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Podstawy apletow

Co to jest aplet, cykl zycia apletu,
metody apletu, metoda paint(), czcionki,

kolory, parametryzowanie apletu,

uklad wspohrzednych ekranowych,
klasa Graphics i jej metody.
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Aplet to obiekt Javy - wyposazony w graficzny interfejs
i osadzony w dokumencie HTML.

Klasy skladajgce sie na aplet sa dynamicznie ladowane
poprzez siec 1 uruchamiane lokalnie przez przegladarke.
Aplety w odroznieniu od aplikacji nie posiadaja metody
main(). Glowna klasa kazdego apletu musi byc klasa
publiczng, dziedziczyc z predefiniowanej klasy
java.applet.Applet, a jej nazwa musi byc taka jak nazwa
pliku, w ktorym sie znajduje.

Poprzez dziedziczenie aplet uzyskuje szereg metod, ktore
sg zdefiniowane w klasie nadrzednej, a w szczegolnosci:

mozliwos¢ komunikowania sie z przegladarka,

zdolnosc do obstugi graficznego interfejsu
uzytkownika.
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W odroznieniu od aplikacji aplet nie zaczyna dzialania od metody
main(). Cykl zycia apletu wyznaczajga cztery metody zdefiniowane
w klasie Applet: init(), start(), stop() i destroy().
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Metody apletu sa
zdefiniowane jako puste:

public void init()
{
}

Domyslnie metody te po
prostu nic nie robig i jesli
nie sg uzywane, to nie
trzeba ich
przedefiniowywac.
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®  Metoda init()
Wykonywanie apletu zaczyna sie od metody init().

Metoda ta powinna by¢ wywotywana tylko raz w ciggu catego
zycia apletu, zaraz po zatadowaniu strony z apletem.

Umieszcza sie w niej kod potrzebny do zainicjowania apletu, np.
nadajgcy zmiennym wartosci poczatkowe, zwigzany z ustawieniem
czcionek, kolorow, koloru tla ekranu, itp.

®  Metoda start()

Metoda ta jest wywolywana zaraz po powrocie z metody init().
Uzywa sie jej do uruchamiania watkoéw, animacji, wysytania
odpowiednich komunikatow do obiektow pomocniczych lub
odtwarzania dzwiekow zwigzanych z zaladowaniem apletu.

Metoda ta moze by¢ wielokrotnie wywotywana podczas cyklu

zycia apletu, na przykiad przy kazdym powrocie na strone z

apletem, gdy staje sie ona strong biezgcg w przegladarce.

ZwyKle jesli wyposazymy aplet w metode start() powinniSmy go
wyposazyC rowniez w metode stop. 4
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B  Metoda stop()

Metody tej zwykle uzywa sie do zatrzymania watkow oraz do
przeprowadzenia czynnosci porzadkowych.

Metoda stop() jest wywolywana, gdy okno przegladarki, w ktorej
znajduje sie aplet, jest minimalizowane do ikony, zastaniane przez
inne okno, lub gdy otwierana jest w nim nowa strona WWW.

B  Metoda destroy()

Metoda destroy() jest wywolywana, gdy aplet konczy swoje
dzialanie — tuz przed usunieciem apletu z pamieci.

Jest ona rzadko uzywana, poniewaz Java posiada mechanizm
automatycznego zwalniania nieuzywanych zasobow pamieci.

Poprzez przedefiniowanie (override) metody destroy() mozna
zrealizowac zatrzymanie dowolnego watku lub usuniecie obiektow
utworzonych przez aplet.



Metoda paint() jest zdefiniowana w java.awt.Component, ktora jest
klasa nadrzedna dla klasy java.awt.Applet. Metoda ta shuzy do
wyswietlania tekstu i grafiki na aplecie.

public void paint(Graphics g)

i
g.drawString("Hello World", 20, 20);

I

Jedynym parametrem metody paint() jest referencja do obiektu klasy
Graphics, ktory reprezentuje tzw. graficzny kontekst urzadzenia
\ (Graphics Device Context).

j Graficzny kontekst jest swoistym urzadzeniem wyjsciowym apletu,
tworzonym przez przegladarke. Jest on przekazywany do metody
paint() wtedy, gdy zachodzi potrzeba pisania lub rysowania na wyjsciu

apletu (ekran, bufor pamieci).

