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Abstrakt

Préace se snazi ukazat na pokrocilych ptikladech moznosti, které nabizeji
jiz standardn¢ dodavané balicky Javy, kde nejvétsi diraz je kladen na
balicky javax.swing a java.awt. V praci jsou samoziejm¢ vytvoreny a
uvedeny ukazkové ptiklady, které jsou vybudovany na vyse uvedenych
bali¢cich. Okruhy, kterych se prace tyka jsou napiiklad animace, efekty
statick¢ a dynamické, konvoluéni filtry, ptechody, alfa kompozice a jind
dalsi témata.

Abstract

This work aims to show examples of the advanced options that offer
longer supplied as standard Java packages, where the greatest emphasis is
placed on the package javax.swing and java.awt. In this work, of course,
created and given exemplary examples that are built on the above
packages. Circuits, which work as the animation, effects static and
dynamic convolution filters, gradients, alpha composition, and other
another topics.
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Kapitola 1 - Uvod

1 Uvod

Programovaci jazyk Java nabizi v dnesni dobé¢, pti vyvoji desktopovych
aplikaci velmi zndmy a v hojné mife také vyuzivany balicek javax.swing.
Tento bali¢ek slouzi pro budovani grafického uzivatelského rozhrani. Pro
Javu je samoziejm¢é¢ mozné vytvaret GUI, neboli grafické uzivatelské
prostiedi i za pomoci jinych balicki Javy, at’ uz standardnich, jakym je
naptiklad bali¢ek java.awt, kterému je v praci vénovana také ¢ast Ci
nestandardnich nedodavanych v zakladnich bali¢cich, jako jsou napiiklad
knithovny OpenGL, v Javé pojmenované jako JOGL ¢i DirectX v
prostfedi operacnich systémut Microsoft Windows. Témto nestandardnim,
jist¢ vykonnym a schopnym knihovndm nebude vSak vénovana
pozornost, nebot’ se domnivam, ze standard Javy nabizi sdm o sobé velky

potencial.

1.1 Cile prace

Cilem prace je ukazat né¢jaké vybrané a zajimavé moznosti, které nabizi
knihovna javax.swing pro vyvoj desktopovych aplikaci a pokusit se
stavajici techniky vylepsit, tak Ze budou vytvofeny aplikace, které
zaujmou uzivatele prostfednictvim svych  naimplementovanych
grafickych a animacnich efektl. Prace si mimo jiné klade za cil uvést
Ctenéfe tvari v tvar uskali, kterd nabizeji standardné¢ dodavané balicky
javax.swing a java.awt, ale také mu nabidnout feSeni onéch vyvstalych
problémti. V bakaléaiské praci je samoziejmé déale vytvoreno nékolik

puvodnich ilustrujicich aplikaci, které budou reprezentovat uvedeny
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vvvvvv

vénovana samoziejme pozornost i v textu.

1.2 Motivace

Hlavni motivaci pro zadani této bakalarské prace bylo mé studium kurzii
Javy na pedagogické fakulté JCU, které bylo rozdélené do tiech
semestri. V téchto tfech semestrech jsem absolvoval kurzy programovani
PGJ1, PGJ2 a PGJ3. V piedmétech PGJ2 a PGJ3 byla vyuka zaméiena
mimo jiné také na tvorbu GUI. Vzhledem k tomu, ze knihovna
javax.swing a vSeobecn¢ grafika je velmi rozséhlé téma, rozhodl jsem se,
ze se budu vénovat této problematice vice. V ramci této snahy jsem se
rozhodl vytvofit n€kolik vyukovych projektt, které¢ budou moci (dle

uvazeni ucitele kurzu) dopliiovat probirané ptiklady v kurzech.




Kapitola 2 - Java 2D API

2 Java 2D API
2.1 Co jeJava 2D API?

,Java 2D API je sada tfid pro tvorbu pokrocilé 2D grafiky a zpracovani
obrazu. Toto grafické rozhrani zahrnuje algoritmy pro tvorbu kiivkové
grafiky, textu a obrdzkid do jednoho komplexniho modelu. API také
poskytuje rozsdhlou podporu pro kompozici obrazu, véetné obrazkl s
alfa kandlem. Sada tfid rovnéz poskytuje presnou definici barevného
prostoru, a bohatou sadu zobrazovacich promitaci. Tyto tfidy jsou

poskytovany jako dodatky k balickiim java.awt a java.awt.image.“ [1]

2.2 Pokrocila grafika a obrazky

,Rané verze AWT poskytovaly jednoduhy renderovaci bali¢ek vhodny

vvvvvv

vvvvvv

poskytuje  flexibiln¢jSi  vykreslovani. Napiiklad pomoci tfidy
java.awt.Graphics muzete vykreslovat obdelniky, elipsy a polygony.
Tfida  java.awt.Graphics2D  zlepSuje  koncept  geometrického
vykreslovani na jakykoliv geometricky utvar. S Java 2D API muzete
vykreslovat kiivky riznych tvard, jakékoliv Sitky ¢i vyplilovat
geometrické utvary jakoukoliv texturou. VSechny geometrické tvary jsou
poskytovany tfidami implementujici rozhrani java.awt.Shape, napiiklad
ttida java.awt.geom.Rectangle2D ¢i java.awt.geom.Ellipse2D. Kiivky
a oblouky jsou také konkrétni specifikaci rozhrani java.awt.Shape.
Vypliovani a styl kifivek maji na starosti tfidy, které implementuji

rozhrani java.awt.Paint a java.awt.Stroke. Naptiklad
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java.awt.BasicStroke, java.awt.GradientPaint,
java.awt.TextuterePaint, java.awt.Color, od Javy 1.6 také abstraktni
ttida java.awt.MultipleGradientPaint a mnoho dalSich vypliovacich ¢i
vykreslovacich styli. Tiida java.awt.geom.AffineTransform definuje
transformace 2D soufadnic, které zahrnuji napiiklad zménu méfitka,
prekladani ¢i otaCeni. Otfezavaci oblasti jsou definovany ve tidach, které
implementuji rozhrani java.awt.Shape. Naptiklad
java.awt.geom.GeneralPath apod. Barevna kompozice je poskytovana
implementaci rozhrani java.awt.Composite. Piikladova tfida, kterd toto

kritérium spliiyje je tiida java.awt.AlphaComposite. “ [2]

2.3 Renderovaci model

Zakladni model vykreslovani grafiky se nezménil s pfidanim Java 2D
APIL. K vykreslovani grafiky nastavite graficky kontext a vyzvete
vykreslovaci metodu objektu. Ttida java.awt.Graphics2D rozsifuje tiidu
java.awt.Graphics a poskytuje tudiz i nové vykreslovaci metody. Java
2D API automaticky ptrevadi rozdily mezi soutadnicovymi systémy
ruznych grafickych zafizeni a navenek se tvafi jako jednotny systém. S
prichodem Javy 1.3 je také poskytovana podpora pro vice-obrazovkova

prostiedi. [3]

2.3.1 Proces vykreslovani

Vykreslovani v AWT je mozné shrnout do 5 krokd, jak ukazuje nize

uvedeny obrazek 1.
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oL A8

1. obtaZenl 2. transformace 3. vykreslovany 4, vyplnéni 5. kompazice
abdéinik

Eas

llustrace 1: Proces vykreslovani, prekresleno z [4]

Tyto kroky mtZzeme popsat:
1. ttvar je obtazen
2. ftvar je transformovan (otocen, je mu zménéno métitko, atd.)

3. vykreslovanému objektu je nastaven piekreslovaci obdelnik, ktery

ma byt prekreslen
4. objekt je vyplnén néjakou texturou

5. nakonec je aplikovdna na objekt kompozice, coz zahrnuje
vypocitavani, jak bude vypadat vyslednd barva pixelu, ktery je

sdilen dvéma ¢i vice grafickymi objekty [4]

2.4 Souradnicové systémy
»Java 2D API podporuje dva soufadnicoveé systémy:

. uzivatelsky prostor

12
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. prostor grafického zatizeni “[5]

2.4.1 Uzivatelsky souradnicovy systém

,UZivatelsky soufadnicovy systém je logicky systém operujici ve dvou
osach, kde hodnoty horizontdlni osy x se zvétSuji smérem doprava a
hodnoty vertikdlni osy y se zvétSuji smérem dolt. Pocatek tohoto
soufadnicového systému je v levém hornim rohu zafizeni jak ukazuje

obrazek ¢éislo 2.

[0;0] ¥ %

\

Tlustrace 2: Souradnicovy systém, prekresleno z [5]

Tento systém je nezavisly na grafickém zafizeni. UZzivatelsky prostor
reprezentuje jednotny abstraktni model vSech moZznych soutadnicovych
systéml riznych grafickych zatizeni. Pii vykreslovani grafického
objektu, Java sama zafidi pievedeni z obecného soutadnicového
uzivatelského prostoru na individudlni prostor grafického zatizeni.“[5] Z
tohoto diivodu je to pro programatory jednoduchy systém, kde se Java
postard o nizkouUroviiové operace a programator se muze soustiedit

Jjinym smérem.
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Kapitola 2.4 - Souradnicové systémy

2.4.2 Souradnicovy systém grafického zarizeni

,Java 2D API definuje tfi trovné informaci o konfiguraci, které slouzi
mimo jiné¢ také pii konverzi z uZivatelského prostoru do prostoru

grafického zafizeni. Tyto informace jsou zapouzdieny ve tfech tfidach:
*  GraphicsEnvironment
* GraphicsDevice

*  GraphicsConfiguration* [5]

2.4.2.1 Trida java.awt.GraphicsConfiguration

,» Lato tfida popisuje kolekci renderovacich zatizeni dostupnych v Java

aplikacich na konkrétni platformé. Renderovaci zatizeni zahrnuje:
* obrazovky
* tiskdrny
* obrazkové buffery

Ttida GraphicsEnvironment také obsahuje seznam vSech dostupnych
fonti na platformé, grafickych zafizeni + ke kazdému zafizeni vycet

vSech médu, které dokaze ten ktery hardware pouzivat. “[5]

2.4.2.2 Trida java.awt.GraphicsDevice

,» Lato tfida popisuje pro aplikaci viditelné renderovaci zatizeni, jakym je
napiiklad obrazovka ¢i tiskarna. Kazdd mozna konfigurace zatizeni je
reprezentovana ttidou java.awt.GraphicsConfiguration. Naptiklad SVGA

obrazovka muze pracovat v nékolika modech:

14




Kapitola 2.4 - Souradnicové systémy

* vrozliSeni 640 na 480 pixell pii 16 barvach
* vrozliSeni 640 na 480 pixeli pfi 256 barvach

* vrozlisSeni 800 na 600 pixelt pii 256 barvach

Tato fyzickh SVGA obrazovka je reprezentovdna instanci tiidy
GraphicsDevice a vSechny mozné zobrazitelné mody touto obrazovkou

jsou reprezentovany instancemi tfidy GraphicsConfiguration“[5]

2.5 Vyplné a styly obtahovani

Ptichod Java 2D API umoznil vykreslovani kiivek riznymi styly per a
vyplnovani ploch vSelijakymi texturami. Ackoliv text je reprezentovan
sadou glyfl, tak textové fetézce mohou byt také obtazeny a vyplnény
jako ostatni grafika. Styly vykreslovacich per jsou definovany objekty,
které implementuji rozhrani java.awt.Stroke. Témto obrysim je
dovoleno specifikovat rizné Sitky a typy Car, jakymi jsou napiiklad
cerchovana, teCkovana cara, atd. Vyplnovaci vzory neboli textury jsou
definovany objekty, které implementuji rozhrani java.awt.Paint. Letita
tiida java.awt.Color, kterd byla pfitomna v ranych verzich AWT je
jednoduchy piiklad implementace java.awt.Paint. Nyni balik java.awt
obsahuje 8§ tiid, které implementuji rozhrani java.awt.Paint. A jsou to

konkréttné tridy:
* QGradientPaint
* LinearGradientPaint
*  MultipleGradientPaint

e RadialGradientPaint

15




Kapitola 2.5 - Vyplné a styly obtahovani

e Color
* SystemColor
¢ ColorUIResoure

¢ TexturePaint

Nebudu vSechny tyto tfidy popisovat, vyberu jen cast. Triida
java.awt.GradientPaint umoznuje vytvaret vypln¢, které jsou spocitany
jako prechody mezi 2 zadanymi barvami. Ttida
java.awt.MultipleGradientPaint slouzi obdobné jako vySe zminovana
ttida GradientPaint, jen s rozdilem, ze je moZzné zadat vice rtiznych barev
z kterych se bude barva vysledné vyplné skladat. Trida
java.awt.TextuterePaint vytvoii vyplii z obrazku, ktery je piedan v

parametru. [6]

2.6 Kompozice

Kdyz je vykreslovan né&jaky objekt, ktery prekryva n¢jaky jiny objekt, tak
je potieba urcit jak zkombinovat barvy tohoto nového objektu s barvami
které jiz zabiraji plochu, kde se bude vykreslovat. Java 2D API
zapouzdiuje  pravidla, jak kombinovat barvy v  rozhrani
java.awt.Composite. Primitivni vykreslovaci systémy poskytuji jenom
booleovské operace kombinovani barev. Napiiklad booleovska pravidla
by mohla umoznit logicky soucin, logicky soucet ¢i exkluzivni disjunkci
barev. Existuje nékolik probléml, z tohoto divodu, piikladovym
problémem necht’ poslouzi fakt, Ze neni pfili§ snadné scitat barvy. Java

2D API se vyhyba témto ndstrhAim a maé jiz hotovou svou tfidu
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java.awt.AlphaComposite, ktera definuje pravidla, jak pracovat s

pixely, které jsou sdileny vice objekty. [7]

2.7 Obrazky

,Obrazky jsou kolekce prostorové orientovanych pixeld. Jeden pixel
definuje jeden bod obrazku. Dvourozmérné pole pixelli se nazyva raster.
Vzhled pixelu mize byt definovan pfimo nebo jako index v barevné
tabulce obrazku. V obrazcich, které obsahuji vice barev (vice nez 256),
pixely obvykle pfimo reprezentuji barvu, alfa kanal a dalsi informace..
Takové obrazky maji tendenci byt mnohem vétsi nez obrazky, které maji
barvami jsou barvy limitovany specifikovanymi barvami barevné
tabulky, coz ¢asto vede k menSimu poctu barev, které je mozno pouZzit v
obrazku. Obrazky s indexované barvami typicky pozaduji méné tiloZzného
prostoru nez barevna hodnota. Proto obrazky uchovavané jako mnozina
indexovanych barev jsou obvykle men$i. Tento pixelovy format je
popularni u obrazkd, které obsahuji jen 16 nebo 256 barev. Obrazky v

