· UN APPLET PUO’ ESSERE PENSATO ANCHE COME UNA TELA SU CUI REALIZZARE OPERAZIONI GRAFICHE

· SI PUO’ VISUALIZZARE DEL TESTO CON UN PARTICOLARE COLORE E CARATTERE,LINEE, OVALI, CERCHI, ARCHI, RETTANGOLI E ALTRI POLIGONI

· LA MAGGIOR PARTE DELLE OPERAZIONI FONDAMENTALI DI DISEGNO E’ COSTITUITA DA METODI DEFINITI NELLA CLASSE Graphics 

· L’OGGETTO Graphics RAPPRESENTA LA FINESTRA DELL’APPLET

· PER VISUALIZZARE DEL TESTO SI UTILIZZA IL METODO drawString() 

import java.awt.Graphics ;

public class Map extends java.applet.Applet (
public void paint(Graphics screen) (
screen.drawString(“Florida”,185,75);

(
  (
· IL METODO paint() E’ IL LUOGO IDEALE PER TUTTE LE OPERAZIONI DI DISEGNO POICHE’ VIENE RICHIAMATO AUTOMATICAMENTE OGNI VOLTA CHE LA FINESTRA DELL’APPLET DEVE ESSERE VISUALIZZATA

· COME drawString() TUTTI I METODI DI DISEGNO HANNO ARGOMENTI CHE INDICANO LE COORDINATE X,Y

· IL METODO drawLine() SERVE PER TRACCIARE UNA LINEA TRA DUE PUNTI E RICHIEDE QUATTRO ARGOMENTI: LE COORDINATE X E Y DEL PUNTO INIZIALE E QUELLE DEL PUNTO FINALE

drawLine( x1,y1,x2,y2);

· PER DISEGNARE UN RETTANGOLO NORMALE SI UTILIZZA IL METODO drawRect() PER TRACCIARE IL CONTORNO E IL METODO fillRect() PER RIEMPIRE LA FORMA

· ENTRAMBI RICHIEDONO QUATTRO ARGOMENTI:

· LE COORDINATE X E Y DELL’ANGOLO SUPERIORE SINISTRO DEL RETTANGOLO
· L’AMPIEZZA DEL RETTANGOLO
· L’ALTEZZA DEL RETTANGOLO
 drawRect(2,2, 345, 345)

  fillRect(2,2,345,345)

· I RETTANGOLI CON GLI ANGOLI ARROTONDATI RICHIEDONO I METODI drawRoundRect() E fillRoundRect() CHE RICEVONO IN INPUT GLI STESSI QUATTRO ARGOMENTI DI UN RETTANGOLO NORMALE PIU’ ALTRI DUE

· GLI ARGOMENTI FINALI DEFINISCONO L’AMPIEZZA E L’ALTEZZA DELL’AREA CON GLI ANGOLI ARROTONDATI. PIU’ E’ GRANDE QUEST’AREA TANTO PIU’ GLI ANGOLI SONO ARROTONDATI

· PER TRACCIARE I POLIGONI SI UTILIZZANO I METODI drawPolygon() e fillPolygon() E SONO NECESSARIE LE COORDINATE X E Y PER CIASCUN PUNTO DEL POLIGONO OLTRE A DOVER SPECIFICARE IL NUMERO DI PUNTI NEL POLIGONO

· PER CREARE UN POLIGONO LA PRIMA OPERAZIONE E’ QUELLA DI CREARE UN OGGETTO POLIGONO VUOTO TRAMITE

Polygon pol=new Polygon()

· DOPO AVER CREATO L’OGGETTO DI TIPO POLYGON SI POSSONO AGGIUNGERE I PUNTI UTILIZZANDO IL METODO addPoint() CHE RICHIEDE COME ARGOMENTO LE COORDINATE DEL PUNTO DA AGGIUNGERE

· INFINE LO SI PUO’ DISEGNARE UTILIZZANDO I METODI drawPolygon() o fillPolygon()
screen.drawPolygon(pol)

· I METODI drawOval() e fillOval() VENGONO UTILIZZATI PER TRACCIARE  CERCHI E OVALI

