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Vykresleni prostého textu

Ukdzka vyuziti tfid z balicku java.awt.

pokrociy  Postupuijte takto:

public void paint(Graphics g) {
// Chcete-1i pouzit jiné neZ implicitni pismo, nastavte je.
String family = "Serif";
int style = Font.PLAIN;
int size = 12;
Font font = new Font(family, style, size);
g.setFont(font);

// Nakreslete retézec tak, aby jeho Gcari bylo na souradnicich x, y
int x = 10;

int y = 10;

g.drawString("retézec", x, y);

// Nakreslete retézec tak, aby Tevy horni roh textu

// byl na souradnicich x, y.

x = 10;

y = 30;

FontMetrics fontMetrics = g.getFontMetrics();
g.drawString("retézec", x, y+fontMetrics.getAscent());

Ve vewvyrs v r4 (2]
Ptirozené;si prolozeni znaku
Uzivatelé od dnesnich aplikaci oc¢ekavaji, Ze si v nich budou moci nastavit vlastni atributy

textu (typ pisma, barva, velikost apod.). V tomto prikladu ukazujeme, jak nastavit prolo-
Zen{ znakd.

pokrocily

public void paint(Graphics g) {

Hashtable<TextAttribute, Object> map =
new Hashtable<TextAttribute, Object>();

Font font = new Font(Font.SERIF, Font.PLAIN, 24);
map.put(TextAttribute.KERNING, TextAttribute.KERNING_ON);

font = font.deriveFont(map);
g.setfFont(font);
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pokrocily

pokrocily

String text = "ProloZeni znak(";
g.drawString(text, 30, 60);
}

£y Formatovani textu

ProloZzeni znaki

Podtrzeni textu
Chcete-li zduraznit urcitou pasaz textu, mizete ji pridat atribut podtrZeni:

public void paint(Graphics g) |

Hashtable<TextAttribute, Object> map =
new Hashtable<TextAttribute, Object>();

Font font = new Font(Font.SERIF, Font.PLAIN, 24);

map.put(TextAttribute.UNDERLINE, TextAttribute.UNDERLINE_ON);
font = font.deriveFont(map);
g.setFont(font);
String text = "PodtrZeny text";
g.drawString(text, 30, 60);
}

S Formatovani textu EE®E

PodtrZeny text

Preskrtnuti textu

Preskrtnuty text se vyborné hodi v aplikacich se zabudovanou podporou sledovanych
zmén, v nichz chcete zobrazit jiz odstranény text. Tento atribut pisma lze v§ak vyuzit také
v jinych oknech nebo formulafich, v nichz chcete uZivateli grafickou formou sdélit, ktera
¢ast textu bude po aplikaci zmén odstranéna nebo dale neplatna.

public void paint(Graphics g) |

Hashtable<TextAttribute, Object> map =
new Hashtable<TextAttribute, Object>();

Font font = new Font(Font.SERIF, Font.PLAIN, 24);

map.put(TextAttribute.STRIKETHROUGH, TextAttribute.STRIKETHROUGH_ON);
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pokrocily

pokrocily

font = font.deriveFont(map);
g.setFont(font);

String text = "PreSkrtnuty text";
g.drawString(text, 30, 60);

Y Formatovani textu SE®E

[V .

Zména barvy textu

Moznost zmény barvy textu je v dne$ni dobé jiz zcela béznym pozadavkem uZivatelt pti
praci s textem. Text v rtiznych barvach ov§em lze vyuzit také pfi prezentaci raznych typi
formuldft, v nichz vyplnéni urcitych poli je volitelné nebo povinné. Poznamky a vysvét-
livky také je nékdy vhodné zobrazit radéji odli$nou barvou nez pismem jiné velikosti.

E4 Formatovani textu E] @| E'

Modry text

public void paint(Graphics g) f

Hashtable<TextAttribute, Object> map =
new Hashtable<TextAttribute, Object>();

Font font = new Font(Font.SERIF, Font.PLAIN, 24);

map.put(TextAttribute.FOREGROUND, Color.BLUE);
font = font.deriveFont(map);
g.setFont(font);
String text = "Modry text";
g.drawString(text, 30, 60);
}

Zmeéna atributu textu u casti textu

Ukdzka vyuziti tfid z balicku java.text.

V mnohych aplikacich se vam bude hodit schopnost zménit atributy jen u vybrané ¢asti
textu. Zvladnete-li mechanismus naznaceny v tomto prikladu, budete moci uzivateli na-
bidnout naptiklad moznost vlastniho formdtovani textu. Ttida AttributedString je za-
pouzdienim formatovaného textu, v némz lze podietézcim nastavovat libovolné atributy.
Atribut se sklddd z nazvu, hodnoty a intervalu znakd, na néz ma byt poutzit.
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V tomto ptikladu zménime barvu prvniho slova v textu.

£y Formatovani textu

Barevny text

public void paint(Graphics g) |
Graphics2D g2d = (Graphics2D) g;

AttributedString text = new AttributedString("Barevny text");
text.addAttribute(TextAttribute.FOREGROUND, Color.red, 0, 7);

AttributedCharacterIterator textIterator = text.getIterator();
FontRenderContext fontContext =

new FontRenderContext(null, false, false);
TextlLayout textLayout = new Textlayout(textIterator, fontContext);

textlayout.draw(g2d, 100, 50);

Rozméry textu v nakresleném objektu
§ Ukézka vyuZiti tfid z balicku java.awt.

maec Pred vykreslenim textu na povrch ovlddaciho prvku je ¢asto dobré zjistit, kolik mista bu-
de tfeba k tomu, aby nedoslo k oseknuti textu.

