· L’ANIMAZIONE IN JAVA RICHIEDE LE SEGUENTI FASI:

· PREPARAZIONE DEI FILE CONTENENTE I TESTI, GLI OGGETTI O LE IMMAGINI
· INDICAZIONE AL SISTEMA DI GESTIONE DELLE FINESTRE DI VISUALIZZARE I FILE GIA’ PREPARATI
· QUESTE FASI SONO RIPETUTE CON LE NECESSARIE MODIFICHE ALLO SCOPO DI CREARE UN’ILLUSIONE DI MOVIMENTO

· COME ABBIAMO GIA’ VISTO IL METODO paint() VIENE RICHIAMATO AUTOMATICAMENTE QUANDO UN’AREA DI VISUALIZZAZIONE DI UN APPLET DEVE ESSERE RIDISEGNATA

· SI PUO’ RICHIEDERE AL SISTEMA DI GESTIONE DELLE FINESTRE DI JAVA DI RIDISEGNARE IL QUADRO MEDIANTE IL METODO repaint() 

· PER MODIFICARE CIO’ CHE E’ VISUALIZZATO IN UN’AREA SI DISEGNA CIO’ CHE SI DESIDERA VISUALIZZARE SI RICHIAMA repaint() SI DISEGNA QUALCOS’ALTRO RI RICHIAMA repaint() E COSI’ VIA

· LE ANIMAZIONI RAPPRESENTANO L’IMPIEGO IDEALE PER I THREAD OVVERO GLI STRUMENTI UTILIZZATI DA JAVA PER GESTIRE PIU’ COMPITI DI PROGRAMMAZIONE CONTEMPORANEAMENTE

· UN THREAD E’ UNA PARTE DI UN PROGRAMMA PREDISPOSTA PER ESSERE ESEGUITA AUTONOMAMENTE MENTRE IL RESTO DEL PROGRAMMA EFFETTUA QUALCOS’ALTRO

· TALE PROPRIETA’ E’ CHIAMATA ANCHE MULTITASKING DATO CHE IL PROGRAMMA PUO’ TRATTARE PIU’ COMPITI NELLO STESSO TEMPO

· PER POTER UTILIZZARE UN THREAD IN UN APPLET E’ NECESSARIO APPORTARE CINQUE MODIFICHE AL RELATIVO FILE DI CLASSE:

· AGGIUNTA DEL TESTO implements Runnable ALLA DICHIARAZIONE DI CLASSE
· CREAZIONE DI UN OGGETTO THREAD
· RIDEFINIZIONE DEL METODO start() DELL’APPLET PER INIZIARE L’ESECUZIONE
· RIDEFINIZIONE DEL METODO stop() PER TERMINARE L’ESECUZIONE
· CREAZIONE DI UN METODO run() CON LE ISTRUZIONI CHE CONSENTONO DI ESEGUIRE L’APPLET IN MODO CONTINUO
· Runnable E’ UN TIPO SPECIALE DI CLASSE CHIAMATO INTERFACCIA

· UN’INTERFACCIA COSTITUISCE UN MODO A DISPOSIZIONE DI UNA CLASSE PER OTTENERE METODI CHE NON POSSONO ESSERE RICAVATI ALTRIMENTI DALLE SUPERCLASSI DELLA CLASSE IN QUESTIONE

· QUESTI METODI POSSONO ESSERE IMPLEMENTATI DA UNA QUALSIASI CLASSE CHE NE ABBIA NECESSITA’

· INOLTRE RUNNABLE FORNISCE UNA DEFINIZIONE PER IL METODO run() 

· PER CREARE UN OGGETTO THREAD BISOGNA PRIMA ATTRIBUIRGLI IL NOME

Thread esecutore;

· QUESTO OGGETTO PUO’ ESSERE CREATO NEL METODO start() DELL’APPLET

public void start() (
if(esecutore==null)  ( 

esecutore=new Thread (this);

esecutore.start();

