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Grafik:
Att "rita" egna komponenter
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2Intro 1: Rita
 Allt på skärmen ritas som pixlar

▪ Även de vanliga GUI-komponenterna
Gradienter, skuggningGradienter, skuggning

Rundade hörnRundade hörn

Matematisk fontkurva

görs till pixlar,

slätas ut

Matematisk fontkurva

görs till pixlar,

slätas ut
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3Intro 2: Egna komponenter
 Detta behövs också för att skapa egna komponenter

▪ Genomgående exempel: Analog klocka

▪

▪ Bakgrund, cirklar, tre visare

▪ Projekt: Ofta spel

▪ Ofta egen komponent för spel-GUI, plus standardkomponenter (menyer osv)
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5Rita 1: Egen komponent
 Komponenter: Subklasser till 
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6Rita 2: Callback-metod

Liknar ActionListeners:

Vi implementerar en callback-metod (i ett objekt)

Swing anropar metoden vid behov – från händelsehanteringstråden

Liknar ActionListeners:

Vi implementerar en callback-metod (i ett objekt)

Swing anropar metoden vid behov – från händelsehanteringstråden

Hur kan vi rita en ClockComponent?Hur kan vi rita en ClockComponent?

Skillnad: Metoden implementeras direkt i komponentklassenSkillnad: Metoden implementeras direkt i komponentklassen
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7Rita 3: paintComponent()

Komponenten definierar hur den ska ritasKomponenten definierar hur den ska ritas

Swings händelsehanteringstråd anropar 

för att rita upp komponentens innehåll…

Swings händelsehanteringstråd anropar 

för att rita upp komponentens innehåll…

Swing ger oss ett 

-objekt

som kan rita på 

denna komponent

Swing ger oss ett 

-objekt

som kan rita på 

denna komponent
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8Rita 4: Swing anropar paintComponent()
 Så Swing (inte vi!) anropar ():

▪ Den första gången fönstret visas

▪ När komponenten visas igen efter att ha varit övertäckt
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9Rita 5: Vi anropar repaint()
 Om vi vill uppdatera innehållet:

▪ Vi ber Swing att anropa () åt oss

Min etikett ändrades ➔

be Swing att måla om mig

Min etikett ändrades ➔

be Swing att måla om mig

När vi vill stega framåt:

be Swing att måla om

spelkomponenten

När vi vill stega framåt:

be Swing att måla om

spelkomponenten

Lägger en begäran om omritning i "att-göra"-listan

Hanteras när det finns tid

Lägger en begäran om omritning i "att-göra"-listan

Hanteras när det finns tid
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10Rita 6: Hur stor är jag?
 Layouthanteraren kan bestämma komponentens storlek

▪ Komponenten frågar:  "Hur stor är jag?"
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12Grafik 1: Graphics-klassen
 : Begränsad repertoar, en metod per "form"
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13Grafik 2: java.awt.Graphics2D
 Nyare subklass : Godtyckliga former

▪ Skapa ett Shape-objekt, och anropa:

▪

▪

 Likheter med Pythons grafikpaket – och olikheter

Formen ritar ut sig själv Formen ritar ut sig själv 

Graphics-objektet ritar formenGraphics-objektet ritar formen

För allt som implementerar

gränssnittet ,

även egna former!

För allt som implementerar

gränssnittet ,

även egna former!
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14Grafik 3: Exempel
 Rita med Graphics2D

Bakåtkompatibilitet:

Parameter av typ …

Bakåtkompatibilitet:

Parameter av typ …

Det verkliga värdet är 

jag lovar!

Det verkliga värdet är 

jag lovar!

Skapa ett 

(parametrar av dubbel precision)

Skapa ett 

(parametrar av dubbel precision)
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15Grafik 4: Fördefinierade former
 Fördefinierade former:

▪

▪

▪

▪

 och 

, etc.

 och 

, etc.
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16Grafik 6: Text
 För att rita text:

▪ Välj en font ( )

▪ Plus stil och punktstorlek

▪

▪ Använd gärna ”logiska" fontnamn

▪

▪ ➔ Times, Arial?  Palatino, Helvetica?