Java 2D API maji dvé zakladni komponenty:
* obrazova data (pixely)
* informace dllezité pro interpretovani pixelil

Pravidla pro interpretaci pixelu jsou zapouzdieny napiiklad ve tfidé
java.awt.image.ColorModel. Obrazkovy balicek java.awt.image
obsahuje také nckolik dalSich implementaci barevného modelu.
Implementace tfidy java.awt.color.ColorSpace ve tfid¢ java.awt.Color

reprezentuje nejpopuldrnéjsi barevné prostory, zahrnujici naptiklad RGB

17




Kapitola 2.7 - Obrazky

¢i stupné Sedi. Nakonec bloku je$t€¢ poznamka: barevny prostor neni
kolekce barev, nybrz pouze definice pravidel, kterd wurcuji jak
interpretovat barevnou hodnotu. Oddé€leni barevného prostoru od
barevného modelu poskytuje vétsi flexibilitu v tom jak jsou barvy

reprezentovany a prevedeny z jedné barevné reprezentace do druhé. [8]

2.8 Transformace

Java 2D API ma jednotny model transformace soutfadnic. VSechny
transformace soufadnic, véetn€é transformaci =z uZivatelského
soufadnicového prostoru do soufadnicového prostoru grafického zatizeni
jsou reprezentovany objekty tfidy java.awt.geom.AffineTransform.
Tato tfida definuje pravidla pro manipulaci se soufadnicemi objektu

pomoci matic. [9]
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3 Balicek javax.swing

Swing obsahuje velké mnozstvi komponent pro tvorbu grafického
uzivatelského rozhrani a pfidavani interaktivity do Java aplikaci. Swing
zahrnuje ve svych baliccich snad vSechny komponenty, které¢ mitize
uzivatel oc¢ekavat od moderniho grafikého rozhrani: tabulky, tlacitka,
podporu drag and drop, rozklikdvaci stromové struktury a jiné dalsi
komponenty. Mimo jiné obsahuje také podporu pro zpétné operace,
valné vétsiné uzivateli znamych pod klavesovou zkratkou CTRL + Z.

[10]

3.1 Historie Swingu

,»Plivodni néstroj pro tvorbu grafického uzivatelského rozhrani bylo
AWT, vyvijené firmou Sun Microsystems jako soucast Javy. Prvni verze
vysla jiz v roce 1995, spolu s prvni verzi Javy. Béhem dalsiho vyvoje se
ale u AWT projevily chyby v ndvrhu a dalsi problémy. Napft. bylo zavislé
na platformé a tim poruSovalo jeden z hlavnich principti, na kterém je
jazyk Java postaven. A to platformni nezavislost, nebot AWT poskytuje
pouze nativni komponenty konkrétniho operacniho systému, tzv.
heavyweight neboli t¢zké komponenty. V roce 1997 Sun upustil od
dalsiho vyvoje AWT a zacal vyvijet Swing. Jako zaklad slouzily Internet
Foundation Classes (IFC), vyvinuté Netscape Communications
Corporation na konci roku 1996, jako nastroj pro tvorbu grafického
uzivatelského rozhrani pro Javu. V roce 1997 doslo ke spojeni IFC a
dalsich technologii od Netscape a Sun Microsystems do Java Foundation

Classes (JFC), jehozZ je Swing soucasti. Swing je vyvijen jako kombinace
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AWT, IFC a dalsich technologii. Swing je nedilnou soucasti Java SE od
verze 1.2. Do té doby byl dostupny pouze jako knihovna k samostatnému

stazeni.” [11]

3.2 Hierarchie trid

[lava.lang.]
Object
AWT [ava.awt ] SWING
Component
[ F 3
[ierva.awt.)
[AWT Compaonents)
[imwa. awl.]
Container
&
[ 1
[iava.awt.) [lawax.swing.]
[AWT Containers] JComponent
& T
[avax.swing.)
[Swing components]
[lavaawt] |, [lavax. swing)
Window JWindow

llustrace 3: Vztahy mezi balicky AWT a SWING,

prevzato z [12]
,Zakladnim stavebnim kamenem vSech grafickych komponent je tfida
java.awt.Component. Instance tfidy java.awt.Component piedstavuji
objekty, které maji svoji grafickou reprezentaci a mohou byt zobrazeny

na monitoru a interagovat s uzivatelem. VSechno, co Java na monitoru

20




Kapitola 3.2 - Hierarchie tfid

nakresli, je instance tfidy java.awt.Component. Rizné ovladaci prvky
(tlacitko, zaskrtavatko, seznam, atd...) v AWT jsou definovany jako
potomci tfidy java.awt.Component. Od tfidy java.awt.Component je dale
odvozena tfida java.awt.Container (kontejner). Kontejner je takova
graficka komponenta, kterd v sobé muize drzet a kreslit ostatni grafické
komponenty. Kde se komponenty v kontejneru nakresli, urcuje tzv.
spravce rozlozeni (implementace rozhrani java.awt.LayoutManager). V
AWT jsou od tfidy java.awt.Container odvozeny riizné prvky, napf. tiida
java.awt.Window nebo java.awt.Panel. Zakladnim kamenem knihovny
javax.swing je tfida javax.swing.JComponent. Tato tfida je rodi¢em
kazdé swingovské komponenty. Jak je patrno z obrazku 3,
javax.swing.JComponent je potomkem java.awt.Container. Tudiz
vSechny swingovské prvky v sobé mohou drzet dal§i komponenty.
Potomci tiidy javax.swing.JComponent jsou samotné swingovské
komponenty, jako je javax.swing.JButton (tlacitko), javax.swing.JList
(seznam), javax.swing.JPanel (obecny panel), atd... VSechny swingovské
komponenty maji pfed svym logickym nazvem pismeno J, aby byly
rozlisitelné od svych protéjskii z AWT. K této obecné hierarchii existuji
vyjimky, a to jsou okna a obecné vSechny nejvyssi kontejnery (okna,
dialogy, applety, apod.). Okna jsou obecné¢ potomci tiidy
java.awt.Window, a  nemohou proto byt potomci tiidy
javax.swing.JComponent (v Javé nelze dédit od vice tfid). Swingovské
protéjSky k java.awt.Window a jeho potomkd (java.awt.Frame,
java.awt.Dialog, atd...) jsou definovany jako potomci téchto tfid s ,,J* na
zacatku. Hlavni swingovské okno javax.swing.JFrame je definovano jako

potomek java.awt.Frame” [11]
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3.3 Architektura MVC

,Model — View — Controller (MVC) je typ softwarové architektury, kde
je uzivatelské rozhrani (View) oddéleno od logiky programu (Model)
fidici logikou (Controller). Tyto tfi komponenty byvaji ¢asto oddéleny
rozhranimi, a tak modifikace jedné ¢asti md minimdlni vliv na ostatni
casti. Ve Swingu ma kazdy graficky objekt (tlacitko, seznam, rozbalovaci
menu...) sviij model ¢i vice modelit v podobé rozhrani, které¢ jsou na
daném grafickém objektu nezavislé. Swing poskytuje defaultni
implementaci modelu pro bézné vyuziti, ale nic uZivateli nebrani, aby si
naprogramoval objekt s jinym modelem. Toto umoznuje uzivateli zménit
chovani grafické komponenty, ale vyuzivat jeji vzhled. Naptiklad JList
(seznam) mé definovany model pomoci rozhrani ListModel. Protoze
rozhrani je definované pro danou komponentu, ListModel poskytuje
metody pouze pro ¢teni dat (to je vSe, co JList potfebuje k vykresleni
prvkill). Defaultni implementace ListModelu je DefaultListModel, ktery
pfidavani a odebirani prkli ze seznamu jiZ podporuje. Obecné ListModel
pfedstavuje jednorozmérné pole prvki, ale programator muze dané
rozhrani implementovat podle svych potieb. Model dale nabizi rozhrani
pro komunikaci se zbytkem programu pomoci vyvolavéani udalosti. Ve
zkratce, komponenta nabizi, Zze si k ni kdokoliv miize pftihlasit
posluchace (tzv. listener) na rtizné udalosti. Listener je pro danou
komponentu definovan obvykle jako né&jaké rozhrani. Kdyz v
komponenté probéhne dana udalost (at’ uz ji vyvolal kdokoliv) — napf.
zmacknuti tlacitka, vybrani polozky, minimalizovani okna, atd.,
komponenta v§em pfihlaSenym posluchac¢lim odesle zpravu o provedené

akci. Tato technologie ptihlasovani a odesilani zprav je zalozena na
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navrhovém vzoru Observer. Napi. tlacitko vyvolavéa jedinou udalost —
obecnou akci, ktera nastane pii zmacknuti tlacitka. Kdokoliv se mize stat
posluchaCem mackani tlac¢itka tim, Ze implementuje rozhrani
java.awt.event.ActionListener. Po zaregistrovani posluchace k tlacitku
bude dany objekt dostavat zpravy o mackani tlacitka prostfednictvim
metod definovanych v rozhrani ActionListener. Jiné komponenty mohou
definovat vice uddlosti — napf. strom (JTree) vyvolavd udalosti pii
rozbaleni polozky a pii vybrani polozky. Dale obecné vSechny
komponenty (protoze jsou potomky riznych tfid v komponentni
hierarchii), definuji dal$i udélosti — pfi zméné vlastnika, pfi zméné
vlastnosti (property), pfi zméné kontejneru, pii klepnuti mysi, pfi psani

textu, pi1 zméné zameteni (focus), atd...“ [11]

3.4 Tézké a lehké komponenty

»AWT bylo koncipovano jako rozhrani mezi Javou a grafickym API
platformy. VSechny grafické komponenty byly pfimo kresleny systémem
a mély tedy nativni vzezfeni. Napt. JVM na Windows vyuZzivala Win32
API (konkrétné knihovny gdi32.dll a dalsi) ke kresleni AWT komponent.
Tyto nativné vykreslené prvky se nazyvaji ,,t¢zké“ (v originale
heavyweight), protoze mély své vlastni nativni neprthledné okno v
systému. Na systém se spoléhaly i v dalSich vécech, napt. zajiStovani
pozice na ose Z (kterd komponenta je v popiedi a ktera v pozadi). Swing
pfinasi jiny pfistup, a to ten, ze kazda komponenta je sama zodpovédna
za svij vlastni vzhled a nespoléhd se na systém. Kazdd komponenta sama
definuje, jak vypadd, a na pozddani se namaluje na monitor. Samotné

kresleni se odehrava piimo v Jave, a operacnimu systému se pouze preda
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hotovy obrazek k namalovdni. Tomuto piistupu se ftika ,lehky*
(lightweight). To, jak komponenty budou vypadat, jiz tedy nezalezi na
opera¢nim systému. Swing navic pifidava podporu pro dvojitou
vyrovnavaci pamét’ (double buffering), ktera umoziuje plynulé kresleni
grafickych prvkil; pro podporu prihlednosti a ¢astecné prithlednosti; pro
optimalizované kresleni v pfipad¢ prekryvajicich se komponent; a dalsi
technologie. Pro kresleni vyuziva dal§i cast JFC, a to Java 2D APL
Kresleni nejvyssich kontejnerti (oken, dialogti...) je ve Swingu pfevzato
z AWT, tudiz okna jako takova jsou platformé zavisla (nelze mit okno na
platformé, kterd okna nepodporuje). Jejich vzhled ale konfigurovatelny

je. “[11]

Je v§ak mozné okno, tzv. ,,oddekorovat® neboli skryt jeho rdm a zobrazit
pouze obsah, kterému vytvofime vlastni ram podle svych piedstav a
vytvofit tak okno, které¢ bude vypadat celé stejné na riznych operacnich
systémech.

3.5 Proces malovani

Proces malovani se sklada z kroku:

* EDT!' vola metodu paint() predka

* Vychozi implementace Container.paint() rekurzivné vola metodu

paint() na ,,lightweight* potomka

* volanim metody JComponent.paint() se provede:

1 EDT je zkratka pro Event Dispatching Thread, coz je vlakno, které bézi na pozadi.
Toto vlakno zpracovava udalosti z AWT. [13]
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© pokud je povolen ,,double-buffering”, bude se vykreslovat

pouze do pamét'ového bufferu a ne rovnou na obrazovku.
o volani metody paintComponent()*
o volani metody paintBorder()’
o volani metody paintChildren()*

o pokud je povolen ,,double-buffering”, je piekreslen obsah
,obrazkového bufferu® na obrazovku. V ptipadé€, Ze nebyl
povolen, tak metody paintComponent(), paintBorder() a

paintChildren() vykresluji rovnou na obrazovku.

Poznamka: V programech by nemélo byt volana pfimo metoda paint(),

nybrz metoda repaint()![14]

3.5.1 Platna

| Jr,,»Layered Pane

henu BHar

o

llustrace 4: platna, prevzato z [21]

m—Glass Pane

Content Pan

2 Vola metodu Ul delegata, v pripade, ze je delegat nenulovy. [15]
3 Vykresluje ramecek komponenty.

4  Vymalovava potomky, které komponenta viastni.
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Jak ukazuje obrazek 4, tak je zfejmé, ze kazdy top-level kontejner
(naptiklad javax.swing.JFrame, javax.swing.JDialog,

javax.swing.JApplet) mize obsahovat az Ctyfi sva platna. [21]

3.5.1.1 Glass Pane

Glass pane neboli ,,sklenéné platno* je defaultné skryto. Pokud je vSak
néjakému oknu nastaveno néjaké konkrétni glass pane pomoci vetejné
instanéni metody setGlassPane(javax.swing.JComponent component)
n¢jaké tfidy top-level kontejneru (napiiklad javax.swing.JFRame), tak se
vykresluje 1 obsah, ktery vykresluje (paint()) komponenta ptedand v
parametru metody. Toto platno méa tu vlastnost, Ze je vykreslovano

nejvyse nad vSemi ostatnimi platny.[22]

3.5.1.2 Layered Pane

Layered Pane neboli ,,vrstvené platno* je kontejner, kterému mizeme fict

do jaké vrstvy se ma pridat ta ktera komponenta. Sdileji-li dvé

Frame Content I
Default |
Palette

Maodal
Fopup

Orang

Hlustrace 5: vrstvy vrstveného
platna, prevzato z [23]

komponenty jistou ¢ast obrazovky (pixel/y), a zaroven jsou vlozené do

rtiznych vrstev, tak na sdilené Casti se vykresli komponenta, kterd je ve
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vys§i vrstvé.[23] Nize uvedend tabulka ukazuje do jaké vrstvy se

konkrétni komponenty standardné¢ vkladaji.