(

(
· LA CHIAMATA DEL METODO start() DEL THREAD CAUSA L’ENTRATA IN GIOCO DI UN ALTRO METODO DELLA CLASSE CHE STA GESTENDO IL THREAD IL METODO run() 

· IL METODO run() RAPPRESENTA IL FULCRO DELL’APPLET CON THREAD E DEVE ESSERE UTILIZZATO PER GUIDARE LA SEQUENZA ANIMATA

· PER TERMINARE UN THREAD E’ NECESSARIO DEFINIRE null L’OGGETTO A CUI FA RIFERIMENTO

· ESISTE UN METODO stop() CHE PUO’ ESSERE RICHIAMATO SU OGGETTI THREAD PER ARRESTARLI

ESEMPIO

import java.awt.Graphics;

import java.awt.Font ;

import java.util.Date;

public class OrologioDigitale extends java.applet.Applet             implements Runnable (
Font tipoCarattere = new Font(‘’TimesRoman’’,Font.Bold,24) ;

Date dataAttuale ;

Thread esecutore ;

public void start() (
if (esecutore==null) (
esecutore = new Thread (this) ;

esecutore.start();

(
(
public void stop () (
if (esecutore !=null) (
esecutore= null ;

(
(
public void run() (
Thread thisThread = Thread.currentThread();

while( esecutore == thisThread) (
repaint() ;

try (
Thread.sleep(1000) ;

(catch (InterruptedException e) ( (
(
(
public void paint(Graphics screen) (
dataAttuale = new Date ( );

screen.setFont(tipoCarattere);

screen.drawString(“ “ + dataAttuale.toString( ), 10, 50);

(
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· DURANTE L’ESECUZIONE DI UN APPLET CONTENENTE UN’ANIMAZIONE PUO’ VERIFICARSI UNO SFARFALLIO NEL TESTO

· LO SFARFALLIO DIPENDE DALLA QUALITA’ DELL’AMBIENTE IN CUI VIENE ESEGUITA L’APPLET E DALLA FREQUENZA DEL PROCESSORE

· VI SONO DUE MODI PER EVITARE LO SFARFALLIO

· RIDEFINIRE IL METODO update() 
· RIDEFINIRE ENTRAMBI I METODI update()E paint() E IMPIEGARE LA DOPPIA BUFFERIZZAZIONE
· IL METODO update() DI DEFAULT DI TUTTI GLI APPLET SI PRESENTA COSI’:

public void update (Graphics screen) (
screen.setColor(getBackground() );

screen.fillRect(0, 0, size.width, size.height);

screen.setColor(getForeground() );

paint(screen);

(
· L’AZIONE DI QUESTO METODO E’ QUELLA DI RIPULIRE LO SCHRMO E VIENE INVOCATO DAL METODO repaint() QUINDI NOI DOBBIAMO RIDEFINIRE IL METODO update() IN MODO DA NON RIPULIRE LO SCHERMO

public void update(Graphics screen) (
paint(screen)

(
ESEMPIO

import java.awt.Graphics ;

import java.awt.Color ;

import java.awt.Font ;

public class VorticeColore extends java.applet.Applet                  

implements Runnable (
Font f =new Font(‘’TimesRoman’’,Font.BOLD,48) ;

Color colori[]= new Color[50] ;

Thread esecutore;

public void start() (
if (esecutore == null) (
esecutore = new Thread(this) ;

esecutore.start();

(
(
public void stop() (
esecutore = null;

(
public void run() (
float c= 0;

for(int i=0; i<colori.length; i++) (
colori[i]=Color.getHSBColor(c,(float) 1.0,(float) 1.0);

c+=.02;

(
int i=0 ;

Thread thisThread= Thread.currentThread() ;

while(esecutore==thisThread) (
setForeground(colori[i]);

repaint();

i++;

try (
Thread.sleep(200);

(catch (InterruptedException e) ( (
if (i == colori.length) i=0 ;

(
(
public void paint(Graphics screen) (
screen.setFont(f);

screen.drawString(“Guarda quel tizio!”,15,50);

