

4. Dla $rodowiska Kawa do katalogiprojektowego

5. Dla srodowiska JBuilder  do kataloguwyjsciowego.

Katalogiem rozszerzen dla JDK zainstalowanego w d:\JDK12Run jest
d:\JDK12Run\jre\lib\ext, a dla kompilatora JBuilder 3.0 zainstalo-
wanego w d:\JBuilder3 jest d:\JBuilder3\java\jre\lib\ext.

Grafika

Na widoku mozna wykresla¢ napisy, odcinki, figury i obszary W celu wykreslenia
obiektu graficznego nalezy podac¢ wspétrzedne widoku i wybra¢ narzedzia do wykresla-
nia. Wykreslanie moze si¢ odbywaé w kolorach, a napisy moga by¢ wykreslane czcion-
kami o dowolnie obranynkroju, stylui rozmiarze



Linie sa wykreslane piGrami, a napisy obszary sa zamalowywane pedzlami. Pgdzle
moga malowa¢ obszary farbami, gradientamii teksturami

Wspoirzedne

Wspotrzedne sa liczone wzgledem lewego-gornego naroznika widoku.

W celu wykreslenia

1. Napisu podaje si¢ wspodtrzedne lewego konca domys$lnego odcinka bazowego,
na ktérym napispoczywalbo wspdtrzedne lewego-gornego wierzchotka do-
mys$lnego prostokata, w ktory ten napis wpisana

2. Odcinka, podaje si¢ wspotrzedne jego koncow.

3. Figury, Obszarui Obiektu podaje si¢ wspotrzedne lewego-gornego wierz-
chotka domyslnego prostokata, w ktory wpisano t¢ figure, obszar albo obiekt.

Dla okregéw podaje sie Srednice, a dla kwadratéw bok.

Nastepujacy aplet, pokazany na ekranie Wykreslanie pikseli, wykresla piksele w przy-
padkowych punktach widoku.

Ekran [E4 Applet Viewer: janb.book Master. class

Wykreslanie pikseli

Applet started.

import janb.view.*;

public
class Master
extends View {

public void drawView()

{



int w = getWidth(),
h = getHeight();
while(true) {
int x = getRandom(0, w),
y = getRandom(0, h);
if(x == h/2 && y == h/2){
clearView();
setColor(getColor());

drawPixel(X, y);

}
}
}

Wykresy

Najprostszymi figurami graficznymi sa: pixel, napis okrqg, kwadrati odcinek Okregi
i kwadraty mozna wykresla¢ jako

Cienkie (Thin)
Liniowe (Line)
Pierscieniowe  (Ring)
Wypetnione (Full)
void drawPixel (int X, inty)
Wykresla piksel w punkcie o wspotrzednych (X, y).
void drawsString (String string, int x, inty)
Wykresla napis string, spoczywajacy na odcinku bazowym o lewym koncu w (X, y).

void drawString (int X, inty, String string)
void drawString (int X, inty, String string, Font font)

Wykreéla napis string, czcionka biezaca albo czcionka font, w domyslnym prostokacie
o narozniku w (X, ).

void drawLine (int XA, int yA, int xZ, int yZ)
Wykres$la odcinek taczacy punkty (XA, yA) i (xZ,yZ). Punkt &Z, yZ) definiuje jako
koncowy.

void moveTo(int x, int y)
Punkt &, y) definiuje jakokoncowy.

void lineTo (intx, inty)
Wykresla odcinek taczacy punkt koncowy z punktem (X, y). Punkt &, y) definiuje jako
koncowy.

void drawCircle (int x, inty, int d)
Wykresla okrag o $rednicy d, wpisany w domysIny prostokat o wierzchotku w (X, y).

void drawSquare (intXx,inty,ints)