Nazev vrstvy

Hodnota

Popisek

FRAME CONTENT LAYER

new Integer (-
30000)

Do této hloubky
vkl4ddéa root pane
své content pane a
menu bar

DEFAULT LAYER

new Integer (0)

Neni-1i
specifikovéana
vrstva do které mé
byt pridéna
komponenta, je
vloZena defaultné
do nulté vrstvy.

PALETTE LAYER

new
Integer (100)

Do sté vrstvy jsou
pridavany
komponenty typu
tool bar a palety

MODAL LAYER

new
Integer (200)

Do této vrstvy se
vkladaji vnit¥ni
okna (internal-
frame)

POPUP_ LAYER

new
Integer (300)

Do této vrstvy se
vkladaji
vyskakovaci
dialogy.

DRAG LAYER

new
Integer (400)

Do této vrstvy Jjsou
vkladéany
komponenty, Jjsou-1i
tazeny mySi.

Tabulka 1: pouzivané vrstvy [23]
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3.6 Swing a vlakna

Swing neni vldknové bezpecny, mize zplUsobovat problémy pfi
piistupovani ke svym komponentam. Priklad: Pokud jedno vldkno V1 v
Spatn€ napsaném programu pristupuje ke komponenté A, ktera je dejme
tomu datového typu javax.swing.JList o 4 prvcich, a zaroven ke
komponenté A pristupuje jest¢ jiné vladkno V2 ¢i dokonce jest¢ dalsi
vlakna, mtze nastat problém. Naptiklad v modelové situaci: V1 pfistoupi
k seznamu A a odebere z n¢j prvek s indexem 3. V zapéti na to vlakno
V2 pracuje také se seznamem. Shodou okolnosti chce ziskat objekt, ktery
,je* v seznamu na 3. indexu. Ten tam samoziejmé neni, nebot’ byl jiz
odebran. Nezdar ve Spatném vybéru indexu nam potvrdi vyhozena
vyjimka java.lang.ArraylndexOutOfBoundsException. ~ Samoziejmé
takovych vyjimek miize byt mnoho, ale mohou byt samoziejmé i jiné¢ho

typu pii Spatném pouziti Swingu. [11]
3.6.1 Casové naro¢né iilohy a Swing
Pti pouzivani vlaken a Swingu zaroven pouzivejte 2 pravidla:

* neswingova akce, kterd zabira mnoho casu (napiiklad I/O

operace) by méla byt spousténa ve vlastnim vldkné, nikdy v EDT

* ke swingové komponenté¢ by mélo byt pfistupovadno pouze z

vlakna EDT

Pii nedodrZeni prvniho pravidla se aplikace tvari, Ze se zasekla, le¢

pracuje. Druhé pravidlo se nazyva ,,jednovlaknové pravidlo®. [16]
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3.6.1.1 Jednovlaknové pravidlo

Kazda javovska aplikace zacind hlavni metodou, kterd bézi v hlavnim
vlakné. V swingovskych aplikacich Zije hlavni vldkno krétce. Naplanuje
konstrukci uzivatelského grafického rozhrani a ukon¢i se. Po vytvorfeni
grafického uZivatelského rozhrani vlakno EDT zpracovana udalosti, které
jsou volany nad komponentami. Jina vladkna, jako naptiklad vlakna, ktera
posilaji vyvolané udalosti do fronty udélosti, bézi za scénou a jsou

neviditelna pro bézné programatory. [16]
3.6.1.2 Vyjimky jednovlaknového pravidla

* muzete bezpecné pridavat a odebirat posluchace udalosti.

* Malé mnozstvi swingovskych metod je vlaknové bezpecné. V
piipadé€, ze jsou vldknové bezpetné, oficialni dokumentace API

na tento jev upozoriuje. A jsou to naptiklad metody:

o JTextComponent.setText

o

JTextArea.insert

o JTextArea.append

o JTextArea.replaceRange
o JComponent.repaint

o JComponent.revalidate [16]
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4 Priklady

V nize uvedené Casti prace jsou uvedeny vyukové projekty, které¢ vznikly
jako podpurné ptiklady pro vyucovani pifedmétu PGJ2 a PGJ3 na
pedagogické fakulté JCU. V téchto predmétech, které jsem oba tisp&sné
také javovskym GUI, coz je oblast velice obsahla a riiznoroda. Z tohoto
pohledu soudim, ze ukazkovych ptikladi mize byt vzdy vice, a Ze
mohou pfinést néco nového, v jinych projektech nefeseného, nebo zde
feSen¢ho jinym zpiisobem. Proto se domnivam, Ze nize uvedena
prakticka cast mé bakalaiské prace muize byt pfinosnd studentim a
ostatnim zajemcim tvorby grafickych rozhrani v desktopovych

javovskych aplikacich.
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4.1 Jednoducha animace

Tento projekt ukazuje zptsob jakym wvytvofit jednoduchou animaci
obrazku, ktera muze byt pouzita napiiklad pfi najeti na vytvoiené
tlacitko. Tato animace spocivd v tom, Ze se pii kazdém vykreslovani
vykresli ptivodni obrazek a nad nim jeho kopie, ktera je zprthlednéna
pomoci nastavené alfa kompozice. Tato kopie je zvétSena a postupné
mizi. Tento zplisob implementace je samoziejm¢ pomérné narony na
Cas procesoru, ale pomérné¢ nenarocny na vyuZziti operacni paméti.
Samoziejmé je mozné implementovat jinak algoritmus, aby byl méné
vyuzivan procesor a vice operacni pamét, ale to si muze kazdy
naprogramovat, dle svého uvazeni. Tento projekt dale také ukazuje

zpusob jakym vytvofit vlastni lightweight komponentu.

4.1.1 Ukazka aplikace

Ilustrace 6: Vystup z aplikace ,,Jednoducha animace *

4.1.2 Popis balicku jednoduchaAnimace

Tento balicek se sklada pouze ze dvou tiid:

* Komponenta
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*  Okno
Ttida Okno dédi od javax.swing.JFrame a slouzi pouze jako misto kam
se pridava panel s tlacitky. Rovnéz tato tifida obsahuje hlavni metodu v

které se vytvaii pouze nova instance okna a toto okno se zviditelni. V

vvvvvv

tiidy javax.swing.JComponent a ma prekryté metody nadtridy:
* protected void paintComponent(Graphics g)
* public Dimension getPreferredSize()
V této tfidé¢ je aplikovany cely algoritmus animace (zvétSovani a

zpruhlediiovani obrazku 1 vykreslovani).

4.1.3 Algoritmus vytvareni komponenty

Hlavni myslenka tohoto projektu vyzaduje nasledujici kroky:

* vytvoftit tfidu ktera dédi od javax.swing.JComponent (v projektu
tfida Komponenta)

* ptekryt metodu public Dimension getPreferredSize() a nastavit
tak velikost s kterou bude ptidana komponenta na néjaké platno.

* prekryt metodu protected void paintComponent(Graphics g),
pomoci které bude komponenta vykreslovana.

* vytvofit metodu, ktera bude v cyklu zvétSovat obrazek a
postupné ho zpriihlediiovat az do Uplného zmizeni. Tato metoda
se v projektu jmenuje kresli(long cas)

¢ volat metodu kresli v samostatném vlakné.

4.1.4 Casti zdrojového kédu

@Override
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public Dimension getPreferredSize ()

{
return new Dimension (getObrazek () .getWidth () + kroku,
getObrazek () .getHeight () + kroku);

Komentar: Vyse uvedena metoda prekryva metodu Dimension
getPreferredSize() tfidy javax.swing.JComponent. Tato metoda z
vytvofené tfidy Komponenta vraci rozmér, ktery je automaticky
nastaven komponent€, kdyz se pfida k jiné komponent€. Dale také
urcuje, jak velky bude obdelnik, ktery bude ptekreslovan volanim
napiiklad metody repaint() bez parametrii na tuto komponentu.

@Override
protected void paintComponent (Graphics g) {
Graphics2D g2 = (Graphics2D) g.create();

g2.setRenderingHint (RenderingHints.KEY INTERPOLATION,
RenderingHints.VALUE INTERPOLATION BILINEAR) ;
g2.drawImage (getObrazek (), x, y, getObrazek().getWidth(),

getObrazek () .getHeight (), null);
g2.setComposite (AlphaComposite.SrcOver.derive (1.0f -
getAlfa()));

g2.drawImage (getObrazek (), x - getZoom() / 2, y -
getZoom() / 2, getObrazek().getWidth() + getZoom(),
getObrazek () .getHeight () + getZoom(), null);

Komentair: Metoda paintComponent(Graphics g) prekryva
metodu void paintComponent(Graphics g) tiidy
javax.swing.JComponent. Tato metoda z vytvofené tfidy
Komponenta je automaticky volana po zavolani metody repaint().
Tato metoda mé vSeobecné na starosti vykresleni komponenty. V
tomto piipadé to znamena: vykreslit origindlni obrdzek, nastavit
alfa kompozici a vykreslit pfes originalni obrazek zprihlednénou
kopii obrazku, ktera je v&tsi neZ original a je rovnéZ prithledné;si.

private void kresli (long cas)

{
float inkrement = (1f / kroku);
moznoVykreslit = false;
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int smycka = 0;
while (smycka < kroku)
{
smycka++;
repaint () ;
setZoom(zoom + 1);
alfa = inkrement * smycka;
try
{
Thread.sleep(cas) ;

}

catch (Exception e)
{
e.printStackTrace() ;
}
}

repaint () ;

zoom = 0;
alfa = 0;
moznoVykreslit = true;

Komentar: Soukromd metoda kresli(long cas) ze tfidy Komponenta
piijima jako parametr Cislo, které urcuje vlaknu, jak dlouho mé spat
v milisekundach. Hlavni myslenka této metody je vytvofit metodu,
ktera bude volana ve vlakné, které bude uspavano dle parametru
“cas”. Cyklus je fizen logickou relaci smycka < kroku, kde
“smycka” 1 “kroku” jsou ¢iselné instan¢ni proménné. V téle cyklu
se inkrementuje Ciselnd instan¢ni proménna “zoom”, kterd urcuje
faktor zvétSeni poloprithledného obrazku vici originalnimu
obrazku. Dale se nastavuje aktudlni alfa. Rovnéz se piekresluje
instance tfidy Komponenta volanim metody repaint().

public void vykresli (final long cas)
{

Runnable run = new Runnable ()
{
public void run () {
kresli (cas) ;
}
}i

new Thread (run) .start();
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Komentar: Vefejna metoda ze tfidy Komponenta vykresli(final
long cas) pouze vytvoii a spusti nové vlakno, ve kterém je volana
vyse popsana privatni metoda kresli(long cas).
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4.2 Obrazkové filtry

Na tomto piiklad¢ (inspirace zdrojem [26]) je ukazéno, jak lehce jde
pracovat v Javé s obrazkovymi filtry. Konkrétng je zde ukéazka, ktera
ukazuje jakym zplsobem prohodit barvy — naptiklad bild bude Cerna,
atd.. Ptiklad ukazuje jak vytvofit inverzni barvy. Samoziejmé je mozné
prohodit tieba bilou za ¢ervenou ¢i provést jiné operace s barvami, ale to
je ovSem na kazdém programatorovi, ¢eho chce docilit. Dale je zde
ukazka konvolu¢niho® filtru, ktery rozmazava obrazek. Aby aplikovani
filtri na obrdzek bylo pilsobivejsi, jsou nové filtry vytvafeny a
aplikovany v cyklu, ktery je voldn v samostatném vlakné. Pti kazdém
prachodu cyklem se vytvafi filtr s jinymi parametry, kde je potom mozné
vidét, jak se obrazek na kterém aplikujeme filtr postupné rozmazava vic a

vic, aplikujeme-li rozmazavaci konvolu¢ni filtr.

4.2.1 Zjisténi

Pti lazeni tohoto projektu jsem zjistil, Ze graficky vystup pii debugovani
v IDE (NetBeans IDE 6.7.1) se nemusi rovnat grafickému vystupu
spustitelného jar souboru, ktery je generovan pomoci IDE (viz. projekt v

piiloze). Bohuzel, nebyl jsem schopen zjistit v ¢em je problém.

5 Konvoluce je algoritmus, ktery pocita vysledné pixely jako vazené soucty pixelit v

Jejich okoli. Toto provadi pro kazdou barevnou slozku pixelu zviast. [11]
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4.2.2 Ukazka

Hlustrace 7: Vystup z aplikace
,,Obrazkové filtry

llustrace 8: Vystup z aplikace
,, Obrazkové filtry “ (kliknuti na

popisek )

Hlustrace 9: Vystup z aplikace
,, Obrazkové filtry* (najeti na

popisek ).

4.2.3 Popis trid
Tento projekt se skladd pouze ze 2 vefejnych tfid, jelikoz se jednd o
pomérné jednoduchy priklad. Konkrétné jsou to tiidy:

* AnimovanyPopisek
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*  Okno
Navic tfida AnimovanyPopisek ma v sob& vlozené dalsi dvé své privatni
tridy:

* ZachytavacMysi

* ZachytavacPohybuMysi
Ttida ZachytavacPohybuMysi dedi od tiidy
java.awt.event. MouseMotionAdapter a tfida ZachytavacMysi je
podtfidou java.awt.event.MouseAdapter. Obé¢ tyto tfidy maji spole¢né to,
ze slouzi jako handlery udéalosti mysi.
Nejzajimavé;jsi tiida z projektu je vSak tfida AnimovanyPopisek ve které
se nachazi implementovany algoritmus filtrovani obrazka. Tato tiida dédi
od javax.swing.JLabel, aby bylo jednoduch¢ demonstrovat funkcionalitu
filtri obrazki, pomoci nastavovani ikony popisku. Samoziejmé je mozné
vytvofit napiiklad obdobu tohoto pfikladu, kde tfida dédi od
javax.swing.JComponent a ma piekrytou metodu
jsem zvolil tento postup, aby vice kodu nematlo ¢tenare, nebot’ dédéni od
tfidy javax.swing.JComponent a piekryti potfebnych metod je ukazano v
jinych ptikladech. Ttida Okno slouzi jako ukézkové okno, kam se

ptidavaji popisky pro demonstrovatelnost projektu.