(
(
· DOPPIA BUFFERIZZAZIONE SIGNIFICA DISEGNARE UN INTERO FOTOGRAMMA DI UN’ANIMAZIONE SU UN’AREA NON VISIBILE PRIMA DI RICOPIARE IL FOTOGRAMMA NELLA FINESTRA VISIBILE

· CON LA DOPPIA BUFFERIZZAZIONE SI CREA UNA SECONDA SUPERFICIE E SI EFFETTUANO TUTTE LE OPERAZIONI DI DISEGNO SU TALE SUPERFICIE E POI SI VISUALIZZA L’INTERA SUPERFICIE IN UN COLPO SOLO SULLO SCHERMO

· SONO QUATTRO LE FASI PRINCIPALI CHE PERMETTONO LA DOPPIA BUFFERIZZAZIONE:

· OCCORRONO DUE ELEMENTI: UN’IMMAGINE FUORI SCHERMO SU CUI DISEGNARE E MEMORIZZARLA IN UNA VARIABILE, UN CONTESTO GRAFICO PER TALE IMMAGINE E MEMORIZZARLO IN UNA VARIABILE
Image offscreenImage;

Graphics offscreen;
· NEL METODO init() SI CREANO UN OGGETTO Image E UN OGGETTO Graphics E SI ATTRIBUISCONO ALLE VARIABILI IN QUESTIONE

offscreenImage= createImage(size().width, 

size().height).

offscreen = offscreenImage.getGraphics();

· A QUESTO PUNTO OGNI VOLTA CHE SI DEVE DISEGNARE SULLO SCHERMO SI DISEGNA SUL CONTESTO GRAFICO FUORI SCHERMO CREATO IN PRECEDENZA NEL METODO paint()
offscreen.drawImage(immagine,10,10,this);

· PER CONCLUDERE ALLA FINE DEL METODO paint() SI TRASFERISCE IL BUFFER FUORI SCHERMO VERSO LO SCHERMO REALE

screen.drawImage(offscreenImage, 0, 0, this);
ESEMPIO

Import java.awt.* ;

public class Dama extends java.applet.Applet implements Runnable ( 

Thread esecutore;

int xPos = 5;

int xSposta=4 ;

image offscreenImg ;

Graphics offscreen;

public void init() (
offscreenImg = createImage(size().width, size().height);

offscreen = offscreenImg.getGraphics();

(
public void start() (
if (esecutore == null) (
esecutore = new Thread(this);

esecutore.start();

(
(
public void stop() (
esecutore=null;

(
public void run() (
Thread thisThread = Thread.currentThread();

while(esecutore == thisThread) (
xPos +=xSposta;

if( ( xPos > 105) | (xPos< 5) )

xSposta *= -1 ;

repaint() ;

try (
Thread.sleep(100);

( catch (InterruptedException e) ( (
(
(
public void update (graphics screen) (
paint(screen);

(
public void paint(Graphics screen) (
offscreen.setColor(Color.black);

offscreen.fillRect(0,0,100,100);

offscreen..setColor(Color.white);

offscreen.fillRect(100, 0, 100, 100);

offscreen.setColor(Color.red);

offscreen.fillOval(xPos,5,90,90);

screen.drewImage(offscreenImg, 0, 0, this);

(
public void destroy() (
offscreen.dispose();

(
(
· LA GESTIONE DELLE IMMAGINI VIENE ATTUATA PER MEZZO DELLA CLASSE image CONTENUTA NEL PACKAGE java.awt 

· LE IMMAGINI SONO MEMORIZZATE IN FILE SEPARATI DAI FILE DI CLASSE E OCCORRE QUINDI INDICARE A JAVA IL LUOGO DOVE TROVARLE

· LE IMMAGINI DEVONO PRESENTARSI NEL FORMATO .GIF O JPG

· LA CLASSE Applet FORNISCE UN METODO CHIAMATO getImage() CHE CONSENTE DI IMPORTARE UN’IMMAGINE IN UN OGGETTO image
Image img;

img = getImage(getCodeBase(),”images/immagine.gif ”);

