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Laboration 3 - GUI-programmering

Syfte

Erbjuder studenterna en mojlighet att ldra sig grunderna i grinssnittsprogrammering i Java.

Genomforande

Genomfors individuellt eller i grupp om 2 personer.

Uppskattad tidsatgang

16-40 timmar effektiv arbetstid per gruppmedlem, beroende pa forkunskaper.

Informations- och bakgrundsmaterial

e Foreldsnings- och 6vningsanteckningar, ev. annat utdelat material.

o The Swing Tutorial, http:/ /java.sun.com/docs/books/tutorial / uiswing/
e 2D Graphics Tutorial, http:/ /java.sun.com/docs/books/tutorial/2d/

e http://www.kidpad.org/ for inspiration.

e Google!

Uppgift

Konstruera en riteditor.

Redovisning

Redovisas per e-post till gustavt@csc.kth.se senast fredag 13 mars kl. 23.59. Foljande ska
finnas med i redovisningen:

1. Studentens(ernas) namn och personnummer.
2. Ett ZIP-arkiv med killkod, en firdigkompilerad version av programmet, samt
instruktioner for hur man startar det.

Forslag pa uppdelning (om ni jobbar i par)

Designa verktyget tillsammans genom att rita en skiss. Diskutera vad som skulle vara ett
“anvandarvanligt” granssnitt. Genomfor uppgifterna sida vid sida och hjilp varandra!
Alternativt skriv ndgra av klasserna var (men var noga med att bestimma vilket interface era
Kklasser ska ha forst sa att det blir enkelt att integrera ihop dem).
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Detaljbeskrivning

I konventionella riteditorer finns oftast en palett med olika verktyg. For att rita, selektera eller
sudda viljs ett verktyg ur paletten. Darefter befinner sig editorn i en speciell mod for en
kortare eller langre tid. Om man t.ex. viljer ellips i paletten, kanske man ritar ellipsen genom
att definiera en rektangel pa ritytan. Darefter atergar editorn till selektionsmod.

Du ska nu konstruera en lite annorlunda riteditor i vilken man kan placera minst tvd olika
sorters ritverktyg pa ritytan (t.ex. pensel, raderverktyg, kopieringsverktyg, ellipsritare,
splineritare, etc.).

Det skall vara mdjligt att ha flera "instanser" av en viss typ av verktyg samtidigt pa ritytan.
Om ett av verktygen &r en penna, t.ex., ska man kunna ha tre olika sddana pennor "liggande
pa pappret". Varje instans skall kunna stéllas in pa sitt eget sétt (farg, tjocklek linjen, osv.). For
att rita ska man kunna “ta tag” i pennan med musen och rita. Nar man ”sldpper” pennan ska
den ligga kvar pé sin plats tills man tar upp den igen.

Det skall ocksa vara mojligt att 6ppna flera fonster mot samma rityta. Om ett objekt laggs till,
tas bort eller pa annat sdtt manipuleras sa skall det efter genomford "manipulation" avspeglas
i alla fonster. Du fér sjdlv vilja om verktygsuppsattningen ska vara densamma i alla fonster
eller om det ska gé att ha olika uppsattningar i olika fonster.

Hur man skapar nya verktygsinstanser och hur man ritar med (och stéller in) verktygen far
du sjdlv fundera ut, men forsok att gora mekanismerna sé direktmanipulativa som moijligt.

Om du kdanner dig osidker pa hur du ska bygga ritprogrammet kan du anvinda dig av tipsen
nedan. Men tank pa att du inte miste gora som det foreslas - tank gdarna ut béttre alternativ!

Tips

Har &r en skiss pd hur ritprogrammet skulle kunna se ut:

Vi har ett huvudfonster (”Application”) som visar tvd vyer av ritytan ("View 1” och ”View
2”). I den forsta vyn i skissen ritar anvdndaren med en penna och strecket dyker upp i den
andra vyn samtidigt. Det finns en verktygsuppsittning i varje vy, vilket gor att vyerna maste
ha kontroller for att ldgga till nya (och kanske ta bort?) verktyg, samt att dndra egenskaper for




2D1640 GRIP 2007

de verktyg som finns pa ritytan. (Visas inte i skissen.) ”Application” maste ocksd ha en
kontroll for att lagga till nya vyer, férslagsvis i form av en meny.