4.2.4 Algoritmus

Hlavni myslenka tohoto projektu vyzadovala nasledujici kroky:

* vytvorit instanci tfidy AnimovanyPopisek (tfida ma jediny
konstruktor s jednim parametrem, ktery udava cestu k obrazku,

ktery musi byt pfipojen k projektu jako zdroj).
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* tomuto obrazku nastavit booleovskou instanéni proménnou
pomoci metody setRozmazano(boolean), pokud jej chceme
rozmazat a pomoci metody setl(int) nastavit instancni
proménnou i, ktera ovlivni matici konvolu¢niho filtru (viz.
zdrojovy kod).

* pfipadn¢ pouzit inverzni filtr nastavenim instan¢ni proménné
rozmazano pomoci  metody setProhozeneBarvy(boolean),
pokud je pozadovéano pouziti inverzniho filtru

* zavolat metodu aplikujFiltr(), kterd vrati filtrovany obrazek v
zavislosti na instan¢nich proménnych, které urcuji zda rozmazat
obrazek ¢i jej invertovat.

* v pfipadé, Ze je pozadovdno vykreslovani animované ikony
popisku, volat metodu blikej() v samostatném vlakn¢.

* pfidat instance tfidy AnimovanyPopisek do né&jakého kontejneru,
napftiklad k instanci tfidy Okno

» zviditelnit okno, kam byl pfidan popisek

4.2.5 Fragmenty zdrojového kodu

public void blikej ()
{
while (i < 9)
{
try
{
BufferedImage filtrovany = aplikujFiltr();
setIcon (new ImagelIcon (filtrovany)) ;
Thread.sleep ((int) (1000 / (i * 1.5)));
}
catch (Exception ee) {
ee.printStackTrace () ;
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}

il 4F4F g

}
i = pocatek;

Komentar: Verejna metoda blikej() ze tfidy AnimovanyPopisek v
cyklu pouze aplikuje filtr na obrazek, poté nastavuje pozadi
popisku, které je tvofeno obrazkem, ktery vySel po filtrovani. Déle
se uspi vlakno, po kazdém priichodu cyklem o kratsi dobu.

public BufferedImage aplikujFiltr ()
{
BufferedImage pom = obrazek;
if (isProhozeneBarvy () )
{
byte pole[] = new byte[256];
for (int j = 0; j < 256; j++)
{
pole[j] = (byte) (255-3);
}
ByteLookupTable tabulka = new ByteLookupTable (0,pole) ;
LookupOp operace = new LookupOp (tabulka,null);
pom = operace.filter (pom, null);

}

if (isRozmazano ())
{
float matice[] = {
1f/1,1f/1,1£/1,
1£/4i,1£/41,1£/1,
1f£/i,1f£/1,1£/1};

ConvolveOp operace;
Kernel jadro = new Kernel (3,3,matice);
operace = new ConvolveOp (jadro,
ConvolveOp.EDGE ZERO FILL,null);

pom operace.filter (pom, null);

}

return pom;
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Komentar: Metoda aplikujFiltr() vraci filtrovany obrazek z
origindlniho obrazku, ktery je uloZen v instanéni proménné
,obrazek®. Druh filtrovani je uren booleovskymi instan¢nimi
proménnymi ,,rozmazano“ a ,,prohozeneBarvy“. V zavislosti na
téchto proménnych se provadi ¢i neprovadi bloky if. V prvnim
bloku, je-li nastavavena proménna ,,prohozeneBarvy*“ na true,
provede se prohozeni barev. V druhém bloku se provede
konvoluce. Matice, ktera je postupné piiklddana zleva doprava a
shora dolli na obrazek urcuje objekt tfidy Kernel.
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4.3 Pruhledné okno libovolného tvaru

Tento ptiklad popisuje zplsob, jak vykreslovat vlastni okna, kterda maji
libovolny tvar a mohou byt také pruhledna ¢i poloprihledna. Tento
ptiklad si zada pro spusténi verzi JRE 6ul0 ¢i vyssi. Ve starSich verzich
nebude pln¢ fungovat. Jelikoz tato funkcionalita nebyla diive v Javé
podporovana, muselo se jit jinou cestou, aby se ziskal vysledek, ktery je
v tomto piikladé pomérné jednoduchy. Jeden ze zptlisobi, ktery mne

napada se sklada z téchto krok:
* vytvofit okno, kam bude kresleno
e ,,oddekorovat okno
* sejmout obrazovku, kde bude vykreslovano okno
* vykreslit na okno sejmutou obrazovku
* na okno vykreslit libovonou grafiku faleSného okna
* zobrazit okno

Tento algoritmus je pomérné tézkopadny a netesi ani klikani mysi mimo
naSe okno, které jsme vykreslili na panel opravdového okna. Pti klikani
vedle naseho specialniho okna, se ndm mtiZe stat, Ze se bude okno tvafit
jakoby jsme klikali naptiklad na ikonu plochy, kterd se zda byt vedle
nasSeho faleSného okna. Ale nic se nedéje. Pro¢? Pravdépodobné klikdme
pouze na pozadi skutecného okna, které vypada jako plocha pod nim.
Nésledujici ptiklad (inspirace zdrojem [24]) ukazuje jak ladné tyto

nepiijemné jevy fesit.
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4.3.1 Ukazkovy vystup aplikace

ukdzkové okno... we | |4 Es.

aril

0WE

ozi

|
llustrace 10: Vystup z aplikace ,, Tvarované okno libovolného tvaru “

4.3.2 Popis trid

Tato aplikace se skladd z 5 tfid. Trida UkazkovyPanel je pouze
preddefinovany panel, ktery dédi od tfidy javax.swing.JPanel a v aplikaci
slouzi jako misto s obsahem okna. Ttida Titulek supluje skryty
,oddekorovany” titulek klasického swingovského okna. Ttida
VykreslovacOkna pracuje v rdmci reflexe a nastavuje prithlednost a tvar
ur¢itému oknu. Tfida PruhledneOknoLibovolnehoTvaru je tfida, ktera
dédi od javax.swing.JFrame a reprezentuje nase okno, kterému je
aplikovany urcity tvar a prihlednost. Nakonec tfida Main obsahuje

metodu main a slouZi tudiz jako vstupni bod programu.
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4.3.3 Algoritmus

Zprovoznit tento projektu vyzadovalo nasledujici kroky:

Vytvorit tvar okna jaky chceme, aby mélo vysledné okno (tento

tvar musi implementovat rozhrani java.awt.Shape).

Vytvorit titulek, ktery bude fungovat obdobné jako titulek
nativniho ¢i swingovského okna. V tomto piikladu to znamena
vytvofeni  tfidy  Titulek, ktera  dédi od  tfidy
javax.swing.JComponent, nasledné¢ prekryt metodu public void
paintComponent(Graphics g), kterd se stara o vykreslovani

komponenty.

Ptidat titulku posluchac, ktery reaguje na udélosti mysi a v tomto

duchu se stara o pfesouvani okna.

Vytvoftit okno, které dédi od javax.swing.JFrame. Zde je to tfida

PruhledneOknoLibovolnehoTvaru.
Oddekorovat okno

Pridat k oddekorovanému oknu titulek a obsah okna (tfida

UkazkovyPanel).

Nastavit patficné statické metody tfidy

com.sun.awt. AWTUtilities. Konkrétné metody:
1. setWindowShape(Window, Shape)
2. setWindowOpacity(Window, float)

3. setWindowOpaque(Window, boolean)
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V tomto piiklad¢ jsou zmiflované metody volany ve statickych

metodéch tfidy VykreslovacOkna:

* Zviditelnit okno.
4.3.4 Popis zdrojového kodu

package pruhledneokno;

import com.sun.awt.AWTUtilities;
import java.awt.Shape;
import java.awt.Window;

public class VykreslovacOkna
{
public static void nastavTvarOkna (Window okno, Shape tvar)
{
AWTUtilities.setWindowShape (okno, twvar);
}

public static void nastavPruhlednostOkna (Window okno,
float pruhlednost)
{
AWTUtilities.setWindowOpacity (okno, pruhlednost);
}

public static void nastavNepruhlednostOkna (Window okno,
boolean nepruhledne)
{
AWTUtilities.setWindowOpaque (okno, nepruhledne) ;
}

Komentar: VySe uvedené vetejné statické metody maji jedno
spole¢né - volaji statické metody tfidy com.sun.awt. AWTUTtilities,
které ovliviuji jak se vykresli okno. Metoda setWindowShape
nastavi jaky tvar okna se vykresli z origindlniho okna. Déale metoda
setWindowOpacity urCuje, zda bude cel¢ okno neprihledné,
poloprithlené ¢i plné prihledné. Hodnota proménné ,,pruhlednost®,
proto muze nabyvat hodnot intervalu (0; 1), kde 1 = plna
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neprithlednost, 0.5 polovicni prihlenost celého okna. Doporudeni:
Zkuste nastavit neprithlednost naptiklad na 0.3f, poté 0.8f a
nakonec na 1.0f a sledujte, co se stane.

public class Titulek extends JComponent

{

private String title;
private JFrame vlastnik;

public Titulek(String textTitulku, JFrame vlastnik)

}

this.vlastnik = vlastnik;

this.title = textTitulku;
inicializujKomponenty () ;

AdapterMysi posluchacMysi = new AdapterMysi();
addMouseListener (posluchacMysi) ;
addMouseMotionListener (posluchacMysi) ;

@Override
protected void paintComponent (Graphics g)

{

Graphics2D g2 = (Graphics2D) g;

Paint oldPaint = g2.getPaint();

float rgb[] = new Color(188,239,34).
getRGBColorComponents (null) ;

g2.setPaint (new GradientPaint (0f, O0f,
new Color (rgb[0], rgb[l],
rgb[2], 1f), 0.0f,
getHeight (),
new Color (rgb[0],rgb[l],rgb[2],
0.5f)));

g2.fillRect (0, 0, getWidth (), getHeight()):;
vykresliText (g2, 14);
g2.setPaint (oldPaint) ;

Komentar: VySe uvedeny vyiez zdrojového kodu tiidy Titulek
tika, ze tfida Titulek je podtiidou tiidy javax.swing.JComponent a
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piekryva ve svém téle metodu paintComponent(Graphics g). V
této komponenté se vykresluje pouze obdélnik, ktery ma nastaven
texturu, kterd se pocita jako barevny pfechod urceny 2 barvami.
Na tomto ptechodu je zajimavé to, Ze je poloprihledny. Nakonec se
ptes texturu vykresli titulek okna.

private class AdapterMysi extends MouseAdapter

{

private Point aktualniPolohaKurzoru;

@Override

public void mousePressed (MouseEvent e)

{
aktualniPolohaKurzoru = e.getPoint () ;
SwingUtilities.convertPointToScreen (
ktualniPolohaKurzoru=(Component)e.getSource());

Titulek.this.getParent () .setCursor
(Cursor.getPredefinedCursor (Cursor.MOVE CURSOR)) ;

@Override
public void mouseReleased (MouseEvent e)
{
Titulek.this.getParent () .setCursor (
Cursor.getDefaultCursor());

}

@Override
public void mouseDragged (MouseEvent e)
{
Point poloha = e.getPoint () ;
SwingUtilities.convertPointToScreen (poloha,
(Component) e.getSource())

int vzdalenost x=poloha.x - aktualniPolohaKurzoru.x;
int vzdalenost y = poloha.y-aktualniPolohaKurzoru.y;

Point wvzdalenostVlastnika = vlastnik.getLocation();
vzdalenostVlastnika.x += vzdalenost x;

vzdalenostVlastnika.y += vzdalenost y;

vlastnik.setLocation (vzdalenostVlastnika) ;
aktualniPolohaKurzoru = poloha;
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Komentar:  Trida AdapterMysi  dédi od  tfidy
java.awt.event. MouseAdapter, kterd reaguje na udalosti vyvolavané
my$i. Nejzajimavejsi ze 3 implementovanych metod jsou metody
mousePressed(MouseEvent ¢) a mouseDragged(MouseEvent ¢). V
piekryté metod¢ mousePressed(MouseEvent e) se 1. ptikazem
inicializuje instan¢ni proménnd ,,aktualniPolohaKurzoru*“ bodem,
kde byla vznikla udalost. V druhém piikaze se prevede
»aktualniPolohaKurzoru“ na globalni souradnice obrazovky,
nebot’ pred prevedenim obsahuje pouze informaci o bodé¢, kde byla
udalost volana \% ramci komponenty. Metoda
mouseDragged(MouseEvent ) je volana v piipadé, Ze je stisknuté
tlacitko a zarovein se hybe mysi. V téle této metody je zajisténo, Ze
se inicializuje ,,aktualniPolohaKurzoru®“ a zaroveil se piesouva
instance okna, kterd je uloZena v instan¢ni proménné ,,vlastnik*
(instance javax.swing.JFrame).
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4.4 Drag and Drop — obrazkova animace