Wykresla kwadrat o boku Si wierzchotku w (X, V).
void drawEllipse (intx, inty, intw, int h)
Wykreéla elipsg o $rednicach w X h, wpisana w domyslny prostokat o wierzchotku w (X, V).
void drawRectangle (intx, inty, intw, inth
Wykreéla prostokat o rozmiarach w X h i wierzchotku w (X, ).
void drawDiamond (int X, inty, intw, int h
Wykresla romb o rozmiarach w X h, wpisany w domy$lny prostokat o wierzchotku w (X, y).
void setFill  (int fill)
Ustawia nafill (Thin, Line, Ring, Full) sposob wykreslania okregow, kwadratow,
elipsi prostokatow.
void setFont (Font font)
Ustawia ngont, czcionke do wykreslania napisow.

void setStroke (int width)
void setStroke (int width, double ratio)
void setStroke (int width, double ratio, int cap, int join)

Ustawia nawidth szerokos$¢ piora uzywanego do wykreslania linii. Pedzlem wypelnia
tylko czgséci podlinii okreslone przez ratio. Linie konczy zgodnie z cap(CapMiter,
CapRound, CapBeve), a taczy je zgodnie z join (JoinButt, JoinRound, JoinSquare).

void setPaint (Paint paint)

Ustawia ngpaint rodzaj pedzla uzywanego do wypehiania obszaréw.

void setColor (Color color)

Ustawia nacolor rodzaj farby uzywanej do wykreslania linii i wypetniania obszarow.

Poniewaz malowanie farba wyklucza sie z malowaniem tekstura i gra-
dientem, wiec w kazdej chwili obowigzuje tylko ostatnie z wywotan
funkcji setColor i setPaint.

Nastepujacy aplet, pokazany na ekranie Dobieranie pior i pedzli, ilustruje zastosowanie
funkcji do wybierania pior i pedzli.



Ekran E23 Applet Viewer: janb_book Master class
H H 1A Applet

Dobieranie pior

i pedzli

Applet started

import janb.view.*;
import java.awt.*;

public
class Master
extends View {

private int r= 100,
w, h;
private Paint paint;

private Font font;

public void initView()

w = getWidth();
h = getHeight();

setFill(Ring);

setStroke(50, 0.75);

paint = getGradient(Blue, Green);
setPaint(paint);

font = getFont("Serif", Bold, 150);
setFont(font);

}

public void dataEntered(String data)
{
showResult("Hello");

}

public void drawView()

{
drawCircle(w/2-r+50, h/2-r+50, 2*r);
drawString(10, 10, "Kaja");
setStroke(30, 0.5, JoinRound, CapRound);
drawLine(50, 200, 50, 250);
drawLine(50, 250, 100, 300);



Czcionki

Czcionke opisuje kréj, styl i rozmiar. W kazdym Systemiemozna si¢ postugiwaé sie
czcionkami o nazwacl8erif, Sansserif Monospacedi Dialog, o stylachBold, Italic,
Boldltalic, Plain oraz o rozmiarach wyrazonych w punktach (1 pt = 1/72 cala.

Do utworzenia czcionki uzywa si¢ funkcji getFont, a do jej wybrania funkcgetFont
Font getFont (String face, int style, int size)

Dostarcza czcionkg o kroju face, stylustylei rozmiarzesize
void setFont (Font font)

Ustawia czcionke uzywana do wykres$lania napisow na font.

Font getCurrentFont()

Dostarcza aktualna czcionke

Metryka

Z napisem ktory ma by¢ wykre§lony wybrana czcionka jest zwiazana jego metryka Do
utworzenia metryki uzywa sie funkcji getMetrics, a do wykonania operacji na metryce,
funkcji getWidth, getHeight, getAscenti getDescent

Metrics  getMetrics  (String string)

Dostarcza metryke napisu, ktory w danej chwili zostatby wykreslony za pomoca funkcji
drawString.

int getWidth (Metrics metrics)

Dostarczaszeroko$é domyslnego prostokata, w ktorym bedzie wykreslony napis o me-
trycemetrics

int getHeight (Metrics metrics)
Dostarczawysoko§¢ domyslnego prostokata, w ktorym bedzie wykreslony napis o me-
trycemetrics

int getAscent (Metrics metrics)
Dostarczauniesieniewzglgdem odcinka bazowego gornej podstawy domyslnego pro-
stdkata, w ktorym bedzie wykreslony napis o metryce metrics

int getDescent (Metrics metrics)