· QUESTI METODI RICHIEDONO QUATTRO ARGOMENTI:

· LE COORDINATE X,Y DELL’OVALE
· L’AMPIEZZA E L’ALTEZZA DELL’OVALE
· GLI ARCHI VENGONO TRACCIATI MEDIANTE I METODI drawArc() e fillArc()
· ESSI RICHIEDONO SEI ARGOMENTI:

· LE COORDINATE X,Y DELL’OVALE
· L’AMPIEZZA E L’ALTEZZA
· L’ANGOLO DA CUI FAR PARTIRE L’ARCO
· IL NUMERO DI GRADI PERCORSI DALL’ARCO
· GLI OGGETTI DELLA CLASSE 
java.awt.Font VENGONO UTILIZZATI PER RICHIAMARE IL METODO drawString() CON TIPI DI CARATTERE DIFFERENTI

· GLI OGGETTI Font RAPPRESENTANO IL NOME, LO STILE, E LA DIMENSIONE DI UN TIPO DI CARATTERE

· PER CREARE UN OGGETTO Font SI PASSANO TRE ARGOMENTI AL RELATIVO COSTRUTTORE:

· IL NOME DELL’OGGETTO Font 
· LO STILE
· LA DIMENSIONE IN PUNTI
· SI POSSONO SELEZIONARE TRE STILI UTILIZZANDO LE COSTANTI Font.PLAIN, Font.BOLD, Font.ITALIC 

Font f = new Font(“Dialog”,Font.BOLD+Font.ITALIC,24);

· PER IMPOSTARE IL TIPO DI CARATTERE SI UTILIZZA IL METODO setFont() 

screen.setFont(f);

EX. public void paint(Graphics screen) (
  Font f =new Font(“TimesRoman”,Font.PLAIN,72);

screen.setFont(f);

screen.drawString(“java”,10,100);

( 

· LA CLASSE Color E’ UTILE PER IMPOSTARE UN DETERMINATO COLORE

· IL METODO COSTRUTTORE Color() PUO’ ESSERE RICHIAMATO IN DUE MODI:

· UTILIZZANDO TRE INTERI CHE RAPPRESENTANO IL VALORE sRGB DEL COLORE DESIDERATO
· UTILIZZANDO TRE NUMERI A VIRGOLA MOBILE (float) 
· LA SELEZIONE DEL COLORE CON CUI DISEGNARE VIENE EFFETTUATA UTILIZZANDO IL METODO setColor 

screen.setColor(Color.black);

oppure

Color pennello = new Color(0,0,0);

screen.setColor(pennello);

· PER IMPOSTARE IL COLORE DI SFONDO DELLA FINESTRA DELL’APPLET SI UTILIZZANO I METODI setBackground() e setForeground() 
· IL METODO setBackground() IMPOSTA IL COLORE DI SFONDO DELLA FINESTRA E RICHIEDE COME UNICO ARGOMENTO UN OGGETTO Color 

setBackground(Color.white);

· IL METODO setForeground() IMPOSTA IL COLORE DEI COMPONENTI DELL’INTERFACCIA UTENTE 

setForeground(Color.yellow);

screen.setColor(getBackground)

· JAVA2D E’ UN GRUPPO DI CLASSI CHE METTE A DISPOSIZIONE GRAFICI 2D DI ALTA QUALITA’, IMMAGINI E TESTI

· LE FUNZIONALITA’ DI JAVA2D INCLUDONO:

· SPECIALI TIPI DI RIEMPIMENTO QUALI SFUMATURE E MOTIVI
· TRATTI CHE DEFINISCONO LO SPESSORE E LO STILE DI UN DISEGNO
· ANTI-ALIASING PER ARROTONDARE GLI SPIGOLI DEGLI AGGETTI DISEGNATI
· PER SFRUTTARE LE FUNZIONALITA’ DI JAVA2D E’ NECESSARIO UTILIZZARE L’OGGETTO Graphics AL FINE DI CREARNE UNO NUOVO Graphics2D 

public void paint(Graphics screen) (
Graphics2D screen2D = (Graphics2D) scrren;