INSERENDO IL METODO getCodeBase() SI DEVE POI INDICARE IL PERCORSO RELATIVO DEL FILE CONTENENTE L’IMMAGINE

· UNA VOLTA IMPORTATA UN’IMMAGINE IN UN OGGETTO image SI PUO’ VISUALIZZARLA IN UN APPLET PER MEZZO DEL METODO drawImage() DELLA CLASSE Graphics 

· IL METODO drawImage() PRENDE IN INPUT QUATTRO ARGOMENTI:

· L’OGGETTO IMAGE DA VISUALIZZARE
· LA COORDINATA X
· LA COORDINATA Y
· LA PAROLA this
public void paint(Graphics screen) (
screen.drawImage(img, 10,10,this);

(
· SI PUO’ VISUALIZZARE UN’IMMAGINE A GRANDEZZA DIFFERENTE DA QUELLA D’ORIGINE PER MEZZO DI SEI ARGOMENTI:

· L’OGGETTO IMAGE DA VISUALIZZARE
· LA COORDINATA X
· LA COORDINATA Y
· LA LARGHEZZA
· L’ALTEZZA
· LA PAROLA this
· ESERCIZIO:
CREARE UN APPLET CHE VISUALIZZI UN’IMMAGINE IN DUE GRANDEZZE DIFFERENTI

· ESERCIZIO
CREARE UN APPLET CON THREAD LA QUALE VISUALIZZA SULLO SCHERMO UN’ANIMAZIONE TRAMITE IMMAGINI

· JAVA E’ IN GRADO DI GESTIRE LA RIPRODUZIONE DI FILE AUDIO TRAMITE LA CLASSE Applet 

· SI POSSONO CARICARE E RIPRODURRE FILE DI SUONI NEI SEGUENTI FORMATI: AIFF, AU E WAV

· IL MODO PIU’ SEMPLICE PER RECUPERARE E RIPRODURRE UN SUONO E’ RAPPRESENTATO DAL METODO play()
 

play(getCodeBase(), “suono.au”);

· PER RIPRODURRE UN SUONO PIU’ VOLTE, PER DARE AVVIO O ARRESTARNE LA RIPRODUZIONE, E’ NECESSARIO CARICARLO IN UN OGGETTO AudioClip PER MEZZO DEL METODO getAudioClip() 

AudioClip clip = getAudioClip(getCodeBase(), 

“audio/marimba.wav”);

· IL METODO getAudioClip() PUO’ ESSERE RICHIAMATO UNICAMENTE ALL’INTERNO DI UN APPLET

· PER LE APPLICAZIONI JAVA INVECE SI DEVE USARE IL METODO  newAudioClip() 

AudioClip clip = newAudioClip(“audio/marimba.wav”);

· UNA VOLTA CREATO UN OGGETTO AudioClip POSSONO ESSERE APPLICATI I METODI play(), stop(), loop(). 

ESEMPIO

import java.awt.Graphics ;

import java.applet.AudioClip ;

public class SuonoCiclico extends java.applet.Applet implements Runnable ( 


AudioClip bgSuono;


AudioClip beep;


Thread esecutore;

public void start() (
if (esecutore == null) (
esecutore = new Thread(this);

esecutore.start();

(
(
public void stop() (
if (esecutore != null) (
if(bgSuono != null) 

bgSuono.stop();

esecutore = null;

(
(
public void init() (
bgSuono = getAudioClip(getCodeBase(),”ciclo.au”);

beep = getAudioClip(getCodeBase(), “beep.au”);

(
public void run() (
if (bgSuono != null)

bgSuonociclo();

Thread thisThread = Thread.currentThread();

while(esecutore == thisThread) (
try (
Thread.sleep(5000);

(catch (InterruptedException e) ( (
if( beep!=null)

beep.play();

(
(
public void paint(Graphics screen) (
screen.drawString(“Riproduzione dei suoni … “, 10, 10);

(
( 

