Soporte de Gráficos del AWT

El sistema de dibujo del AWT controla cuándo y cómo pueden dibujar los programas. En respuesta a una llamada al método repaint() de un componente, el AWT invoca al método update() del mismo, para pedir que el componente se dibuje a sí mismo. 

El método update() (por defecto) invoca al método paint() del componente. 

El Objeto Graphics

El único argumento para los métodos paint() y update() es un objeto Graphics. Los objetos Graphics son la clave para todo el dibujo. Soportan las dos clases básicas de dibujo: gráficos primitivos (como líneas, rectángulos y texto) y las imágenes. 

Además, un objeto Graphics proporciona un contexto de dibujo manteniendo estados, como el área de dibujo actual o el color de dibujo actual. 

Se puede dismininuir el área de dibujo actual recortándola, pero nunca se podrá incrementar el tamaño del área de dibujo. De esta forma el objeto Graphics se asegura que los componentes sólo puedan dibujar dentro de su área de dibujo. 

El Sistema de Coordenadas

Cada componente tiene su propio sistema de coordenadas enteras, que va desde (0,0) hasta (width - 1, height - 1), donde cada unidad representa el tamaño de un pixel. 

La esquina superior izquierda del área de dibujo del componente es (0,0). La coordenada X se incrementa hacia la derecha, y la coordenada Y se incrementa hacia abajo. 

Las Cuatro Formas del Método repaint()

El programa puede llamar al método repaint() del componente para pedir que el AWT llame al método update() del componente. Existen cuatro formas de usar del método repaint(): 

public void repaint() 

Pide al AWT que llame al método update() del componente tan pronto como sea posible. Esta es la forma más frecuentemente utilizada de repaint(). 

public void repaint(long time) 

Pide al AWT que llame al método update() del componente dentro de time milisegundos desde ahora. 

public void repaint(int x, int y, int width, int height) 

Pide al AWT que llame al método update() del componente tan pronto como sea posible, pero redibujando sólo la parte especificada del componente. 

public void repaint(long time, int x, int y, int width, int height) 

Pide al AWT que llame al método update() del componente dentro de time milisegundos desde ahora, pero redibujando sólo la parte especificada del componente. 

Dibujar Formas Sencillas

La clase Graphics define métodos para dibujar los siguientes tipos de formas: 

· Líneas (drawLine(), que dibuja una línea en el color actual del objeto Graphics, que es inicializado con el color de primer plano del Componente) 

· Rectángulos (drawRect(), fillRect(), y clearRect() -- donde fillRect() rellena un rectángulo con el color actual del objeto Graphics, y clearRect() rellena un rectángulo con el color de fondo del Componente) 

· Rectángulos en 3 dimensiones (draw3DRect() y fill3DRect()) 

· Rectángulos con los bordes redondeados (drawRoundRect() y fillRoundRect()) 

· Ovalos (drawOval() y fillOval()) 

· Arcos (drawArc() y fillArc()) 

· Polígonos (drawPolygon() y fillPolygon()) 
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Ejemplo de los objetos gráficos generados por Graphics
Utilizar Imágenes

El soporte para la utilización de imágenes está situado en los paquetes java.applet, java.awt y java.awt.image. 
Cada imagen está representada por un objeto java.awt.image. 

Además de la clase Image, el paquete java.awt proporciona otro soporte básico para imágenes, como el método drawImage() de la clase Graphics, el método getImage() de la clase Toolkit y la clase MediaTracker. 

En el paquete java.applet, el método getImage() de la clase Applet hace que los applet carguen imágenes de forma sencilla, utilizando URLs.

Finalmente el paquete java.awt.image proporciona interfaces y clases que permiten crear, manipular y observar imágenes. 

Cargar Imágenes
El AWT hace sencilla la carga de imágenes en formatos: GIF y JPEG. 

Las clases Applet y Toolkit proporcionan los métodos getImage() que trabajan con ambos formatos. 

Puedes utilizarlas de esta forma: 
myImage = getImage(URL);  //Sólo en métodos de una subclase de Applet

    o
myImage = Toolkit.getDefaultToolkit().getImage(filenameOrURL);

Los métodos getImage() vuelven inmediatamente, por lo que no se tiene que esperar a que se cargue una imagen antes de ir a realizar otras operaciones en el programa. 

Aunque esto aumenta el rendimiento, algunos programas requieren más control sobre la imagen que se están cargando. 

Se puede controlar el estado de la carga de una imagen utilizando la clase MediaTracker o implementando el método imageUpdate(), que está definido por el inteface ImageObserver. 

La clase Applet suministra dos métodos getImage(): 

public Image getImage(URL url) 

public Image getImage(URL url, String name) 

Estos métodos sólo pueden llamarse desde la clase Applet y no trabajan si se llaman desde un constructor o en una sentencia que declara una variable de ejemplar

La clase Toolkit declara dos métodos getImage() más: 

public abstract Image getImage(URL url) 

public abstract Image getImage(String filename) 

Se puede obtener un objeto Toolkit llamando al método getDefaultToolkit() por defecto de la clase o llamando al método getToolkit() de la clase Component. Por ejemplo:

Toolkit toolkit = Toolkit.getDefaultToolkit();

Image image1 = toolkit.getImage("imageFile.gif");

Image image2 = toolkit.getImage(new URL("http://java.sun.com/uno.gif"));

Mostrar Imágenes
Es sencillo dibujar una imagen utilizando el objeto Graphics que se pasó a sus métodos update() o paint(). Simplemente se llama al método drawImage() del objeto Graphics.Por ejemplo: 
g.drawImage(myImage, 0, 0, this);

· Existen cuatro formas de usar drawImage(), dos de la cuales escalan la imagen. 

· public abstract boolean drawImage(Image img, int x, int y, 
ImageObserver observer) 

· public abstract boolean drawImage(Image img, int x, int y, int width, 
int height, ImageObserver observer) 

· public abstract boolean drawImage(Image img, int x, int y, 
Color bgcolor, ImageObserver observer) 

· public abstract boolean drawImage(Image img, int x, int y, int width, 
int height, Color bgcolor, ImageObserver observer) 

Al igual que getImage(), drawImage() es asíncrona, vuelve inmediatamente incluso si la imagen no se ha cargado o dibujado completamente todavía. 

Ejemplo:

import java.awt.*;

import java.applet.Applet;

/* 

 * Este applet despliega una misma imagen dos veces,

 * la primera con su tamaño normal y la segunda ampliada.

 */

public class ImageDisplayer extends Applet {

    Image image;

    public void init() {

        image = getImage(getCodeBase(), "rocketship.gif");

    }

    public void paint(Graphics g) {

        //Dibuja la imagen con sus dimensiones originales

        g.drawImage(image, 0, 0, this); //85x62 image

        //Aplica un escalamiento a la imagen.

        g.drawImage(image, 90, 0, 300, 62, this);

    }
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