Na tomto piiklad¢é je demonstrovano jakym zpiisobem pracovat s drag
and drop, jsou-li pretahovany obrazky. Aby byl projekt zajimavéjsi,
pretahované obrazky jsou pfi pretahovani animovany. Intervaly
vykreslovani jednotlivych obrazk animace mé na starosti swingovsky
Casoval, ktery je obsazen ve tfidé¢ javax.swing.Timer. Z davodu
rychlej§iho vykreslovani jednotlivych obrazkli animace, jsou vytvoreny
pouze v jednom kroku béhu programu nahledy celkového obrazku. Tento
zpusob sice klade vys$S$i naroky na operacni pamét, ale minimalni
pozadavky na Cas procesoru, nebot procesor nemusi pii kazdé zméné
obrazku animace vypocitdvat znovu a znovu nahled velkého obrazku. Z
tohoto diivodu jsou predpocitané obrazky ulozeny v jednom seznamu a
kdyz ptijde ¢as prohodit obrazek, vytdhne se ze seznamu novy obrazek,
coz jsem shledal jako nejrozumné;jsi feSeni. Tyto jednotlivé néhledy jsou
vytvareny pomoci alfa kompozice, tudiz vyslednd animace je slozena z
poloprithlednych obrazkti. Aby bylo ukdzano i jak funguji drop operace,
obsahuje okno projektu 2 seznamy typu javax.swing.JList, kterym jsou
povoleny pokladaci operace a rovnéz jsou jim implementovany
transferové handlery. Do téchto seznamii je mozné ptetahovat soubor s
obrazkem z plochy operac¢niho systému, dokumentti ¢i jiného mista OS.
Také je mozné pretahovat obrazky mezi seznamy samotnymi. Tento
projekt také ukazuje jak jednoduchym zpiisobem je mozné vytvorit
napiiklad GUI pro né&jaky program, ktery by mél za tkol uploadovat
obrazky naptiklad do webové galerie, jednoduchym pietazenim z
jednoho do druhého seznamu. V cCase kdy je uploadovan soubor z

jednoho seznamu (obsah lokdlni slozky) do druhého seznamu

49




Kapitola 4.4 - Drag and Drop — obrazkova animace

(reprezentujici cilovou slozku na FTP serveru) se posouva animovany
obrazek smérem ze zdrojového do cilového seznamu. V tomto projektu je
mozné rovnéZ ménit pomoci posuvniku rychlost pfesunu animovaného
souboru, ¢ehoz je docileno jednoduchym zpiisobem, obycejnym
posunutim o vétsi vzdalenost. V redlném nasazeni by nejspis nebyl Zadny
posuvnik ménici rychlost posunu obrdzku po plose, ale rychlost piesunu
by mohla byt odvozena od uploadovaci, piipadné¢ downloadovaci
rychlosti na server i ze serveru. Rovnéz by redlna aplikace neobsahovala
projektové tlacitko ,,usad™, které pfi stisknuti ukonci animovani a usadi
obrazek do cilového seznamu. Tento mechanismus by mohl byt
samoziejm¢ nahrazen v realné aplikaci dejme tomu pii UspéSném

uploadu, volanim kodu, ktery je volan nyni pfi stisku tlacitka ,,usad™.
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4.4.1 Ukazka aplikace

llustrace 11: Vystup z aplikace ,, Drag and Drop — obrdzkova animace “

4.4.2 Popis balic¢ki a tiid
Tento projekt obsahuje:

* tfidu Main

* balicek glassPaneDragAndDrop
Ttida Main obsahuje hlavni metodu ve které se pouze vytvaii instance
tiidy glassPaneDragAndDrop.Okno, kterda pouze slouZzi jako misto, kam
,halepit panel se seznamy, tlacitky a posuvniky. Dale projekt obsahuje

balicek ,,glassPaneDragAndDrop®.

4.4.2.1 Balic¢ek glassPaneDragAndDrop

Tento balicek je slozen pouze z 5 tfid:
* AnimaceGlassPane

* ObrazkoveOperace
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*  Okno

* Polozka

* ZachytavacPrenosu
Ttida ObrazkoveOperace obsahuje pouze statické metody, pomoci
nichz se nahravaji externi obrdzky a z velkych obrazkl se vytvareji
nahledy. Ttida Okno dédi od javax.swing.JFrame a pifidava se do ngj
panel se seznamy (javax.swing.JList), tlacitko (javax.swing.JButton) a
posuvniky (javax.swing.JSlider). Déle se také v této tfidé nastavuje
sklenéné platno, které je tvotfeno instanci tfidy AnimaceGlassPane. Ttida
ZachytavacPrenosu dédi od javax.swing.TransferHandler a slouzi v
projektu pro nastaveni handlert seznamu. Ttida Polozka reprezentuje
polozky seznamil  (javax.swing.JList). Tato tfida d&di od
javax.swing.Imagelcon a implementuje rozhrani
java.awt.datatransfer. Transferable, z divodu aby bylo mozné pietahovat
obrazky mezi seznamy. Tiida AnimaceGlassPane dédi od
javax.swing.JComponent a stard se o vykreslovani animovaného obrazku
pfi hybani mysi, ¢i pii presouvani mezi seznamy. Také ma v sobé
nainstalovan cCasoval, ktery se stara o ménéni obrazki v zadaném

intervalu (po ur¢itém intervalu se vytahne jiny obrazek).

4.4.3 Algoritmus
Myslenka tohoto projektu vyzadovala nasledujici kroky:

* vytvorit instanci tfidy Okno dédici od javax.swing.JFrame
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vytvorit tfidu, ktera mize byt pouzita jako glassPane (musi dédit
od javax.swing.JComponent). V projektu je to tiida

AnimaceGlassPane z balicku glassPaneDragAndDrop.

ve tfidé AnimaceGlassPane nastavit, aby se po urcité dobé zménil
aktualni obrazek na jiny. Zde je toho docileno pomoci ¢asovace
tiidy javax.swing.Timer, ktery v urcitém intervalu vola metodu

nastavNovyObrazek().

ve tfidé AnimaceGlassPane nastavit, kde ma byt vykreslen
aktualni  obrazek. Zde k tomu slouzi  metoda

nastavAktualniPozici(java.awt.Point location)

dile je nutné prekryt ve tfidé AnimaceGlassPane metodu
paintComponent(java.awt.Graphics g), kterda se stard o

vykreslovani komponenty

obdobnym zpisobem jako ve tfech vySe uvedenych bodech,
zajistit stav, kdy neni taZzen zadny obrazek, ale bézi animace

pienaseni obrazku z jednoho do druhého seznamu.

vytvorit seznamy (javax.swing.JList), jejichz polozky (instance
ttidy Polozka) budou reagovat na drag operace. Ttida Polozka v
projektu je tfida, ktera d&di od javax.swing.Imagelcon a

implementuje rozhrani java.awt.datatransfer. Transferable.

Vytvotit prenaseci handlery, které budou kontrolovat drop
operace seznamtil. Tuto funkénost v projektu zajistuje tiida
TransferZachytavac rozsifujici ttidu

javax.swing.TransferHandler.
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e pridat na panel seznamy, kterym je nastaven transfer handler
pomoci jejich instan¢ni metody

setTransferHandler( javax.swing.TransferHandler t).

* pridat panel na okno.

* v konstruktoru tfidy Okno nastavit glassPane pomoci metody

setGlassPane(javax.swing.JComponent).

e zobrazit okno

4.4.4 Casti zdrojového kédu

public Polozka (List<BufferedImage> nahledy,
BufferedImage nahledVSeznamu)

{
super (nahledVSeznamu) ;
this.reprezentant = nahledVSeznamu;
this.nahledy = nahledy;

Komentar: Vyse uvedeny konstruktor vold konstruktor své
nadtiidy javax.swing.Imagelcon, kde parametr
,hahledVSeznamu* reprezentuje obrazek, ktery je zobrazen pfii
pfidani polozky do modelu seznamu ze tiidy javax.swing.JList.
Parametrem ,,nahledy* je inicializovéna instanéni proménna, ktera
je datového typu java.util.List<Bufferedlmage>. Do tohoto
seznamu je ukladana sekvence obrazkl k animovani.

@Override
public DataFlavor[] getTransferDataFlavors ()
{
return new DataFlavor|[]{DataFlavor. javaFileListFlavor};

}
Komentai: Vyse uvedend metoda se vyskytuje ve tifidé Polozka.

Tato metoda implementuje konkrétni chovani metody deklarované
v rozhrani java.awt.datatransfer.Transferable. V této konkrétni
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metodé se vraci pole typu java.awt.datatransfer.DataFlavor® o
jednom prvku.

@Override
public Object getTransferData (DataFlavor flavor) throws

{

UnsupportedFlavorException, IOException

List<Polozka> 1 = new ArrayList<Polozka> () ;
1.add (this) ;
return 1;

Komentar: Vyse uvedend metoda rovnéz implementuje metodu z
rozhrani java.awt.datatransfer.Transferable. Tato metoda vraci
objekt, ktery reprezentuje prendSena data. V tomto konkrétnim
ptipad¢ seznam (java.util.List<Polozka>) o jednom prvku.

operace
private static BufferedImage vytvorNahled(BufferedImage

{

puvodniObrazek, int sirka, int vyska)

BufferedImage obrazek = new BufferedImage (sirka, vyska,
BufferedImage.TYPE INT ARGB) ;
Graphics2D g2 = obrazek.createGraphics() ;

g2.setRenderingHint (RenderingHints.KEY ANTIALIASING,
RenderingHints.VALUE ANTIALIAS ON) ;
g2.setRenderingHint (RenderingHints.KEY INTERPOLATION,
RenderingHints. VALUE_INTERPOLATION_BILINEAR) 8
g2.fillRoundRect (0, 0, sirka, vyska, 20, 20);
g2.setComposite (AlphaComposite.SrcIn);
g2 .drawImage (puvodniObrazek, 0, 0, obrazek.getWidth(),
obrazek.getHeight (), null);

GradientPaint mask = new GradientPaint (0, 0, Color.red,
obrazek.getWidth (), obrazek.getHeight (),
new Color(1.0f, 1.0f, 1.0f, 0.5f));

g2.setPaint (mask) ;

g2.setComposite (AlphaComposite.DstIn);

6

Kazda instance reprezentuje pojeti datového formatu, jak by se objevil ve schrance,

pridrag & drop operaci nebo v souborovém systému. [18]
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}

{

g2.fillRect (0, 0, obrazek.getWidth(),
obrazek.getHeight ());
g2 .dispose () ;

return obrazek;

Komentar:  VySe wuvedend  privatni  statickd  metoda
vytvorNahled(BufferedImage puvodniObrazek, int sirka, int vyska)
ze tfidy ObrazkoveOperace vytvoii nadhled ze zadaného obrazku v
parametru metody, o konkrétnich rozmérech, které jsou definovany
ve zbylych parametrech.

@Override
public boolean importData (TransferHandler.TransferSupport
support)
Component komponenta = support.getComponent () ;
if (support.getComponent () instanceof JDesktopPane)
{
glassPane.setKresli (false);
glassPane.skryj () ;
return true;
}
kam = (JList) komponenta;
Polozka p = (Polozka) getKam() .getSelectedValue()
Point bodKamUsadit = globalniSouradnicePolozky (getKam() ,
p);

glassPane.setPoziceKamUsadit (bodKamUsadit, kam) ;
glassPane.usazuj (this) ;
return true;

Komentai: VySe uvedend metoda ve tfidé ZachytavacPrenosu
prekryvda metodu své nadtfidy. Ona zminovand nadtfida je
javax.swing.TransferHandler. Priichod programu v této metod¢
mize vjet do podminéného bloku, pokud je volana nad
komponentou, ktera je typu javax.swing.JDesktopPane. V tomto
ptipadé se prestane vykreslovat vldkno, skryje se a vrati se true. V
pfipadé Ze komponenta, které jsou importovdna data neni instance
javax.swing.JDesktopPane, tak to musi byt v nasem projektu
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javax.swing.JList, nebot’ jind moZnost zde neni’. Nakonec se zjisti
bod, kam usadit a zacne se s usazovanim. Déle by bylo také vhodné
zminit, Ze tfida ZachytavacPrenosu v sobé ma také
implementovanou mimo jiné 1 metodu boolean
canlmport(ransferHandler. TransferSupport support),  kterd  je
automaticky voléna, kdyz je tazeno nad néjakou komponentou.
Tuto metodu zde vSak neuvadim, protoze jeji kéd je pomérné
rozsahly.

private Point globalniSouradnicePolozky (JList seznam,
Polozka pol)
{
if (polozka != null)
{
DefaultListModel model = (DefaultListModel)
seznam.getModel () ;
int index = model.indexOf (pol) ;
Rectangle2D obdelnikPolozky =
seznam.getCellBounds (index, index + 1);

Point vyslednyBodNaObrazovce = null;
if (obdelnikPolozky != null)
{
vyslednyBodNaObrazovce = new Point (
(int) obdelnikPolozky.getX (),
(int) obdelnikPolozky.get¥Y()):;
}
else {
vyslednyBodNaObrazovce = new
Point (seznam.getX (), seznam.get¥()):;
}
SwingUtilities.convertPointToScreen (
vyslednyBodNaObrazovce, seznam) ;
return vyslednyBodNaObrazovce;
}
else(
return null;

}

7 Samoziejmé to miize byt jina komponenta, zajisti-li to vyvojar. Ale v tomto piipadé

to mohou byt pouze tyto dve moznosti.
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Komentar: VySe uvedena privatni metoda taktéz ze tfidy
ZachytavacPrenosu slouZzi k zji§tovani, kde se nachazi levy horni
roh (bod), urCité polozky (instance tfidy Polozka) v urcitém
seznamu (javax.swing.JList). Obsahuje-li seznam hledanou
polozku, vrati se poloha hledaného bodu v soufadném systému celé
obrazovky.