Ll_w
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Pismo jest obiektem klasy Font, ktorej konstruktor wymaga podania
trzech parametrow: nazwy kroju pisma, stylu i rozmiaru czcionki, np.

public void paint(Graphics ¢gDC)

{
Font font = new Font("Helvetica", Font.PLAIN, 16);
gDC.setFont(font);
gDC.drawString('"Hello", 20, 20);
}
Standardowe czcionKki: Styl czcionek:
= @ Helvetica @ Font.BOLD
LS @ Courier @ Font.PLAIN
t:) @ Dialog - domys$lna @ Font.ITALIC
fr @ DialogInput .
s @ TimesRoman Rozmiar:
@ ZapfDingBats ® 9-48 punktow



Kolor jest obiektem klasy Color. Instrukcja tworzenia koloru ma postac:

Color nazwa_koloru = new (r, g, b);

Parametry r, g, b sg liczbami calkowitymi z zakresu 0..255 i reprezentuja
skladowe RGB (R-red, G-green, B-blue) definiowanego koloru (teoretycznie
mozna otrzymac w ten sposob 24 miliony kolorow).

public void paint(Graphics gDC)

Color ¢ = new Color(128, 20,80);
gbhC.setColor(c);
gbC.drawString("Hello", 20, 20);

‘/\v
< |

D Do ustawienia koloru mozna tez uzy¢ nastepujacej konstrukcji:
— ghC.setColor(new Color(128, 20,80));
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Klasa Color zawiera kilkanascie standardowych wartosci kolorow. Sa one
zdefiniowane jako stale klasowe static final Color - zatem mozna je uzywac
bez tworzenia obiektow klasy Color. Ponizszy fragment kodu ustawia kolor tla
na pomaranczowy oraz kolor pisma na purpurowy:

public void paint(Graphics gDC)
{

setBackground(Color.orange);
gDC.setColor(Color.magenta);
gbC.drawString("Hello", 20, 20);,

b /
Nazwy, kolorow

@ black @ green 9 red

@ blue @ lightGray @ white
@ cyan @ magenta 9 yellow
9 darkGray @ orange

9 gray 9@ pink



Poprzez sparametryzowanie apletu mozna zmieniac jego wyglad

i sposob dzialania juz na poziomie HI'ML. Parametry mozna
przekazywac ze strony HIT'ML do apletu za pomoca specjalnych
znacznikow <PARAM> umieszczonych wewnatrz znacznika <APPLET>.

<applet code="Napis.class" width="200" height="200">
<param name="text" value="Hello World">

<param name="size" value="24">

</applet>

Do odczytu parametru stuzy metoda getParameter()
String napis = getParameter("text");
if ( napis == null ) napis = "Hello",;

*UW.

« Metoda getParameter() zawsze zwraca String. Jesli jest to liczba,
nalezy dokonac odpowiedniej konwersji.

« W przypadku, kiedy parametr nie jest okreslony w pliku HTML,
przyjmowana jest wartosc domyslna.

H
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Obszar apletu mozna postrzegac jako
macierz pikseli, z ktorych kazdy moze
wyswietlac jeden lub wiecej kolorow.

Poczatek ukladu wspolrzednych ekranowych (0,0)
znajduje sie w lewym gornym rogu okna apletu.

Zwiekszanie wartosci wspolrzednych nastepuje w miare
przesuwania sie w prawo i w dol.