// Takto 1ze rozméry textu zjistit z téla metody paint().
public void paint(Graphics g) {
Graphics2D g2d = (Graphics2D)g;
Font font = new Font("Serif", Font.PLAIN, 12);
FontMetrics fontMetrics = g2d.getFontMetrics();

int width = fontMetrics.stringWidth("text");
int height = fontMetrics.getHeight();
}

// Takto 1ze rozméry textu zjistit uvnitr komponenty.
class NovaKomponenta extends JComponent {
NovaKomponenta() {
Font font = new Font("Serif", Font.PLAIN, 12);
FontMetrics fontMetrics = getFontMetrics(font);

int width = fontMetrics.stringWidth("text");
int height = fontMetrics.getHeight();
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Zména orientace textu v nakreslenych objektech

Ukdzka vyuziti tfid z balicku java.awt.

Orientaci textu v nakreslenych objektech Ize zménit tak, aby byl text zobrazen svisle, vo-
dorovné nebo pod urc¢itym thlem. Potiebujete-li zménit orientaci textu, pouZijte nasledu-
jici postup.

// Nakreslete Fetézec otoCeny o 90 stupnl doprava.
AffineTransform at = new AffineTransform();
at.setToRotation(Math.toRadians(90));
g2d.setTransform(at);

g2d.drawString("retézec", x, y);

/1 Nakreslete Fetézec otoCeny o 90 stupnl doleva.
at = new AffineTransform();
at.setToRotation(Math.toRadians(-90));
g2d.setTransform(at);

g2d.drawString("retézec", x, y);

£ ZmiEna orientace EIE® B B zmena orientace EE&E

fetéze:

2azZa1a)

Zména orientace textu v nakreslenych objektech

Ukdzka vyuziti tfid z balicku java.awt.

Pozici textu na nakresleném objektu (formulafi) mtZete urcit pomoci soufadnic x a y.
Absolutni soufadnice jsou dobrd véc, pokud se dobie orientujete v geometrii. Chcete-li
vyuzit moznosti posunu poc¢atku soustavy soutadnic, pouzijte metodu translate() defi-
novanou ve ti{dé AffineTransform:

// Nakreslete retézec otoCeny o 90 stupnl doprava.
AffineTransform at = new AffineTransform();
at.setToRotation(Math.toRadians(90));
at.translate(-100, 100);

g2d.setTransform(at);

g2d.drawString("retézec", 0, 0);

// Nakreslete retézec otoCeny o 90 stupnl doleva.
at = new AffineTransform();
at.setToRotation(Math.toRadians(-90));
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at.translate(100, -100);
g2d.setTransform(at);

g2d.drawString("retézec", x, y);

Zména velikosti a typu pisma
v nakreslenych objektech

Pti vykreslovani textu se vam bude hodit, kdyZ budete moci snadno a rychle pouzit nékte-
ré z pisem, jeZ jsou v hostitelském systému dostupna. V tomto prikladu ukazujeme, jak 1ze
vykreslovat text pomoci rtiznych pisem a jejich velikosti:

Graphics2D g2d = (Graphics2D) g;

g2d.setRenderingHint(RenderingHints.KEY_ANTIALIASING,
RenderingHints.VALUE_ANTIALTAS_ON);

Font font = new Font("Serif", Font.PLAIN, 36);

g2d.setFont(font);

£ Zména orientace
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Graphics2D g2d = (Graphics2D) g;

g2d.setRenderingHint(RenderingHints.KEY_ANTIALIASING,
RenderingHints.VALUE_ANTIALTAS_ON);

Font font = new Font("Tahoma", Font.PLAIN, 40);

g2d.setFont(font);

£ Zména orientace

retézec

A4
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Paprskovité zobrazeni textu
§ Ukdzka vyuziti tfid z balitku java.awt.geom.

Tnalec Tento program je variaci na rtizné moznosti grafického zobrazeni a zmény orientace textu
v nakreslenych objektech. Ukazuje, jak 1ze text zobrazit na formuldti paprskovité obtoceny
kolem stfedové osy.

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

public class PIText extends JFrame {
PIText() {
setTitle("Textové paprsky");
setSize(200,200);
setDefaultCloseOperation(WindowConstants.EXIT_ON_CLOSE);
}
public void paint(Graphics g) f{
Graphics2D g2D = (Graphics2D) g;
AffineTransform aft = new AffineTransform();
aft.setToTranslation(100.0, 100.0);
g2D.transform(aft);
aft.setToRotation(Math.PI / 8.0);
String s = "OtoCeny text.";
for (int 1 =0; 1 < 16; i++) |
g2D.drawString(s, 0.0f, 0.0f);
g2D.transform(aft);
}
}
public static void main(String args[]) |
java.awt.EventQueue.invokelater(new Runnable() {
public void run() {
new PIText().setVisible(true);

Texrtoyé paprsky. 3] =1{L3)]