Ett satt att implementera skissen dr att utga fran en klass for huvudfonstret, Application i
UML-diagrammet nedan. Vi har en View-klass som visualiserar ritytan, med verktygen
ovanpa. Application har en lista med View-instanser, som vardera &r ett
JiInternalFrame-fonster.

JFrame

Application [

Drawing - _F_et_crle_s__ View r JinternalFrame
LS
. 1=
Addsto ~, Tool
Pen

Drawing &r en representation av den bild som finns pa ritytan. Det finns manga sétt att
representera en bild, men i det hir fallet kanske det &r enklast att lagra den som en
uppsittning listor med Java2D-primitiver (Line2D, Rectangle2D, osv.).

Modellens granssnitt mot View-klassen skulle da kunna vara nagot i stil med

public class Drawing {

Qoid fetchDrawing(Graphics2D graphics) {

,
}

fetchDrawing() ritar alltsa in alla primitiverna i den givna Graphics2D-instansen.

Ritverktyg representeras av basklassen Tool. Varje View har en lista med Tool-instanser,
och varje Tool-instans har en draw()-metod som View kan anropa for att verktyget ska ritas
ut. Om nu View-klassen ocksa “lyssnar” pd t.ex. mus-events (genom att implementera
MouseL istener; visas inte i UML-diagrammet ovan) kan dessa events ocksa skickas vidare
till den Tool-instans som &r aktiv for ndrvarande.

Varje enskild typ av verktyg implementeras i en subklass till Tool och varje verktyg
uppdaterar Drawing néir de anvands.
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Hur man kan representera ett ritverktyg som GIF-bild

Hiér foljer ett exempel som visar hur man kan fd en given fiarg i en GIF-bild att bli
genomskinlig sa att det gar att anvanda GIF-bilden som en ”ikon” for ett ritverktyg. Vi
behover en hjilpklass, Transparency, som har en metod makeColorTransparent().

Denna metod tar en bild som indata, gor den valda fargen genomskinlig, och returnerar
resultatet.

import java.awt.*;
import java.awt.geom.*;
import java.awt.image.*;
import javax.swing.*;

public class Transparency {
public static Image makeColorTransparent(lmage im,
final Color color) {
ImageFilter filter = new RGBImageFilter() {
public int markerRGB = color.getRGB() | OxFFO00000;
public final int filterRGB(int x, int y, int rgb) {
it ( ( rgb | OXFFOO0000 ) == markerRGB ) {
return OxXOOFFFFFF & rgb;

} else {
return rgb;
}
}
};
ImageProducer ip = new FilteredImageSource(im.getSource(),
filter);
return Toolkit.getDefaultToolkit().createlmage(ip);
}
}

public class Pen public Tool implements ImageObserver {
public Pen() {
Imagelcon iic = new Imagelcon('c:/pen.gif'™);
img = Transparency.makeColorTransparent(iic.getlmage(),

new Color(0).white);
3

public void draw(Graphics2D graphics) {
graphics.drawlmage(img,
AffineTransform.getTranslatelnstance(x, y),
this);
}

public boolean imageUpdate(lmage img, int infoflags, int x, int vy,
int width, int height) {
return true;

}

private int x; // On-screen position
private int y; // On-screen position
private Image img; // Pen icon
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Om du har tid och lust...

e Lat en kompis testa ditt granssnitt och ge feedback! Uppdatera sedan grénssnittet om
du tycker det behovs.

o Lagg till fler typer av verktyg!

e Gor sa att man kan ladda och spara bilder man ritat!

¢ Anvind Photoshop for att skapa extra snygga ikoner for dina verktyg!

e Om du har representerat bilden som en uppsittning Java2D-primitiver: Forsok
introducera lite enkel animation genom att skapa en Thread och 1dt denna modifiera
primitivernas kontrollpunkter!