@Override
protected void paintComponent (Graphics g)
{

if (aktualniObrazek !'= null)

{

aktualniSouradnice.x -
aktualniPolozka.getNahledy () .get (
indexAktualnihoObrazku) .getWidth () / 2;
int y = aktualniSouradnice.y -
aktualniPolozka.getNahledy () .get (
indexAktualnihoObrazku) .getHeight () / 2;
g.drawImage (aktualniObrazek, x, y, null);
stareSouradnice = new Point (x, y);

int x

Komentar: VysSe uvedend metoda ze tfidy AnimaceGlassPane
piekryva metodu své nadtfidy (javax.swing.JComponent). Ve
strucnosti jde konstatovat, ze se zde akorat vykresluje aktudlni
obrazek na obrazovku.

private void nastavNovyObrazek ()
{
if (aktualniPolozka != null)
{
if (couva && indexAktualnihoObrazku > 0)
{
indexAktualnihoObrazku--;
} else if (couva && indexAktualnihoObrazku == 0) {
couva = false;

}

if (indexAktualnihoObrazku >=
aktualniPolozka.getNahledy () .size() - 1)
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indexAktualnihoObrazku--;
couva = true;

}

if (!'couva && indexAktualnihoObrazku <
aktualniPolozka.getNahledy () .size() - 1)
{
indexAktualnihoObrazku++;

}

aktualniObrazek = aktualniPolozka.getNahledy () .get (
indexAktualnihoObrazku) ;

staryObrazek = aktualniPolozka.getNahledy () .get (
indexAktualnihoObrazku) ;

Komentar: Vyse uvedena privatni metoda je taktéz ze tiidy
AnimaceGlassPane. V této metodé¢ se dle vysSe uvedeného
algoritmu vybird novy obrazek, ktery se ukladd do instancni
proménné ,.aktualniObrazek®. Dale se inicializuje i1 stary obrazek,
aby mohl byt pii piekreslovani piekreslen.

public void nastavAktualniPozici (Point location) {
SwingUtilities.convertPointFromScreen(location, this);
this.aktualniSouradnice = location;
prekresli () ;

Komentar: Nejdialezitéjsi cast téle této metody ukazuje jak
prevadét bod v soutradnicich obrazovky na soufadnice komponenty.

public Okno ()

{
initComponents () ;
setGlassPane (glassPane) ;
seznamhA.setModel (new DefaultListModel ()) ;
seznamA.setDragEnabled (true) ;
seznamB.setDragEnabled (true) ;

final TransferZachytavac t = new
TransferZachytavac (glassPane, false);
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addMouseListener (new MouseAdapter () {
@Override
public void mouseEntered (MouseEvent e)

{
if ((glassPane.isKresli() || t.getKam() == null ||
t.getOdkud () == null) && !glassPane.isUsazuj())

glassPane.setKresli (false) ;
glassPane.skryj () ;

}
b)
seznamA.setTransferHandler (t) ;
setTransferHandler (t) ;
seznamB.setTransferHandler (t) ;
seznamB.setModel (new DefaultListModel ()) ;

Komentar: Na ptikladu vySe uvedeného konstruktoru ze tfidy
Okno je ukazano, jak je mozné povolit n¢jakym komponentam (zde
javax.swing.JList) provadét drag operace (tahdni). Déle je zde
ukazano, jak zaregistrovat posluchace seznamim pro poslouchéni,
které poslouchaji, jestli se n€kdo nesnazi poloZzit n&jaky taZeny
objekt na plochu seznamu.

public AnimaceGlassPane ()

{

super () ;
setOpaque (false) ;
setDoubleBuffered (true) ;

jenVymenovaciCasovac = new Timer (intervalZmenyObrazku,
new ActionListener ()
{
public void actionPerformed (ActionEvent e) {
nastavNovyObrazek () ;
}
1)

casovacUkladani = new Timer (intervalAutomatickehoPohybu,
new ActionListener ()
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public void actionPerformed (ActionEvent e) {
nastavNovyObrazek () ;
posouvej () ;
prekresli () ;

Komentar: V Konstruktoru tfidy AnimaceGlassPane je vidét, jak
se mohou vytvaret ¢asovace ze tfidy javax.swing.Timer.
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4.5 Vrstvené platno

Tento piiklad je zaméfen na nékolik témat. V prvé fadé na to, aby
demonstroval, jak lze pouzivat javax.swing.JLayeredPane, coz je
specialni typ kontejneru, v kterém je mozné kontrolovat do jaké vrstvy se
vkladd ta kterd komponenta a tim zdrovenl kontrolovat, u které
komponenty bude vidét pixel, sdileji-li 2 a vice komponent néjaky pixel
¢i pixely (pferyvaji se). Mimo jiné tento projekt také ukazuje jak vytvofit
animovanou obdobu swingovské komponenty javax.swing.JTabbedPane.
Po najeti na vytvofené tlaCitko zméni vytvoifena komponenta obsah
(pfepne na jinou zobrazovanou zdlozku), ktery je asociovan s konkrétnim
tlacitkem. Pro lep$i dojem je zména provaddéna v ramci jednoduché
animace. Tato animace se sklada z nékolika kroku:
e Stary obsah postupné¢ mizi a novy se po zmizeni starého
zvyraziuje.
» Zaroven se otaci deaktivované ,tlacitko* do polohy sméfujici
doprava, signalizujici neaktivnost ,,tlacitka®.
* Rovnéz se méni poloha aktivované¢ho ,tlacitka®, které postupné
sméfuje do aktivované polohy, kterd je reprezentovana, tim ze

raficka tlacitka smétuje dola.

V tomto projektu je ukazéano taktéz jak vytvofit tiidu vlastniho tladitka,
ktera rozSifuje tfidu javax.swing.JComponent a dale také ukazuje jak
pouzivat tfidu java.awt.TexturePaint (tato tfida je pouzita jen v tomto
projektu) pro vypliiovani obsahu obrazkem. JelikoZ ,tlacitka® jsou ve
tvaru kolecka, tak kdyz se zaregistruje poslucha¢ mysi k jakékoliv

standardni swingovské komponenté, reaguje komponenta na udalosti v
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celém svém piekreslovaném obdelniku. Ale ,tlacitka® v tomto projektu
volaji n¢jaky koéd pouze, kdyz je udalost generovana v uréitém miste,
které zahrnuje:

* obrys tlacitka

* vypln tlacitka

» raficka tlacitka
To je zajiSténo tim, ze jsou uchovany v instan¢nich proménnych
vykreslované tvary. Tyto tvary implementuji rozhrani java.awt.Shape.
Toto rozhrani nuti implementovat kazdému tvaru metodu boolean
contains(Point point), kterd vraci informaci zda tvar obsahuje C¢i
neobsahuje néjaky bod. Uddlost MouseEvent v sobé zapouzdiuje
informaci o bodu, kde byla udéalost generovéana. S témito informacemi je
jiz snadné zajistit, aby se aktivovala jina zalozka naptiklad pti udélosti,
kterou vyvold najeti mySi na kolecko reprezentujici tladitko. Tento
piiklad také wukazuje jak vytvofit mezikruzi, ¢imz demonstruje jak
pracovat s booleovskymi operacemi (slouceni, rozdil, atd. ). Tyto logické

operace v sob¢ zahrnuje tfida java.awt.geom.Area.
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4.5.1 Ukazka aplikace

iTextFieldl

jToggleButton1

jToggleButton3

jToggleButton2
1

llustrace 12: Vystup z aplikace ,, Vrstvené platno *

4.5.2 Popis tfid a rozhrani

Tento projekt se sklada celkem z 9 vetejnych tiid:

DruhyObsah
Kontejner
Main

Obsah

Okno

Platno
PrvniObsah
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e Tlacitko
¢ TretiObsah

Ttida Main obsahuje hlavni metodu a slouzi tedy jako vstupni bod
programu. Dale udrzuje statickou referenci do t¥idy Platno. Ttida Platno
se stard o vykreslovani aktualniho obsahu. Tato tfida dédi od
javax.swing.JComponent. Ttida Okno slouZzi jako misto kam se ,,lepi*
platno a dédi od javax.swing.JFrame. Tfida Obsah dé&di od
javax.swing.JComponent a implementuje rozhrani ISvetlajici. Tato tfida
reprezentuje konkrétni obsah jedné viditelné stranky zéalozky, ktery je
spojen s né&jakym tlacitkem. Tirida Kontejner rozSifuje tiidu
javax.swing.JComponent a slouZi jako misto kam se pfidava vzdy jeden
viditelny obsah. Tfida Tlacitko obsahuje algoritmy, které vykresluji
tlacitko a také jim otaci. Dale v sob& obsahuje své vlastni privatni tfidy:

* Kolo

* Raficka

» SpickaRaficky
Vsechny tyto tifida maji spolecné to, ze dédi od tFidy
java.awt.geom.Area a slouzi tak jako ulozist¢ s informacemi o tvarech,
které vznikaly pomoci logickych operacich (prinik, rozdil, atd.).
Posledni 3 tfidy (PrvniObsah, DruhyObsah, TretiObsah) maji
spolecné:

* dédi od javax.swing.JPanel

* slouzi jako konkrétni obsahy jednotlivych stranek zalozkového

platna
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Rozhrani ISvetlajici deklaruje 4 metody:

public float getAlfa()
public void setAlfa(float alfa)
public String getTitulek()

public void setTitulek(String titulek)

Toto rozhrani je naimplementovano tfidou Obsah (viz. zdrojovy kod

implementujici tfidy).

4.5.3 Algoritmus

Hlavni myslenka tohoto projektu vyzadovala nasledujici kroky:

vytvorit okno.

vytvofit vrstvené platno typu javax.swing.JLayeredPane.
vytvortit tfidu, kterd bude slouzit jako tlaitko, v projektu to je
tiida Tlacitko dédici od javax.swing.JComponent.

ve tiid¢ Tlacitko zajistit, jak bude vypadat vykreslované tladitko
pomoci piekryti metody paintComponent(Graphics g).

tlacitklim zajistit, aby reagovala na udalosti mysi, v ptipad¢ je-li
kurzor pouze v urcitych oblastech (java.awt.geom.Area).
tlacitkim naimplementovat handlery udélosti mysi.

vytvofenému platnu pridat tlac¢itka do 1. vrstvy, zde jsou to
instance tfidy Tlacitko.

vytvoftit instance tfidy Obsah (dédi od javax.swing.JComponent a

implementuje rozhrani [Svetlajici) a naplnit je né¢jakym obsahem
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(pfidani grafickych komponent na platno). V projektu k tomu
slouzi ukézkové tridy PrvniObsah, DruhyObsah, TretiObsah.

* spojit obsahy s tla¢itky. Tohoto je docileno, vlozenim konkrétni
instance  tlacitka a  konkrétniho obsahu do  mapy
(java.util.HashMap), ktera je ulozend v instancni proménné
,»tlacitka® tfidy Platno.

* nastavit aktudln¢ zobrazovany obsah.

* vytvofenému oknu nastavit platno, pomoci instan¢ni metody
setContentPane(java.awt.Container platno) tiidy

javax.swing.JFrame, zde to je instance tfidy Platno.

zviditelnit okno.

@Override

public void mouseMoved (MouseEvent e)

{

if ((obrys.contains (e.getPoint ()) ||

vypln.contains (e.getPoint ()) ||
bambule.contains (e.getPoint ()) ||
raficka.contains (e.getPoint ()))
&& !1isTociSe ())

if (!isDole()) {
otocDolu() ;

}

Komentar: Prvni podminka vySe uvedeného kodu ukazuje jakym
zpiisobem zjistit, zda bylo najeto kurzorem mysi na jakoukoliv ¢ast
tlacitka. Tvar tlacitka je reprezentovan Ctyimi tvary, které jsou
ulozeny v instan¢nich proménnych: ,,obrys®, ,,vypln®, ,bambule* a
,raficka®.

private void otocDolu ()
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Runnable r = new Runnable()
{
public void run ()
{
setTociSe (true) ;
if (!isDole())
{
float pom = 0.0f;
for(int 1 0; i<=otoceni; 1 += inkrementOtoceni)

{

rotace = 1i;
repaint () ;
try

{
Thread.sleep(getCas());

}

catch (Exception e)

{

e.printStackTrace () ;

}
Main.getPlatno () .nastavAlfuObsahu (pom,
Main.getPlatno () .getAktualniObsah ()) ;
pom += 0.1f;
}
ukazAktualniObsah () ;
setDole (true) ;

}

setTociSe (false) ;
}
}i

Thread t = new Thread(r);
t.start ()

Komentar: Vyse uvedend ¢ast kodu ukazuje celou privatni metodu
otocDolu() ze tfidy Tlacitko. V této metod¢ se vytvaii a spousti
nové vlakno. Kod, ktery je volan ve zminovaném vlakné se stard o
otacCeni tlacitka, postupnym inicializovanim instancni proménné
,rotace v cyklu. Proménna ,rotace” je typu float a uchovava v
sob¢ informaci o aktudlnim otocCeni tla¢itka. Dale se pii kazdém
priachodu cyklem piekresluje celé tlacitko. Rovnéz s kazdym
pruchodem cyklem je zpruhlednovan aktualni obsah. Po skonceni
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cyklu je volana metoda ukazAktualniObsah(), kterd se postard o
vykresleni nového obsahu.

Kolo(float x, float y, float prumer)
{

X pozice = x;
y _pozice = y;
stredX = + (prumer

X / 2);
stredY = y + (prumer / 2);

Ellipse2D.Double v =
new Ellipse2D.Double (x,y,prumer, prumer) ;

Ellipse2D.Double m = new Ellipse2D.Double (x + prumer /
22.059,y + prumer / 22.059,prumer / 1.1,
prumer / 1.1);

obrys = new Area (v);
vypln new Area (m) ;

obrys.subtract (vypln) ;
super.add (obrys) ;

Komentar: VySe uvedeny konstruktor tfidy Kolo je obsazen v
privatni tfidé Kolo. Ttida Kolo dédi od java.awt.geom.Area. Tuto
tfidu ma v sobé tfida Tlacitko. Na tomto ptikladovém zdrojovém
kédu je ukdzano, jak provadét booleovské operace nad tvary
rozhrani, které implementuji rozhrani java.awt.Shape. Tyto logické
operace (prunik, sjednoceni, apod.) mizeme provadét pomoci
metod tfidy java.awt.geom.Area (viz. zdrojovy kod).

public Obsah (String textTitulku)
{

this.titulek = textTitulku;
}

@Override
protected void paintComponent (Graphics g) {
Graphics2D g2 = (Graphics2D) g;
g2.setComposite (AlphaComposite.SrcOver.derive (1.0f -
getAlfa()));
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Komentar: Ve vySe uvedeném konstruktoru se pouze inicializuje
instanéni ~ proménna LHtitulek. V  prekryté metodé
paintComponent(Graphics g) se pouze nastavuje alfakompozice

public Platno ()

{

setLayout (new BoxLayout (this, BoxLayout.PAGE AXIS)) ;
layeredPane = new JLayeredPane () ;
layeredPane.setPreferredSize (new Dimension (450, 300));
pocatekSouradnehoSystemu = new Point (7, 80);
Tlacitko tlacitkol =
new Tlacitko (
new Point (getPocatekSouradnehoSystemu() .x + 30,
getPocatekSouradnehoSystemu () .y - 60),
100, "obrazek.png", 20, 9);

layeredPane.add (tlacitkol, new Integer(l)):;

kontejner = new Kontejner (getPocatekSouradnehoSystemu (),

600, 400);
Obsah obsahl = new Obsah ("prvni zalozka");
PrvniObsah po = new PrvniObsah() ;
po.setLocation (10,0);
po.setSize (kontejner.getWidth () -
20, kontejner.getHeight () - 40);

obsahl.add (po) ;

tlacitka.put (tlacitkol, obsahl);
nastavAktualniObsah (tlacitkol) ;

layeredPane.add (kontejner, new Integer(0)) ;
add (layeredPane) ;