Dostarczaobnizenie wzgledem odcinka bazowegodolnej podstawy domys$lnego pro-
stdkata, w ktorym bedzie wykreslony napis o metryce metrics

Nastgpujacy aplet, pokazany na ekranie Wykreslanie figur, wykresla na srodku widoku
kwadrat o podanym boku, opisuje na niskrag i wykresla jego przekatne. W gorne;j
czesci widoku wykresla nhapis spoczywajacy na odcinku bazowym oraz napis String
otoczony jegmbwiednia.



Ekran [E3 Applet Viewer: janb. book Master.class

Wykreslanie figur Applet
ide =100
Mrin
[ Hello

Applet started.

import janb.view.*;
import java.awt.*;

public
class Master
extends View {
private String string = "String";
private int side = 100,
w, h;
private double sqgrt2 = sqgrt(2);

public void dataEntered(String data)

if(lisIntegral(data)) {
beep();
return;

}

side = getInt(data);
redraw();

}

public void initView()
w = getWidth();
h = getHeight();

public void drawView()
{
int x = (w - side) >> 1,
y = (h - side) >> 1;
drawSquare(x, y, side);

drawLine(x, y, x+side, y+side);



drawLine(x+side, y, X, y+side);

int dd = (int)(side * (sqrt2-1)/2);
drawCircle(x-dd, y-dd, side + 2*dd);

drawString("Side =" + side, 10, 50);
drawLine(10, 50, w, 50);

setStroke(30);

setColor(Red);

Font font = getFont("Serif", Bold, 30);
drawString(x, Yy, string, font);

Metrics metrics = getMetrics(string, font);
int a = getAscent(metrics),
d = getDescent(metrics),
w = getWidth(metrics),
h = getHeight(metrics);
setStroke(1);
setColor(Blue);
drawRectangle(x, y, w, h);

Obrazy

Jesli zamierza si¢ wykresli¢ obraz, uprzednio przygotowany w pliku z rozszerzeniem
GIF, to nalezy

1. W celu zatadowania obrazu do pamigci uzy¢ funkcji getimage

2. W celu wykreslenia obrazu uzy¢ funkcji drawlmage.

Aby okresli¢ rozmiary zaladowanego obrazu mozna uzy¢ funkcji getWidth i getHeight
Image getimage (String file)
Laduje obraz z pliku file i dostarcza odnosnik do reprezentujacego go obiektu.

void drawlmage (Image image, int X, inty, int w, int h)
void drawlmage (Image image, int x, inty)

Obraz identyfikowany przeizmage wykresla w taki sposob, ze wspolrzedne jego
lewego-gornego naznika znajda si¢ w punkcie (X, y), a jesli podano parametry wi h,
to przeskalowujeobraz i wyswietla go w prostokacie o rozmiarach w X h.

int getWidth (Image image)
Dostarczazeroko$¢ obrazuimage
int getHeight (Image image)
Dostarczavysokos¢ obrazuimage
Nastepujacy aplet, pokazany na ekranie Wykreslenie obrazu, wykresla na srodku wido-

ku, obraz o nazwie podanej w klatce. W polu komunikatow podaje informacjg¢ o rozmia-
rach obrazu.



Ekran [E3 Applet Viewer: janb. book Master.class

Wykreslenie obrazu i

| Roger.git
‘idth = 640, Height= 400

import janb.view.*;
import java.awt.*;

public

class Master
extends View {

private String defData = "Roger.gif";
public void initView()

setData(defData);
}

public void dataEntered(String data)

/I pobranie obrazu
Image img = getimage(data);

/I sprawdzenie, czy obraz istnieje
if(data == null) {
showMsg("Image does not exist");

return;
}
int imgW = getWidth (img), // szerokos$é obrazu
imgH = getHeight(img), // wysoko$¢é obrazu
viewW = getWidth(), // szeroko$é widoku
viewH = getHeight(); // wysokoéé widoku