Maksymalne wartosci wspolrzednych wynosza:

| int mx = getSize().width;
B int my = getSize().height;
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B  Klasa Graphics z pakietu java.awt - jest klasa bazowa dla
wszystkich graficznych kontekstow urzadzenia. Jej metody
umozliwiajq:

B uzyskiwanie i ustalanie wlasnosci kontekstu graficznego
B  wypisywanie tekstow,

®  rysowanie linii, prostokatow, owali, lukow i wielokatow,
H

wyswietlanie obrazow - obiektow klasy Image.

public void paint(Graphics g)

> |
-~ g.setFont(new Font("Courier", Font.PLAIN, 24)):
EﬁJ g.setColor(Color.red);
— g.drawString("Hello", 20, 20);
}

12



EUW

Metoda

Opis

drawLine(int x1, int y1, int x2, int y2 )

Linia prosta: (x1, y1) — punkt
poczatkowy, (x2, y2) - koncowy

drawRect (int x, int y, int w, int h )

Prostokat: x,y - wspolrzedne
lewego gornego rogu prostokata;
w, h - szerokosc¢ i wysokosc¢

fillRect (int x, int y, int w, int h )

Prostokat wypelniony biezacym
kolorem.

drawOval(int x, int y, int w, int h)

Owal (wewnatrz prostokata)

drawOval(int x, int y, int w, int h

Owal wypelniony kolorem.

draw3DRect(int x, int y, int w, int h,
boolean b )

Prostokat trojwymiarowy -
wypukly, gdy b=true.

fill3DRect(int x, int y, int w, int h,
boolean b )

Prostokat trojwymiarowy
wypelniony kolorem.

13
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Metoda

Opis

drawArc(int x, int y, int w, int
h, int alfa, int beta)

F.uk pokrywajacy okreslony
prostokat; alfa — kat okreslajacy
poczatek luku, beta — rozmiar
kata.

fillArc(int X, int y, int w, int h,
int alfa, int beta)

}.uk wypelniony biezacym
kolorem.

drawPolygon(int[] x, int[] y, int n)

Wielokat: tablice punktow x iy
okreslaja wspohlrzedne kolejnych
wierzcholkow wielokata, n - to
liczba punktow.

fillPolygon(int[] x, int[] y, int n)

Wielokat wypelniony kolorem.

drawPolyline(int x[], int y[], int n)

Linia lamana - otwarta

14
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public void paint(Graphics g)

{

Q © © © © QO QO «

.fillPolygon(x, vy, 3);

.setColor(Color.blue);

.fillRect (10, 10, 180, 140);
.setColor(Color.orange);

.f1113DRect (160, 50, 120, 130, true);
.drawOval(20, 130, 140, 160);
.fillRoundRect (100, 220, 190, 70, 40, 90);
.FillArc(30, 40, 50, 320, 0, 180);
.f1l1Arc(100, 170, 40, 40, 10, 340);

int[] x = {200,250, 290};
int[] y = {10,90, 30};

int[] a = {100,50, 150},
int[] b = {80,20, 50};

.drawPolyline(a, b, 3);
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Korzystajac z metody drawLine() mozna tworzyC w prosty sposob
ciekawa grafike. Wystarczy odpowiednio dobra¢ wzory okreslajace
wspolrzedne punktow koncowych rysowanych linii.

Cykliczng zmiane kolorow
kolejnych l1linii mozna
uzyskac¢, piszac:

if (1%3==1)
gDC.setColor(Color.red),

else if (1%3==2)
gDC.setColor(Color.green);

else
gbC.setColor(Color.blue),

16
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public void paint(Graphics gDC)
{

int x1,vy1,x2,y2;

int xs = getSize().width / 2;

int ys = getSize().height / 2;

for (int 1=0; 1<400; 1i++)

{
x1=(1int)( xs*Math.sin(1/40.0)*Math.cos(1/40.0));
yl=(int)( xs*Math.cos(1/40.0));
x2=(1nt)(-2*xs*Math.sin(1/40.0)*Math.cos(1/40.0));
y2=(1nt)(-xs/400*Math.cos(1/40.0)),
gDC.drawLine(x1+xs, yl+ys, X2+Xs, y2+ys),;
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Tworzenie dywanow ma charakter eksperymentalny. Tajemnica
uzyskania ciekawego wzoru tkwi w dobraniu postaci funkcji, ktora
wylicza kolor na podstawie wspolrzednych rysowanego punktu.