Komentar: Konstruktor tfidy Platno je potomek tfidy
javax.swing.JPanel. V originalnim zdrojovém kodu je kod v
konstruktoru podstatné vétsi. Ale zde je uvedena jen ta dilezitéjsi
cast, protoZe urcité ¢asti kodu se v originale opakuji. Druhy ptikaz
v kédu vytvoti nové vrstvené platno (javax.swing.JLayeredPane),
které ulozi do instan¢ni promeénné ,,layeredPane®. Déle je zajimavy
paty piikaz ve kterém se vytvofi nova instance tfidy Tlacitko.
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Sesty piikaz zajisti, Ze se piida instance tlacitka do prvni vrstvy.
Déle se inicializuje instancni proménnd ,kontejner” typu
Kontejner. Vytvofi se instance tfidy Obsah. Ve Etvrtém piikazu od
konce se vlozi do mapy (java.util. HashMap<Tlacitko, Obsah>)
vytvofena instance tlacitka jako kli¢ a jako hodnota kli¢e se uloZzi
vytvofeny obsah. Zvolil jsem mapu, aby odpovidalo urcité tlacitko
urCittmu  obsahu. Ke konci kédu se vold metoda
nastavAktualniObsah (Tlacitko tlacitko), kterd je zobrazena nize
jako dalsi ukézka. Nakonec se pfida vytvorené vrstvené platno k
instanci tfidy Platno.

public void nastavAktualniObsah (Tlacitko tlacitko)
{
if (getAktualniObsah () !'= null) {
getKontejner () .remove (getAktualniObsah () ) ;
}
setAktualniObsah (getTlacitka () .get (tlacitko)) ;
kontejner.getTitulek () .setText (
aktualniObsah.getTitulek()) ;
setAktualniTlacitko (tlacitko) ;
getAktualniObsah () .setLocation (new Point (0, 1));
getAktualniObsah () .setSize (
getKontejner () .getSize () .width,
getKontejner () .getSize () .height) ;

getKontejner () .add (getAktualniObsah (), null, -1);

Komentai: Tato metoda ze tfidy Platno vymaze z modelu
instanéni proménné ,kontejner”, ktera je ze tfidy Kontejner
(podtiida javax.swing.JComponent) aktualni obsah. Nastavi
aktualni obsah, titulek a seplé tlacitko. Nakonec piidd aktualni
obsah do kontejneru.

public void nastavAlfuObsahu (float alfa, Obsah obsah)
{
if (alfa >= 0.0f && alfa <= 1.0f)
{
if (alfa <= 1.0f) {
obsah.setAlfa (alfa);
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}
if (alfa == 0.9000001f) {
obsah.setAlfa(1.0f) ;

}
Main.getPlatno () .getKontejner () .repaint () ;

Komentar: Vyse uvedend metodu ze tfidy Kontejner nastavi
n¢jakému obsahu hodnotu jeho alfa kanalu. Obsah 1 hodnota alfa
kandlu jsou pochopitelné parametry metody. Nakonec se ptekresli
celd instance tfidy Kontejner, uloZena v instanéni proménné
kontejner*.
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4.6 Animacni Framework

Tento priklad byl vytvotfen proto, aby bylo co nejjednodussi animovat
javovské aplikace. Pomoci tohoto frameworku je moZné presouvat
jakykoliv objekt, ktery je podtfidou javax.swing.JComponent, po draze
ktera musi splilovat, Ze je podtiidou java.awt.geom.Path2D, naptiklad
tiida java.awt.geom.GeneralPath, kterd umoziuje vytvaret kiivky, které
jsou slozeny z usecek, kubickych a kvadratickych kiivek. Dale také je
schopen framework zajistit, aby animovana komponenta dorazila od
zacatku kiivky do cile za urceny ¢as, nebot’ v sobé framework obsahuje
i ¢asova¢. Komponenta, kterda ma byt animovana je ukotvena ke ktivce
cesty za levy horni roh. Jako ukazkové komponenty k animovani jsou
vytvofeny komponenty, které vykresluji nahodné velké a barevné
kolecko v rdmecku s textem, ktery udava jak dlouho se ma komponenta
animovat(ptejizdét kiivku). Samo o sobé kolecko se ndhodné zvétsuje a
zmensuje, aby byla demonstrovana vlastnost, ze mohou byt animovany
animované¢ komponenty. V projektu je také mozné nastavit, zda
vykreslovat kiivku po které se ,,jede”, aby bylo mozné 1épe nastavovat

cestu kudy animovat.
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4.6.1 Ukazka programu

smaz platho | | animuj po nahodné cesté |

llustrace 13: Vystup z aplikace ,, Animacni framework “

4.6.2 Popis balicki

Tento projekt se sklada ze 2 balicku:
* animacni_framework
* ukazkova data

V balicku animacni_framework je samotnd implementace animan¢niho
nastroje, jak nazev napovida. Balicek ukazkova_data je k projektu

pfipojen z ditvodu ukédzky prace animatoru.

74




Kapitola 4.6 - Animacni Framework

4.6.2.1 Tridy balicku animacni_framework

Bali¢ek s implementovanym anima¢nim algoritmem obsahuje 3 tiidy:
* AnimovanaScena
* AnimovanaKomponenta
* PocitaniKrivek

Tfida AnimovanaScena obsahuje Casovac, ktery v urCitou dobu hybe
ur¢itou komponentou. Tohoto je dosazeno tim, Ze pfi tiku Casovace je
prochazena kolekce celé scény, kterd je ulozena v statické tfidni
proménné pojmenované prvky, ktera je typu
java.util.ArrayList<AnimovanaKomponenta> . Pomoci casovych
znamek (instanéni promeénné) instance AnimovanaKomponenta je
urcovano, zda ma byt pohnuto s konkrétni komponentou, kterd je

momentaln¢ vytazena z cyklu (viz. zdrojovy kod).

Ttida AnimovanaKomponenta je datovd struktura, kterd obsahuje
informace o cesté, kde se ma vykreslovat urcita komponenta typu
javax.swing.JComponent, jak dlouho ma trvat celd cesta komponenty
od zacatku do konce. Déle v sob¢ také zapouzdiuje informaci o cesté
kudy se m& animovat. Tato informace je ulozena v instan¢ni proménné
cestaAnimace, kterd je typu java.awt.geom.Path2D. Také v sob¢ tato
ttida uchovéva booleovskou instanéni proménnou, kteréd fikd zda ma byt

vykreslena i cesta kudy se bude komponenta ptesouvat, apod.

Ttrida PocitaniKrivek je v projektu protoze se cesta animace muze
skladat z kiivky, kterd je dand naptiklad jako instance tfidy

java.awt.geom.GeneralPath. Tato kiivka se sklada z urcitych segmentt.
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Kiivkové segmenty mohou byt bud’ udény jako usecka (vymezena 2
body koncovymi), jako kvadraticka ¢i kubickd kiivka (vymezend 3
kontrolnimi body, potazmo 4 body). JelikoZ je nutné znat body kudy
kiivka vede, je nutné spocitat podrobnéjsi pribéh kiivky a toho je zde
docileno pomoci Bernsteinovych polynomi® na intervalu [0,1]. Tyto
algoritmy jsou implementované ve statickych tfidnich metodéach ttidy

PocitaniKrivek.

4.6.2.2 Tridy balicku ukazkova_data

V tomto balicku jsou tfidy, na kterych neni zavisla funkénost animaéniho
nastroje. Jsou zde tfidy, které mohou byt nahrazeny podobnymi tfidami,
ktera splituji urcitd pravidla, kterd budou zminéna nize u algoritmu.

Konkrétné jsou to shodou okolnosti také tfi tfidy:
*  Okno
* UkazkovaKomponenta
* VrstvenePlatno
Ttida Okno dédi od javax.swing.JFrame a slouZi jako okno celé aplikace.

Ttida UkazkovaKomponenta je v projektu, aby bylo vidét, Ze se néco
n¢kde pohybuje. V tomto piipadé se v ni vymalovava animované kolecko

a vykresluje obdelnik, ale mize se vykreslovat samoziejmé cokoliv,

8 ,, Vteorii numerické matematiky je Bernsteinitv polynom, nebo také polynomu v
Bernsteinové tvaru, polynomem, ktery je linearni kombinaci Bernsteinovych

bazovych polynomii. “[25]

76




Kapitola 4.6 - Animacni Framework

nebot’ tato tfida dédi od javax.swing.JComponent a ma pretizenou
metodu paintComponent(Graphics g). Posledni nepopsand tfida
VrstvenePlatno funguje jako plocha na které se animuji objekty. V
tomto projektu tato tiida dédi od javax.swing.JLayeredPane, tudiz je
mozné pfidavat na ni komponenty v riznych vrstvach. Vrstvenost
kreslici plochy je zde proto, aby bylo vidét novée ptidavané komponenty,
které jsou ptidavany vzdy do vys$i vrstvy, nez komponenta, kterd byla
pridavana diive. Aby byla zachovana funkcnost projektu, platno na které
jsou vykreslovany animované objekty musi spliiovat jediné pravidlo,
které¢ diktuje podminky funkcionality. Tato jedind podminka fika, ze

platno musi byt hierarchicky pod tfidou javax.swing.JComponent.
4.6.3 Algoritmus pouziti animacniho frameworku

Myslenka tohoto projektu zadala nasledujici kroky:

* vytvorit platno na které se bude kreslit. Toto platno musi dédit

od javax.swing.JComponent
* mit vytvofené okno na které se ptida platno

* nastavit pomoci statické metody setPlatno(JComponent
platno) ze tfidy AnimovanaScena nami vybrané platno, na které

chceme kreslit

* pomoci statické metody spustCasovac() rovnéz ze tiidy
AnimovanaScena spustit casovac, ktery po urcitém case

piekresluje scénu (jen co je tieba).
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4.6.4

public

this.

this.
this.
this.
this.

v ptipad¢, Ze chceme vykreslovat n¢jaky objekt, ktery se presouva
po urcité draze, vytvorime instanci tfidy
AnimovanaKomponenta. Tato tfida ma pouze jeden

konstruktor, ktery ma parametry:

o JComponent kdeAnimovat (zadame referenci na platno na

které chceme vykreslovat nas objekt)

© JComponent coAnimovat (zadame referenci na objekt,

kterym chceme hybat)

o Path2D cestaAnimace (zadame cestu, po které chceme aby se

piesouvana komponenta pohybovala)

o long celkovaDelkaAnimace(zadame parametr za jak dlouho

chceme, aby projel objekt po kiivce od zacatku do konce)

© jako posledni krok zavoldme u komponenty, kterou chceme
animovat po draze instan¢ni metodu setAnimuj(boolean
animovat) ze tfidy AnimovanaKomponenta s parametrem

true

Fragmenty zdrojového kodu

AnimovanaKomponenta (JComponent kdeAnimova,
JComponent coAnimovat, Path2D cestaAnimace,
long celkovaDelkaAnimace)

zmenitZaMilisekund = 1000 /
AnimovanaScena.getPocetSnimkuZaSekundu () ;

cestaAnimace = cestaAnimace;
kdeAnimovat = kdeAnimova;
komponenta = coAnimovat;

iteratorCesty = cestaAnimace.getPathIterator ((
(Graphics2D) kdeAnimovat.getGraphics () )
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.getTransform()) ;

this.dobaAnimace = celkovaDelkaAnimace;

ArrayList<ArrayList<Point2D>> sez =
PocitaniKrivek.rozdelNaSegmenty (iteratorCesty) ;

this.bodyCesty = PocitaniKrivek.getposloupnostBodu(sez) ;

zjemniBody () ;

AnimovanaScena.setCelkemAnimovanychPrvku (
AnimovanaScena.getCelkemAnimovanychPrvku () +1) ;

kdeAnimovat.add ( (JComponent) coAnimovat,
new Integer (
AnimovanaScena.getCelkemAnimovanychPrvku())) ;

Komentai: Vyse uvedeny konstruktor tiidy
AnimovanaKomponenta v sobé zahrnuje klasické incializace, které
se obvykle provadi v konstruktorech. Tento fragment zdrojového
kédu je zde, proto aby bylo jednodussi predstavit si strukturu tiidy
AnimovanaKomponenta.

static
{

casovac = new Timer (1, new ActionListener () {

public void actionPerformed (ActionEvent e)
{
for (AnimovanaKomponenta prvekKAnimovani : prvky)
{
if prvekKAnimovani.isAnimuj () &&
(System.currentTimeMillis () -
prvekKAnimovani.getPosledniZmena () )
>= prvekKAnimovani.getZmenitZaMilisekund() )

if (prvekKAnimovani.getIndexAktualniPozice() <
prvekKAnimovani.getBodyCesty () .size())

prvekKAnimovani.setAktualniBod (
prvekKAnimovani.getBodyCesty () .get (
prvekKAnimovani.getIndexAktualniPozice()));

prvekKAnimovani.getKomponenta () .setLocation (

(int) prvekKAnimovani.getAktualniBod () .getX (),
(int) prvekKAnimovani.getAktualniBod () .getY ()) ;
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prvekKAnimovani.setIndexAktualniPozice (
prvekKAnimovani.getIndexAktualniPozice()+ 1);

prvekKAnimovani.setPosledniZmena (
System.currentTimeMillis()) ;

}
else
{
if (prvekKAnimovani.getBodyCesty () .get (
prvekKAnimovani.getBodyCesty () .size()-1)==
prvekKAnimovani.getAktualniBod () )
{

prvky.remove (prvekKAnimovani) ;

getCestyKVykresleni () .remove (
prvekKAnimovani.getCestaAnimace()) ;
return;

}
}

platno.repaint () ;

Komentar: Vyse uvedeny staticky blok ze tfidy AnimovanaScena
ukazuje, kdy se prekresluje n&jakd komponenta. Tento blok v sobé
zahrnuje vytvofeni casovace (javax.swing.Timer), ktery vola
kazdou milisekundu kod s cyklem ve kterém se prochazeji prvky
seznamu (java.util. ArrayList<AnimovanaKomponenta>), ktery je
ulozen ve statické proménné ,prvky“. Do této kolekce jsou
pfidavany komponenty, které maji byt animovany po urcité draze.
V piipadé, ze komponenta je v cili cesty, odebere se ze seznamu,
aby seznam, kterym se prochazi nebyl zbytecné velky a nezdrzoval
tak prochdzeni cyklem. O tom zda ma byt nc¢kterda komponenta
prekreslena rozhoduje rozdil aktualniho ¢asu a ¢asu kdy byla
naposled prekreslovana. Pokud je tento rozdil vétsi nebo roven
hodnoté, za kolik milisekund mé& byt ta kterd komponenta
prekreslena, ptesune se (piekresli se).
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4.7 Vlastni vzhled Look & Feel

V tomto ptikladé je popséano, jak jednoduse zménit vzhled jednotlivych
komponent aplikace bez slozittho programovani pomoci balicku
javax.swing.plaf.synth. Naptiklad vSechna tlacitka budou mit jednotny
vzhled. O tom jaké bude mit ta kterd komponenta vzezieni rozhoduje
typicky jeden xml soubor, v kterém jsou deklarovany elementy
informujici o tom jak vykreslovat region/-y’ ur¢ité komponenty. Tento
deklarativni pfistup je velice podobny vytvareni styld pomoci CSS u
webovych stranek. VySe zminiovany xml soubor milize obsahovat
deklarace tagi, které fikaji naptiklad Zze se ma jako pozadi seznamu
pouzit n&jaky externé¢ nahravany obrazek ¢i informace o tom ve které
tfidé se nachazi metoda a jak se jmenuje, kterd se stard o vykresleni
komponenty. Tento druhy zpiisob se mi zda lepSi, protoze nikterak
nesvazuje vyvojaii ruce v kreativité. Je sice o néco slozitéjsi na realizaci,
ale o to ma veEtsi moznost vytvorit zajimavy vzhled aplikace.
Samoziejmé, Ze je mozné kombinovat oba tyto zplsoby. Napiiklad
tlacitka vykreslovat programové v néjaké metodé€ a zaroven vykreslovat

pozadi panell externé nacitanym obrazkem a nic neprogramovat.