/I wyprowadzenie komunikatu
showMsg("Width =" + imgW + ", Height =" + imgH);

imgW = 200;
imgH = 200;
// wyznaczenie wspdirzednych
/I lewego-gérnego



// naroznika obrazu
int x = (viewW - imgW) / 2,
y = (viewH - imgH) / 2;

// wykres$lenie obrazu
drawlmage(img, X, y, imgW, imgH);
}

public void dataEntered(String[] data)

clearView();
/I wyprowadzenie informaciji,
// ze podano wiecej niz 1 tancuch
showMsg("Error: filename please!");
}
}

Obiekty

*

Figurze graficznej mozna nada¢ cechy obiektu Obiekt figurowy przechowuje infor-
macje o wlasciwo$ciach figury, umozliwia kolekcjonowaniefigur orazodtwarzanieich
bezposrednio z kolekcji.

W chwili utworzenia obiektu figurowego, wstawia sie do niego biezgca
czcionke, pioro, pedzel i sposdb wypehiania. Te wstepne ustawienia
mozna zmieni¢ za pomoca funkcji setXXX.

Figure getPixel (intx, inty)
Dostarcza odno$nik do obiektu piksela o wspotrzednych (X, y).

Figure getString (intX, inty, String string)
Dostarcza odno$nik do napisu, zdefiniowanego przesgtring, wpisanego w domyslny
prostokat o wierzchotku w (X, y).

Figure getlmage (intX, inty, Image image)
Figure getimage (intx, inty, intw, int h, Image image)

Dostarcza odnoénik do obrazu zdefiniowanego przeimage o wspotrzednych (X, y)
i rozmiarachw x h (do przeskalowania).

Figure getLine (intxA, intyA, int xZ, int yZ)
Dostarcza odnosnik do odcinka taczacego punkty (XA, YA) i (XZ, y2).

Figure getCircle (intx, inty, intd)
Figure getEllipse  (intx, inty, intw, int h)

Dostarcza odnosnik do kela albo elipsy o wspotrzednych (X, y) i rozmiarachd x d albo
wxh.

Figure getSquare (intx,inty,ints)
Figure getRectangle (intx, inty, intw, int h)



Dostarcza odnosnik do kwadratu albo prostokata o wspotrzednych (X, y) i rozmiarach
sxsalbowxh.

Figure getDiamond (intXx, inty, ints)
Figure getDiamond (intXx, inty, intw, int h)

Dostarcza odnoénik do rombu albo réwnolegloboku o wspotrzednych (X,y) i
rozmiarachs x s albow x h.

Metrics getMetrics  (Figure figure)

Jesli figura figure jest napisem, dostarcza jego metryke. W przeciwnym razie dostarcza
null.

void drawFigure (Figure figure)
Wykresla obiekt graficzny figure.
void setXY (Figure figure, int x, inty)
Ustawia naX, y) wspotrzedne naroznika prostokata, w ktory wpisano figure figure.
void setSize (Figure figure, int w, int h)
Ustawia naw x h rozmiary prostokata, w ktory wpisano figure.
void setStroke (Figure figure, Stroke stroke)
Ustawia nastrokepioro ktorym bedzie wykreslana figura figure.
void setPaint (Figure figure, Paint paint)
Ustawia ngpaint pedzel, ktorym bedzie wykreslana figura figure.

void setColor (Figure figure, Color color)

Ustawia ngPaint)color pedzel, ktorym bedzie wykreslana figura figure.
void setFont (Figure figure, Font font)

Ustawia ndont czcionke, jaka bedzie wykreslany napis figury figure.
void setFill  (Figure figure, int fill)

Ustawia ndill (Thin, Line, Ring, Full) sposéb wypehienia figury figure.
int  getX (Figure figure)

Dostarczapdcigtq naroznika prostokata, w ktory wpisano figure figure.
int  getY (Figure figure)

