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RitaLinjer – ett enkelt Paint

package collections;

import java.applet.Applet;

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

import java.util.*;

public class RitaLinjer extends Applet implements MouseMotionListener, MouseListener {

    LinkedList<Line> lineList= new LinkedList<Line>();

    Line currentLine;
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    public void init() {

        addMouseMotionListener( this);

        addMouseListener( this);
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    }

    public void paint( Graphics g){

        for( Line line : lineList){

            line.paint( g);

        }

    }

    public void mousePressed( MouseEvent e) {

        Point musPos= e.getPoint();

        currentLine= new Line( musPos,musPos);

        lineList.add( currentLine);

    }

    public void mouseDragged( MouseEvent e) {

        Point musPos= e.getPoint();

        currentLine.setNewEndpoint( musPos );

        repaint();

    }

    public void mouseReleased( MouseEvent e) {}

    public void mouseClicked( MouseEvent e) {}

    public void mouseMoved( MouseEvent e) {}

    public void mouseExited( MouseEvent e) {}

    public void mouseEntered( MouseEvent e) {}

}

+ Programmet ritar linjer som lagrats i en lista lineList. 

+ En ny linje läggs till i listan, var gång man klickar i fönstret. 

+ Slutpunkten på den senaste linjen, currentLine, ändras när musen draggas.

+ När musknappen släpps händer ingenting. När den trycks in igen, skapas en ny linje. 

Den information som behövs för en linje beskrivs i en separat klass Line, (se nästa sida).


Alla linjer lagras i en lista, som bara får innehålla Line-objekt.

    LinkedList<Line> lineList= new LinkedList<Line>();
Listor gör det enkelt att lägga till nya linjer: 

    lineList.add( currentLine);

För att iterera över (stega igenom) alla linjer i listan, skriver vi:

    for( Line line : lineList){ 

        // gör vad som ska göras med denna linje: line

    }

Line-klassen

package collections;

import java.awt.*;

public class Line {

    Point startPoint, endPoint;

    public Line( Point p0, Point p1){

        startPoint= p0;

        endPoint= p1;

    }

    public void setNewEndpoint( Point p){

        endPoint= p;

    }

    public void paint( Graphics g){

        g.drawLine( startPoint.x,startPoint.y, endPoint.x,endPoint.y);

    }

}
En linje har en start- och en slutpunkt: Point startPoint, endPoint.

Vi kan ändra en befintlig linjes slutpunkt med setNewEndpoint().

En linje kan rita sig själv med paint()–metoden. 

Uppgifter:

1) Lägg till en snap-funktion, som gör det lätt att fästa en ny linje i gamla linjers ändpunkter.

Ledning:

a) Gör en metod i Line-klassen som försöker snäppa fast en punkt i dess ändar:

    public boolean snaps( Point p){

        if( startPoint.distance(p) < 6){

            p.x= startPoint.x;

            p.y= startPoint.y;

            return true;

        } else {

            return false;

        }

    }
b) Skriv en metod i RitaLinjer-klassen:

    public void snapPoint( Point p){

        for( Line line : lineList){

            if( line.snaps( p))

                break;            

        }

    }
c) Försök modifiera musens position musPos i mousePressed() och mouseDragged(). 

Gör detta genom att anropa snapPoint(musPos) innan musPos används i den nya linjen, respektive som ny ändpunkt.)

 2) Gör det möjligt att ta bort den senaste linjen.

Ledning:

Lägg till en knapp som anropar lineList.removeLast() när man trycker på den.

Kom ihåg att anropa repaint() därefter, för att visa resultatet!

3) Gör det möjligt att ta bort alla linjer.

Ledning:

Lägg till en knapp som anropar lineList.clear() när man trycker på den.

Överkursuppgifter:

4) Inför färger.

Ledning:

a) Lägg till knappar vars bakgrundsfärg ändrats till RED, BLUE o.s.v.

b) Inför en ny variabel: Color currentColor som ändras till knappens bakgrundfärg när man trycker på den.

c) Modifiera Line-klassen så att konstruktorn också tar 

emot en färg som sparas i en medlemsvariabel, 

och paint()-metoden så att den används.

5) Gör linjetjockleken valbar.

Ledning:

a) Inför en width i Line-klassen på samma sätt som 

färg infördes ovan.

b) Använd en MouseWheelListener för att ändra en

variabel int currentWidth.

Den enda metod som behöver implementeras är:

    public void mouseWheelMoved( MouseWheelEvent e) {

        thickness+= e.getWheelRotation();

        if( thickness < 1) thickness= 1;

        showStatus( "Thickness "+ thickness);

    }

c) Omvandla Graphics-objektet i Line.paint() så att det blir ett Graphics2D-objekt och anropa metoden graphics2d.setStroke().

        Graphics2D g2d= (Graphics2D) g;

        g2d.setStroke( new BasicStroke(thickness));

d) Passa på att införa antialiasing med 

        g2d.setRenderingHint(

RenderingHints.KEY_ANTIALIASING,

RenderingHints.VALUE_ANTIALIAS_ON)
Var gång en musknapp trycks ner, skapas en ny linje med start och slut i den punkt där musen är.





paint()-metoden ritar alla linjer i lineList:





”för alla linjer i listan:


       låt Line-klassen rita linjen”





När musen draggas byts den aktuella linjens slutpunkt mot musens koordinater.





Konstruktor:


Koden som körs vid new Line( p0,p1).





För att få skapa en linje måste man skicka med två punkter.








OBS! Lägg till kod för att fästa mot slutpunkten också!





Metoden går igenom alla linjer i listan:





Så fort någon linje lyckas snäppa fast punkten, avbryts iterationen med break.