9 Region reprezentuje urcity typ vykreslované plochy urcité komponenty. Kazda trida
dedici od javax.swing.JComponent miize mit jeden Ci vice regionii. Vsechny
standardni podporované regiony v sobé zahrnuje trida
Javax.swing.plaf.synth.Region ve statickych proménnych. [17]  Napriklad pro
Javax.swing.JButton existuje pouze region Button. Oproti tomu pro komponenty typu
Javax.swing.JScrollBar existuji hned 3 regiony: ScrollBar, ScrollBarTrack a

ScrollBarThumb.
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4.7.1 Ukazka aplikace

mij titulek L]

4

[im———

llustrace 14: Vystup aplikace ,, Vlastni vzhled Look & Feel “ 7

4.7.2 Popis funkcionality

4.7.3 Obsah balicku ,,vzhled*

* tifida VykreslovacProStavl
» tfida VykreslovacProStav2

* soubor konfiguracniSoubor.xml

4.7.3.1 Popis trid balicku ,,vzhled*

O  programové  vykreslovani  komponent se  staraji  tfidy
VykreslovacProStavl a VykreslovacProStav2, které¢ dédi od tridy
javax.swing.plaf.synth.SynthPainter. Zvolil jsem tyto nazvy tfid,
protoze v konfiguraénim xml souboru vzhledu existuje element ,,state®,

ktery mize obsahovat atribut ,,value®, ktery tika pii jaké udalosti kreslit.
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Jelikoz jsem chtél oddélit tfidy které budou vykreslovat stavy komponent
v ruznych stavech (PRESSED, ENABLED, MOUSE OVER, atd.) zvolil
jsem tuto terminologii. V tomto projektu jsou deklarovany komponentdm

pouze 2 stavy:
* vSeobecné vykresleni

* po najeti mysi na komponentu (v ptikladu pouze na tlacitko)

4.7.3.2 Soubor ,,konfiguracniSoubor.xml*

<synth>
<style id="vse">
<opaque value="false"/>
<font name="VERDANA" size="11" style="BOLD"/>
</style>

<bind style="vse" type="region" key=".*"/>
<style id="stylTlacitka">
<property key="Button.textShiftOffset" type="integer"
value="1"/>
<insets top="3" left="20" right="20" bottom="3"/>
<state value="MOUSE OVER">
<object id="pr" class="vzhled.VykreslovacProStav2"/>
<painter method="buttonBackground" idref="pr"/>
</state>
<state>
<object id="p" class="vzhled.VykreslovacProStavl"/>
<painter method="buttonBackground" idref="p"/>
<color value="white" type="FOREGROUND"/>
</state>
</style>
<bind style="stylTlacitka" type="region" key="BUTTON"/>
</synth>

,Vvytez z konfiguracniho souboru*
Vyse uvedend ¢ast kodu je pouze vyiez z celého konfiguraéniho souboru
a je zde jen pro ukazku v jakém duchu se nese xml forméat. Popis

pouzitych tagi:

* <synth>- kofenovy element souboru
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<style> - element s atributem id. V jeho téle se deklaruje vzhled

jednotlivého regionu.

<bind/> - element slouzici k pfipojeni a pouzivani
nadeklarovaného stylu. Styl, ktery ma byt pfipojen je
referencovan na styl pomoci svého atributu ,,style”. Hodnota
atributu ,,style* se musi shodovat s atributem ,,id* elementu

<style>, ktery chceme pfiipojit.

<state> - je element a muze obsahovat atribut ,,value®, ktery
deklaruje pii jaké udalosti se méa pouzit to které¢ vykresleni.
Napftiklad ptfi pohybu kurzoru mys$i nad komponentou ma atribut
,value* hodnotu , MOUSE OVER*".

<object /> - tento element se pouziva, kdyz je tfeba ziskat
referenci na tfidu, kterd je udana v atributu ,,class* celym svym
nazvem. Kam se ma ulozit reference deklaruje atribut ,,id*
<painter /> - tento element obsahuje atribut ,,method. V tomto
atributu je deklarovano jakou metodu volat pro vykreslovani.
Dale také obsahuje atribut ,,idref”. Hodnota tohoto atributu se
musi shodovat s atributem ,,id*“ elementu ,,<object>*. Hodnota
atributu ,,method* se musi shodovat s ndzvem existujici metody
tiidy, ktera je referencovana pomoci atributu ,,idref*, odmyslime-
li si prefix paint, nebot’ vSechny pouzitelné vykrelovaci metody
tfid dédicich od javax.swing.plaf.synth.SynthPainter za¢inaji na
,»paint“. Proto je nutné zadévat ndzev volané¢ metody bez prefixu

paint.
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Samoziejm& je mozné pouzit vice elementii. Popis vSech moZnych
elementli a jejich atributli je mozné ziskat ze zdroje [19]. Daéle je také
mozné nadeklarovat komponentam riizné vlastnosti. Pfehled vSech téchto

vlastnosti je mozné najit ve zdroji [20].

4.7.4 Algoritmus
Pti vytvateni tohoto projektu bylo potieba:
* vytvofit konfigura¢ni xml soubor.
* vytvoftit tfidu ¢i tiidy dedici od tiidy
javax.swing.plaf.synth.SynthPainter, pokud chceme

vykreslovat programové

* pokud vykreslujeme programové, prekryt metody zacinajici na

,»paint u regiond, které¢ chceme piekreslit.

* pokud mame vytvofeny svij styl, nacteme ho a nastavime jako
aktudlni, volanim statické metody ,setLookAndFeel® tfidy

sjavax.swing.UIManager*

4.7.5 Casti zdrojového kodu programu

SynthLookAndFeel styl = new SynthLookAndFeel () ;
String cestaKeKonfiguracnimuSouboru
="konfiguracniSoubor.xml";

try
{
styl.load(VykreslovacProStavl.class.getResourceAsStream (
cestaKeKonfiguracnimuSouboru),
VykreslovacProStavl.class) ;

UIManager.setLookAndFeel (styl) ;
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}

catch (Exception e)
{
e.printStackTrace() ;

}

Komentar: Vytez kodu ze statické metody inicializujVzhled()
tiidy Main ukazuje, jak jednoduse nacist xml soubor s deklaracemi
designu a nastavit vzhled.

4.7.5.1 Ukazka dvou metod tiidy VykreslovacProStavl

@Override
public void paintButtonBackground (SynthContext context,
Graphics g, int x, int y, int w, int h)
{
LinearGradientPaint mnohoPrechodovaBarevnaTextura =
new LinearGradientPaint (0.0f, 0f, vy, h,
new float[]{0f, .3f, .9f,1f},
new Color[]{new Color (255, 255, 255).darker(),
new Color (0, 50, 0),
new Color (0, 100, 0, 0).brighter(),
new Color (0, 100, 0, 20).darker ()
) ;

int sirka = 2;
Graphics2D g2 = (Graphics2D) g;

g2.setPaint (mnohoPrechodovaBarevnaTextura) ;
g2.setRenderingHint (RenderingHints.KEY ANTIALIASING,

RenderingHints.VALUE ANTIALIAS ON) ;
g2.fillRoundRect (x + sirka, y + sirka, w - sirka * 2, h
- sirka* 2,12, 12);
g2.setColor (Color.WHITE) ;
g2.setStroke (new BasicStroke (sirka)) ;
g2 .drawRoundRect (x + sirka,y + sirka,w - sirka*2, h
- sirka * 2, 12, 12);

Komentar: Metoda paintButtonBackground(SynthContext context,
Graphics g, int x, int y, int w, int h) je obsaZena ve tfid¢
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VykreslovacProStavl balicku vzhled. U této tridy je dulezité
zminit, ze dédi od tfidy javax.swing.plaf.synth.SynthPainter.
Zminovana metoda prekryva metodu tiidy
javax.swing.plaf.synth.SynthPainter. Na tuto uvedenou metodu je
odkazovano pro vykreslovani tlacitka v deklaraci xml souboru.
Konkrétné tato metoda ma na starosti vykreslovani regionu, ktery
reprezentuje pozadi tlacitka.

@Override
public void paintSliderThumbBackground (SynthContext
context, Graphics g, int x, int y, int w,int h, int
orientation)

Graphics2D g2 = (Graphics2D) g;
g2.setPaint (Color.GREEN) ;

int prumer = 25;
g2.setRenderingHint (RenderingHints.KEY ANTIALIASING,
RenderingHints.VALUE ANTIALIAS ON);
g2.setStroke (new BasicStroke (prumer,
BasicStroke.CAP SQUARE, BasicStroke.JOIN MITER)) ;

g2.setPaint (new Color (0, 50, 0));

Ellipse2D.Double ed = new Ellipse2D.Double (x, y, prumer,

prumer) ;
Rectangle.Double rec = new Rectangle.Double(x, y, w, h);
Area ctverec = new Area(rec);

Area elipsa = new Area(ed);
elipsa.intersect (ctverec) ;
gz2.fill (elipsa);

Komentar: Metoda paintSliderThumbBackground  funguje
obdobné jako uvadénd metoda vyse. S rozdilem, Zze vykresluje
tahatko slideru (javax.swing.JSlider).
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5 Zavér
5.1 Zhodnoceni prace

Pro pfipomenuti, v zadani prace byly vytyCeny ctyfi hlavni cile, které

zahrnovaly:

* zpracovani stru¢ného popisu obsahujici nezbytné informace o

Java Graphics API

* vénovat se pokrocilym technikdm vykreslovani grafickych

komponent
e vénovat se animacnim technikam

* vyvoj vybranych aplikaci a jejich transformace do podoby

vyukovych projekta.

Subjektivné sam za sebe si troufam tvrdit, ze cile byly splnény, nebot’
cast prace se zabyva obecnymi informacemi o Java Graphics API. Pro
tuto cast byla vétSina textd tvofena piekladem oficidlnich dokumentd,
nebot’ predpokladam, ze vyrobce urcité technologie bude pravdépodobné
nejvice v obraze, publikuje-li néjaké informace o urCitych svych
produkovanych enginech, v nasem piipad€ grafickych. Nasledujici dva
cile byly splnény pii vytvafeni vyukovych piikladd. Co se tyka
vyukovych projektl, tak samoziejmé nékteré piiklady by bylo mozné
optimalizovat, dle riznych kritérii, kterymi mohou byt mensi pamétova
naro¢nost, mensi casova narocnost ¢i jina individudlni kritéria. Pfikladem
individualniho kritéria miize byt snaha, zvySit pfesnost animacniho

frameworku, hlavné v ptipadé, je-li animovéano vice objektl ,,zaroven*.
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Téchto nepifesnosti a moznosti optimalizace jsem si védom. Rovnéz jsem
si vS§ak védom 1 toho, ze dokonale fungujici véci jsou obvyklé ndrocné na
realizaci (je-li to viibec mozn¢), hlavné v ohledu na casovy fond, ktery v
mém piipadé¢ nebyl zavratné¢ velky. Dale také byl problém, jakym
konkrétnim piikladiim se vénovat (viz. Kapitola 1.2 ). V tomto ohledu je
snad vSem jasné, Ze jsem se mohl vénovat pouze nékolika urcitym
piikladiim, které jsem uznal za vhodné vytvofit. Samoziejme jiny ¢lovek
by volil zfejmé jiné piiklady, kterym by se vénoval, ale ja zvolil vyse
popsané, jelikoz se domnivam, Ze demostruji nékolik riiznych pfistupi a

popisuji, co je na téchto ptistupech dobré a co nikoliv.

5.2 Zhodnoceni pouzitych technologii

Pfi vytvéreni této prace se ukazalo, ze pomoci balicki awt a swing je
mozné dé¢lat velice zajimavé grafické efekty, aniz by bylo potieba

pouzivat nestandardnich knihoven.
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Seznam priloh

Priloha A - DVD

V této priloze je mozné nalézt slozku ,,projekty*, obsahujici ukazkové
projekty, které byly vytvareny v prostfedi NetBeans IDE 6. 7. 1, jakoZto
praktickd c¢ast této bakalafské prace. Samoziejmé kazdad slozka
konkrétniho projektu obsahuje mimo jiné i podslozku ,,src* ve které jsou
obsazeny bali¢ky (jsou-li souc¢asti projektu), obrazky a v neposledni fad¢
zdrojové kody zahrnujici rozhrani a tfidy ve formatu textového souboru.
Dale také ptiloha obsahuje slozku ,,UML®, kde jsou vygenerovany
obrazky class diagramii jednotlivych projektli, pomoci pluginu UML v
prostfedi NetBeans.
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