Dostarczarzedng naroznika prostokata, w ktory wpisano figurg figure.
int getWidth (Figure figure)

Dostarczaszerokosé prostokata, w ktory wpisano figure figure.
int getHeight (Figure figure)

Dostarczawysokosé prostokata, w ktory wpisano figure figure.
Stroke getStroke (Figure figure)

Dostarcza odnosnik do pidra, ktérym bedzie wykreslana figura figure.
Paint getPaint (Figure figure)



*

Ekran [E5 Applet Viewer: janb.book.Master.class
Wykreslanie G
obiektow

Dostarcza odnosnik do pedzla, ktorym bedzie wykreslana figura figure.
Paint getColor (Figure figure)

Dostarcza odno$nik do pedzla, ktorym bedzie wykreslana figura figure. Jesli pedzel fi-
gury nie wykresla farba, dostarcza odnosnik pusty.

Font getFont (Figure figure)
Dostarcza odno$nik do czcionki jaka bedzie wykreslany napis figury figure.
int getFill  (Figure figure)

Dostarcza informacji o sposobie wypetnienia (Thin, Line, Ring, Full) figury figure.

Jesli do figury nie stosuje sie funkcja getPaint albo getFont, to kazda
Z nich dostarcza null

Nastgpujacy aplet, pokazany na ekranie Wykreslanie obiektow, wykresla przyktadowe
obiekty figurowe.

S0
ool

Applet stanted

import janb.view.*;

public
class Master
extends View {

private Figure figure;

private intr =40, d = 2*r, s =d, s2 = s/2,
w =80, w2 = w/2,
h =50, h2 = h/2;



public void mouseReleased(int x, int y, int flags)

if(isMeta(flags)) {
int what = getRandom(2);
if(what == 0)
figure = getCircle(x-r, y-r, d);
else
figure = getSquare(x-s2, y-s2, s);
}else {
int what = getRandom(3);
switch(what) {
case 0: // elipsa
figure = getEllipse(x-w2, y-h2, w, h);

break;

case 1: // prostokat
figure = getRectangle(x-w2, y-h2, w, h);
break;

case 2: //romb
figure = getDiamond(x-w2, y-h2, w, h);

// okres$lenie wygladu figury
setColor(figure, getColor());
setFill(figure, Ring);
setStroke(figure, getStroke(10));

// wykreslenie figury
drawFigure(figure);

Widoki

Po wykres$leniu figury, pozostaje ona na widoku, ale nie dluzej niz do chwili, gdy widok
zostanie uszkodzony na skutgkzestonigcia przez obce okno albo na skui&knizaciji
okna przegladarki. Dlatego kazdy wykreslony obiekt graficzny powinien by¢ zapamigtany
w bazie danyctapletu iodtworzony z niej po kazdym wywotaniu funkcji drawView.

Do utworzenia bazy danych stuzy funkcja getFigures a do jej przetwarzania funkcje
addFigure, setFigure getFigure, drawFiguresi length.
Figures  getFigures ()
Dostarcza odnos$nik do pustej kolekcji.
void addFigure (Figures figures, Figure figure)
Do kolekcjifigures doktada figure figure.

void setFigure (Figures figures, int pos, Figure figure)

Umieszcza figure figure w kolekcjifigures, na pozycjipos



Figure getFigure (Figures figures, int pos)
Dostarcza odnos$nik do figury, ktora w kolekeji figures znajduje si¢ na pozycji pos
void drawFigures (Figures figures)
Wykresla wszystkie figury kolekcji figures.
int length (Figures figures)
Dostarcza liczbeg elementéw kolekc;ji figures.
Nastepujacy aplet, pokazany na ekranie Odtwarzanie widoky napisano w taki sposob,

ze wszystkie wykreslone na nim obiekty zostang automatycznie odtworzone w wypadku
uszkodzenia widoku.