(
· I DISEGNI 2D CONSENTONO DI SCEGLIERE DIVERSI ATTRIBUTI: LO SPESSORE DELLA LINEA, I MOTIVI DI RIEMPIMENTO, LA TRASPARENZA E ALTRE CARATTERISTICHE

· I COLORI VENGONO SPECIFICATI UTILIZZANDO IL METODO setColor() 

· SI PUO’ UTILIZZARE UN COLORE UNIFORME, UN RIEMPIMENTO SFUMATO, UNA TEXTURE O UN MOTIVO PERSONALIZZATO

· UN MOTIVO DI RIEMPIMENTO E’ DEFINITO UTILIZZANDO IL METODO setPaint() CHE HA COME UNICO ARGOMENTO UN OGGETTO paint CHE E’ UN’INTERFACCIA

· LE CLASSI CHE RAPPRESENTANO UN MOTIVO DI RIEMPIMENTO SONO GradientPaint() E TexturePaint()
· UN RIEMPIMENTO SFUMATO E’ UN PASSAGGIO GRADUALE DA UN COLORE PRESENTE IN UNA CERTA COORDINATA A UN ALTRO COLORE IN UNA COORDINATA DIFFERENTE

GradientPaint(x1,y1,color1,x2,y2,color2);

· SE SI VUOLE UTILIZZARE UN PASSAGGIO DI SFUMATURA CICLICO CIOE’ IL PASSAGGIO DI COLORE NON SOLO IN UN PUNTO MA RIPETUTAMENTE SI DEVE AGGIUNGERE UN ARGOMENTO FINALE

GradientPaint(x1,y1,color1,x2,y2,color2,true);

· GLI OGGETTI DA DISEGNARE IN JAVA2D VENGONO CREATI IN MODO DA DEFINIRLI COME FORME GEOMETRICHE UTILIZZANDO LE CLASSI DEL PACKAGE java.awt.geom 

· SI POSSONO DISEGNARE TUTTI GLI ELEMENTI PRESENTATI PRECEDENTEMENTE 

· LE LINEE VENGONO CREATE UTILIZZANDO LA CLASSE Line2D.Float LA QUALE RICHIEDE 4 ARGOMENTI: LE COORDINATE X,Y DI UNA ESTREMITA’ SEGUITE DALLE COORDINATE X,Y DELL’ALTRA ESTREMITA’

Line2D.Float ln= new Line2D.Float(60F,5F,13F,28F)

(x1,y1)=(60,5)   (x2,y2)=(13,28)

· I RETTANGOLI VENGONO CREATI UTILIZZANDO LE CLASSI Rectangle2D.Float OPPURE Rectangle2D.Double GLI ARGOMENTI SONO LA COORDINATA X, LA COORDINATA Y,L’AMPIEZZA E L’ALTEZZA

Rectangle2D.Float rc=new Rectangle2D.Float(10F,13F,40F,20F);

· DOPO AVER DEFINITO GLI ATTRIBUTI COME IL COLORE E LO SPESSORE DELLE LINEE E DOPO AVER CREATO L’OGGETTO DA DISEGNARE SI PUO’ PROCEDERE AL DISEGNO 2D VERO E PROPRIO

· TUTTI GLI OGGETTI UTILIZZANO GLI STESSI METODI DELLA CLASSE Graphics2D: draw() PER TRACCIARE I CONTORNI E fill() PER GLI OGGETTI PIENI

· ENTRAMBI RICHIEDONO UN OGGETTO COME UNICO ARGOMENTO

public void paint(Graphics screen) (

Graphics2D screen2D= (Graphics2D) screen;


screen2D.setColor(Color.red);

Line2D.Float ln= new Line2D.Float(60F,5F,13F,28F);


screen2D.draw(ln); 

(
· LE STRINGHE VENGONO DISEGNATE UTILIZZANDO IL METODO drawString() IL QUALE RICHIEDE TRE ARGOMENTI: L’OGGETTO String DA DISEGNARE E LE RELETIVE COORDINATE X,Y

· COME PER TUTTE LE COORDINATE IN JAVA2D E’ NECESSARIO SPECIFICARE NUMERI A VIRGOLA MOBILE ANZICHE’ INTERI 