Algorytm rysowania dywanu
korzysta z dwoch petli.
Zewnetrzna petla wyznacza
wartosci kolejnych
wspoirzednych poziomych; dla
kazdej z nich petla
wewnetrzna rysuje od gory do
dotu kolejne punkty. Kolor
punktu jest obliczany za
pomocg funkcji, ktdrych
argumentami sg wyrazenla
zalezne od poiozenia punktu.

EUW
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public void paint(Graphics gDC)
{

int mx = getSize().width, my = getSize().height;
int r, g, b;
for ( 1i=5; i < mx-5; 1++)

19
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Sumowanie fal o zblizonych amplitudach i o zblizonych dlugosciach
pozwala uzyskac¢ charakterystyczny rysunek tzw. dudnien.

AV A NV A A A AV A e aVAVAVAVAY

import java.awt.™;
import java.applet.”*;
public class Drgania extends Applet
{
int width, height; // rozmiary apletu
public void init()
{
width = getSize().width;
height=getSize().height;
setSize(width, height);
setBackground(Color.orange);

20



public void paint(Graphics g)
{

int x, Xp, YP, Y, YS, Y1, y2;

double A = (double) height/3;

double f =36;

ys = height/2;

double T1 = 1.14*width, T2 = width;

Xp = 0; yp = vys; g.setColor(Color.blue);
for (x=0; x<=width; x++)

yl=ys-(int)(A*Math.sin(f*Math.PI/T1*x));
y2=ys-(int)(A*Math.sin(f*Math.PI1/T2*x));
y =(yl+y2)/2;

g.drawLine(xp, yp, X, Y);

Xp =X, Yp =Y,

21
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Wykonaj aplet rysujacy trojkat wypelniony szarym
kolorem. Trojkat powinien stopniowo rozjasniac sie az
do osiggniecia koloru bialego.

Wskazowk

1. W kolorze szarym skladowe 1, g, b majg takg samg
wartosc: r=80, g=80 i b=80.

2. Aby efekt byt zauwazalny, nalezy spowolni¢ dziatanie
apletu, np. piszgc petle op6zniajaca ;

22
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import java.awt.™;
import java.applet.”™;

public class Trojkat extends Applet

{

1)),

public void paint(Graphics @)

{

int Xx[] {60, 130, 220};
int yJ[] {240,50, 200} ;
for (int 1=80; 1<256; 1++)
{

g.setColor(new Color(i, 1,

g.fillPolygon(x, vy, 3);
for (int j=0; j<1le6; j++);
¥
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Zadaniem naszym bedzie wykonanie apletu tworzacego trojkat
Sierpinskiego.

Trojkat Sierpinskiego powstaje jako zbior
1/ punktow generowanych w wyniku bladzenia
przypadkowego wewnatrz trojkata.

Algorytm postepowania jest prosty. Bladzenie rozpoczynamy
—_ w dowolnym punkcie P, wewnatrz trojkata. Jest to tzw. punkt

~— wiodacy. W kazdym kolejnym ruchu losujemy jeden z

) wierzchotkow trojkata i w srodku odcinka laczacego ten

= wierzcholek z punktem wiodacym umieszczamy nowy punkt
| wiodacy.

24



EUW

public void paint(Graphics g)

{

int[]x = {5, 150, 295};
int[]y = {230, 7, 230};
int w;

int a = (int)(5+Math.random()*290);
int b = (int)(7+Math.random()*223);
for (double k=0; k<leb; k++)

{

(int)(Math.random()*3),
(a+tx[w])/2;

(b+y[w])/2;

W =
a:
b =
g.drawLine(a, b, a, b);

//P1

25



EUW

Wykonaj aplet rysujacy wielokat foremny o n wierzchotkach,
wpisany w okrag o promieniu r i Srodku S(xs, ys).