Ekran B3 Applet Viewer: janb.book Master.class
Odtwarzanie widoku At
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Applet started.

import janb.view.*;

public
class Master
extends View {

private Figures dataBase = getFigures();
private Figure figure;
private intr = 40, d = 2*r, s =d, s2 = s/2,
w =80, w2 = w/2,
h =50, h2 = h/2;

public void drawView()

drawFigures(dataBase);

}



public void mouseReleased(int x, int y, int flags)

if(isMeta(flags)) {
int what = getRandom(2);
if(what == 0)
figure = getCircle(x-r, y-r, d);
else
figure = getSquare(x-s2, y-s2, s);
}else {
int what = getRandom(3);
switch(what) {
case 0: // elipsa
figure = getEllipse(x-w2, y-h2, w, h);

break;

case 1: // prostokat
figure = getRectangle(x-w2, y-h2, w, h);
break;

case 2: //romb
figure = getDiamond(x-w2, y-h2, w, h);

// zapamietanie w bazie
addFigure(dataBase, figure);

// wykreslenie figury
drawFigure(figure);
}
}

Narzedzia

Narzgdziami do wykreslania sa pioro i pedzel. Pioro stuzy do wykreslania linii, a pg-
dzel dowypelniania obszaréw. Obszary mozna wypelniac farbq, gradientemi tekstug. Do
definiowania pior i pedzli stuza funkcje setStrokei setPaint

Color getColor (int red, int green, int blue)

Dostarcza kolor farby zdefiniowany przez sktadniki RGB red, green blue, kazdy
o wartoéci z przedziatu 0.. 255 Np. getColor(255,255,0dostarcza kolozolty.

Color getColor ()

Dostarcza koloprzypadkowy, ale nie czarny, nie szary i nie biaty.
void setColor (Color color)

Ustawia kolor biezacy na color.

Mozna postugiwaé sie nastepujgcymi symbolicznymi oznaczeniami
koloréw

Red Green Blue Cyan Magenta Yellow Black White




Nastepujacy aplet, pokazany na ekranie Dobieranie koloréw wykresla wokot punktu
kliknigcia pierscien w kolorze przypadkowym oraz podaje jego sktadowe RGB

Ekran B3 Applet Viewer: janb.book Master.class
Dobieranie kolorow i
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import janb.view.*;
import java.awt.*;

public
class Master
extends View {

private int rad = 50;

public void mouseReleased(int X, int y)
{
X -= rad;
y -=rad;
Color color = getColor();
setColor(color);
setStroke(10);
drawCircle(x, y, 2 * rad);
int r = getRed(color),
g = getGreen(color),
b = getBlue(color);
showMsg("™ +r+''+g+"'"'+h);

Pioro

Piéro moze rysowaé cienka linia cigglq albo dowolnej grubosci linia ciagla albo
przerywang.



i przerwy. Jako udziat kreski okreSla sie stosunek dtugosci kreski do

& Linia przerywana sktada sie z podlinii, w ktérych wystepujg kreski
dtugosci podlinii.

void setStroke (int width, double ratio)
void setStroke (int width)

Ustawia szeroko$¢ linii na width i udziat kreski na ratio. Udziat domy$lny wynosi 1.0.
Stroke getStroke (int width)

Dostarcza pioro o szerokosci width.

Stroke getCurrentStroke()

Dostarcza aktualne pioro.

Nastepujacy aplet, pokazany na ekranie Wybieranie pior wykresla zestaw linii pozio-
mych narysowanych za pomoca kilku pior.

Ekran [E5 Applet Viewer: janb.book Master.class
Wybieranie pior il

Applet stanted

import janb.view.*;
public
class Master
extends View {
public void drawView()

for(inti=1;i<10; i++) {
intj=10*1i;

setColor(Blue);
setStroke(1);
drawLine(10, 50+j, 120, 50+j);

setColor(Red);



setStroke(i);
drawLine(10, 150+j, 120, 150+j);

setColor(Green);

setStroke(i, 0.75);

drawLine(10, 250+j, 120, 250+j);
}

drawCircle(200, 50, 100, Line);
drawCircle(150, 100, 200, Ring);
drawCircle(200, 150, 100, Full);

Pedzel

Pedzel moze malowaé farbg, gradientemi teksturq. Do tworzenia farb, gradientow i te-
kstur, uzywa si¢ funkcji getColor, getGradient i getTexture, a do wybrania pedzla
funkciji setColori setPaint

Funkcje setColor i setPaint wzajemnie sie wykluczajg, gdyz pedzel
moze malowac tylko farba, tylko gradientem albo tylko tekstura.