▪

▪ Använd ()

▪

Font.PLAIN

Font.BOLD

Font.ITALIC

Font.BOLD + Font.ITALIC

Font.PLAIN

Font.BOLD

Font.ITALIC

Font.BOLD + Font.ITALIC
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17Exempel 1: Klockkomponent
 Klockkomponent:
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18Exempel 2: Klockkomponent
"Hur hög och bred är jag, klockan, 

på skärmen?"

"Hur hög och bred är jag, klockan, 

på skärmen?"
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19Exempel 3: Använda klockkomponent

▪ Defaultfärg

▪ Tunna linjer

▪ "Hackiga" linjer

▪ …

▪ Defaultfärg

▪ Tunna linjer

▪ "Hackiga" linjer

▪ …
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21Stilar 1:  I Graphics-objektet
 Pythons grafikpaket:  Stilar är del av formen

 Java:  Sätt stilen i Graphics-objektet

▪ Gäller för allt som målas därefter
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22Stilar 2:  Färger
 Färger och fyllmönster implementerar : 

▪ :  Solid färg

▪ Statiska fält för några standardfärger:  

▪

▪ anger en gradient mellan två färger:
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23En modifierad klocka
Kantutjämning påKantutjämning på

Grön cirkel, tjockare pennaGrön cirkel, tjockare penna

Ange linjetjocklekAnge linjetjocklek
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24En modifierad klocka (2)
 Resultat:
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26Regelbundna uppdateringar 1
 Än så länge står klockan stilla – även om den ritas om

▪ För att uppdatera regelbundet: Skapa uppdateringslyssnare

Eller uppdatera ett helt 

speltillstånd:  Flytta spelare 

ett steg, testa kollisioner, 

…

Eller uppdatera ett helt 

speltillstånd:  Flytta spelare 

ett steg, testa kollisioner, 

…
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27Regelbundna uppdateringar 2

Olika paket har klasser med samma namn!

javax.swing.Timer ➔ använder  Swings 

händelsehanteringstråd (viktigt i GUI)!

Olika paket har klasser med samma namn!

javax.swing.Timer ➔ använder  Swings 

händelsehanteringstråd (viktigt i GUI)!
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28Regelbundna uppdateringar 3

Överkurs:

Kortare med lambdafunktion

Överkurs:

Kortare med lambdafunktion
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29Mer under ”vanliga lösningar”
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31Resurser 1: Data på samma plats som kod
 Hur kan programmet hitta sina egna bildfiler, ljudfiler, osv?

▪ Program kan installeras på olika platser, särskilt med olika OS

▪ Hela programmet kan packas i en JAR-fil

▪ Java Archive, i princip en ZIP-fil

 Resurser laddar datafiler på samma sätt som kod

▪ Se till att filerna finns på samma plats som den kompilerade koden

▪ Be klassladdaren att hitta filerna åt dig
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32Resurser 2: Få med datafiler i kompileringen
 I IDEA kan man ange vilka filer som är resurser

▪ Markera mapp som ”resource root” 

▪ Redan gjort i era IDEA-projekt:  

▪ Användningsexempel i 

▪ Filer i resursmappen inkluderas automatiskt vid kompilering

▪ Kopieras till out-mappen / in i en JAR-fil

 Använder du inte IDEA?

▪ Sök på nätet för att se hur du gör
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33Resurser 3: Användning
▪

Klassladdaren vet hur man hittar resursfiler

på samma plats som klasser

Klassladdaren vet hur man hittar resursfiler

på samma plats som klasser

Låt ImageIcon-klassen

läsa från given URL

Låt ImageIcon-klassen

läsa från given URL

Resultat: URL som pekar ut resursen.  Exempel: 

"

Resultat: URL som pekar ut resursen.  Exempel: 

"
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34Resurser 4: Alternativ
▪

Alternativ: Öppna, och

läs som från en vanlig fil

(fullständiga exempel

finns i era project)

Alternativ: Öppna, och

läs som från en vanlig fil

(fullständiga exempel

finns i era project)
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