Wskazowki

Wierzchotki wielokata foremnego sq rownomiernie
roztozone na okregu, a ich wspotrzedne spelniajg
nastepujgce rownania parametryczne:

X = XS + rcos=P, y =ys + rsin=p
gdzie =< oznacza kat taczacy

26
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public void paint(Graphics g)

{

int r=100;

int n=8;

int xs = 150, ys = 150;

1Nt Xp=XsS+r, Yyp=ys;

double alfa = (double) 2*Math.PI/n;

int x, vy;

Eor (1nt 1=1; 1<=n; ++1)
X Xxs + (int)(r*Math.cos(i*alfa));
y ys - (int)(r*Math.sin(i*alfa));
g.drawLine(Xxp, Vyp, X, VY);
Xp = X; YP =Y,

27
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||m|
Zmodyfikuj poprzedni aplet tak, aby uzyskac prosta animacje:
losowana jest liczba wierzcholkow n (n>=3), a nastepnie aplet
jest odSwiezany.

\Wskazowki

1. Instrukcja generujgca liczbe n moze miec postac:
int n = 3 + (int) (12*Math.random());

2. Do odrysowania apletu uzywa sie metody repaint(). Ma ona
kilka konstruktorow. Najczesciej jest uzywana jako metoda
bezparametrowa. Moze tez pobierac czas (w ms), po ktorym
aplet ma byc odswiezony - np. repaint (500). Mozna rOwniez
okreslic wymiary prostokata, ktory ma zostac odsSwiezony - np.
repaint(50, 50, 150, 150).

28
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public void paint(Graphics g)

{

int x, y, r=100;

int n=3+(int)(12*Math.random());

int xs = 150, ys = 150;

1Nt Xp=Xs+r, Yyp=ys;

double alfa = (double) 2*Math.PI/n;
Eor (int i=1; 1i<=n; ++i)

Xxs + (int)(r*Math.cos(i*alfa));
ys - (int)(r*Math.sin(i*alfa));
.drawLine(Xxp, yp, X, VY);

) Xp = X; Yp =Y,

repaint (500);

X
y
g
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Zmodyfikuj poprzedni aplet tak, aby oprocz wielokata rysowane
byly jego przekatne.

\Wskazowki

1. Utworz dwuwymiarowgq tablice, w ktorej zapamietywane bedg
wierzchotki wielokata - np.
int[]J[] W = new 1nt[MAX][2],;
gdzie MAX - maksymalna liczba wierzchoikow

2. W petli od k=0 do k= n-1 wypelnij tablice wierzchotkow
W[k][0] = xs+(int)(r*Math.cos(k*alfa));
WLk][1] = ys-(int)(r*Math.sin(k*alfa));

30
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final int MAX=50; //maks. liczba wierzch.
int[]J[] W = new 1nt[MAX][2],;

int r=100, n=3+(int)(12*Math.random());
int xs = 150, ys = 150;

double alfa = (double) 2*Math.PI/n;

for (int k=0; k<=n; ++k)

W[K][O]
W[k][1]

xs + (int)(r*Math.cos(k*alfa));
ys - (int)(r*Math.sin(k*alfa));

h
for (int 1=0; 1<n; ++1)
for (int j=1+1; j<n; ++j)
g.drawLine(W[1][0],W[1][21],W[3][O0], W[3][1]);
repaint (500);
31
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Wprowadz do apletu kolory - kontur wielokata ma byc¢
rysowany kolorem czerwonym, zas jego przekatne kolorem
niebieskim.

277
Wystarczy przed rysowaniem linii umiescic instrukcje
if ((J-1==1)||(1==0)&&(J==n-1))

{

g.setColor(Color.red);

}
else
L
g.setColor(Color.blue);
}
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