Paint getGradient (Color from, Color to)
Paint getGradient (Color from, Color to,
int X, inty, intw, int h)

Dostarcza gradient od kolorfiuiom do koloruto, z rozwinigciem gradientu w caltym
widoku albo w prostokacie opisanym przez (X, y) i wX h.

Paint getTexture (Image image)

Dostarcza teksturg¢ zdefiniowana przez obszar 8 X 8 naroznikowych pikseli obrazu
image

void setPaint (Paint paint)

Ustawia pedzel na malowanie okreslone przez paint.

void setPaint (Color from, Color to)

Ustawia pgdzel na malowanie gradientem od koloru from do koloruto.

void setPaint (Image image)

Ustawia pedzel na malowanie tekstura zdefiniowana przez obraz image

Paint  getCurrentPaint 0

Dostarcza aktualny pedzel.

Nastepujacy aplet, pokazany na ekranie Wybieranie pedzli, wykresla zestaw kot nama-
lowanych za pomoca pedzla gradientowego i teksturowego.



Ekran
Wybieranie pedzli

import janb.view.*;
import java.awt.*;

public

class Master
extends View {
private Image image;

public void initView()

{

@Applel Yiewer: janb.book. Master class
Applet

Applet started.

image = getimage("Carpet.gif);

public void drawView()

for(inti=0;i<5;i++) {
intj=50* (i+1);

Color a = getColor(),
z = getColor();

Paint grad = getGradient(a, z);

setPaint(grad);

drawCircle(j, j, 100, Full);

}

Paint paint = getTexture(image);

setPaint(paint);

drawCircle(50, 250, 100, Full);




Czcionka

Ekran B3 Applet Viewer: janb.book Master.class
Dobieranie czcionek At

Napisy mozna wykresla¢ czcionkami o wybranym kroju, stylu i rozmiarze a ponadto
maozna je malowaé: farbq, gradientemorazteksturq.

Nastepujacy aplet, pokazany na ekranie Dobieranie czcionekwykre$la zestaw napi-
sow, postugujac si¢ czcionkami o réznych krojach, rozmiarach i stylach.

Serif = Times Roman
Monospaced = Courier

Sansserif = Helvetica

Serif Sereft

Applet started.

import janb.view.*;
import java.awt.*;

public
class Master
extends View {

private Font serif = getFont("Serif", Bold, 30),
mono = getFont(
"Monospaced", Italic, 20
)
sans;
private Image image;

public void initView()

{
image = getimage("Carpet.gif");

public void drawView()
{
setFont(serif);
drawString("Serif = Times Roman", 20, 80);

setFont(mono);
setColor(Red);
drawString("Monospaced = Courier", 100, 130);



sans = getFont(
"Sansserif', Font.BOLD | Font.ITALIC, 20

)i

setFont(sans);
setColor(Color.blue);
drawString("Sansserif = Helvetica", 100, 180);

/I napis gradientowy
Paint paint = getGradient(Red, Green);
setPaint(paint);

Font font = getFont("Serif", Boldltalic, 80);
setFont(font);
drawString("Serif", 5, 350);

/I napis teksturowy
paint = getTexture(image);
setPaint(paint);
drawString("Serif", 205, 350);

Buforowanie

Kazda z funkcji wykre$lajacych moze wykonywac swoje czynnosci nie tylko na widoku,
ale robwniez w buforze utworzonym w pamigci operacyjnej. Do przelaczania wykres-
lania migdzy widokiem i buforem stuza funkcje toBuffer i toScreen Po skompletowa-
niu obrazu w buforze, mozna za pomoca funkcji drawBuffer, wykresli¢ go na widoku.
Czynnos¢ ta moze by¢ wykonana bez koniecznosci przetaczenia wykreslania.

void toBuffer ()
void toBuffer (intw, inth)
void toBuffer (Image image)

Przelacza wykreslanie na wyczyszczony bufor o rozmiarach identycznych z rozmiarami
widoku, na bufor o rozmiaracl x h albo na juz istniejacy bufor image bez zmiany
jego zawartosci.

void toScreen ()
Przetacza wykreslanie na widok, po uprzednim zniszczeniu bufora.
void toScreen (boolean keep)

Przetacza wykreslanie na widok, uzalezniajac od keepzachowanie bufora.

void drawBuffer ()
void drawBuffer (intXx, inty)

Wykresla bufor na widoku, w prostokacie o narozniku w punkcie (X,y); domys$lnie (0,0).

Image getBuffer ()

Dostarcza odno$nik do obrazu w buforze.



W kazdej chwili jest aktywny tylko 1 bufor, ale umiejetne postugiwa-
nie sie funkcjami getBuffer i toBuffer(lmage) umozliwia jednoczesne
uzywanie wiecej niz jednego bufora.

Nastepujacy aplet, pokazany na ekranie Buforowanie wykreslania, wykresla na pulpi-
cie pierscien i umozliwia jego przeciaganie za pomoca klawiszy kierunkowych. Gdyby
z programu usunigto wywotanie funkcji toBuffer, to podczas przeciagania pierscienia
wystapitoby migotanie Mozliwo$¢ usunigcia tego niemitego dla oka efektu jest jedna
z zaletbuforowania.

Bardziej spostrzegawczy zauwaza, ze wyglad pierscienia wykreSlonego
poprzez bufor jest nieco inny niz wykreslonego bezposrednio. Wynika
to stad, ze podczas buforowania okrag jest wykreslany jako wielokat
0 znacznej (ale nie dostatecznej!) liczbie bokow.

import janb.view.*;

public
class Master
extends View {

private int x, v,
w, h;

public void initView()
{

w = getWidth();

h = getHeight();

x = (w-100) >> 1;
y = (h-100) >> 1,

drawView();
toBuffer();



Ekran
Buforowanie
wykreslania

EgiApplel Yiewer: janb.book.Master.class
Applet

Applet stanted

public void drawView()
{
setColor(Blue);
setStroke(1);
drawLine(0, 0, w, h);
drawLine(w, 0, 0, h);

setStroke(10);

setColor(Red);

drawCircle(x, y, 100, Ring);
}

public void keyPressed(int key)

switch(key) {
case UpKey:
y--; break;
case DnKey:
y++; break;
case LtKey:
x--; break;
case RtKey:
x++; break;
default:
beep();

redraw();
drawBuffer();



Kursory

Ekran

Wiasny kursor

Z panelem, w szczegdlnosci z widokiem, mozna zwiaza¢ kursor, zdefiniowany za po-
moca przezroczystegobrazuGIF. Do zarzadzania kursorami stuza funkcje getCursor
i setCursor.

Cursor getCursor (String file, int x, inty)

Dostarcza kursor zaprojektowany w plifile z punktem wyréznionym w (X, y). Plik po-
winien mie¢ rozszerzenie .gif i zawiera przezroczysty obraz w formacie GIF, o roz-
miarach16 x 16 pikseli.

void setCursor (Cursor cursor)

Zwiazuje z widokiem kursor cursor.

Nastepujacy aplet, pokazany na ckranie Wilasny kursor, zastepuje standardowy kursor,
kursorem zdefiniowanym w plikGursor.gif.

EE;; Applet Viewer: janb.book.Master_class
Applet

Applet started

import janb.view.*;
import java.awt.*;

public
class Master
extends View {

// goracy punkt kursora
private int xHot = 0,
yHot = 0;



public void initView()

/I utworzenie kursora
Cursor cursor = getCursor("Cursor.gif', xHot, yHot);

// zwiazanie kursora z widokiem
setCursor(cursor);

}



