Java开发实例大全（提高卷）
第1章  Java图形与文本
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(  绘制图形和文本

(  笔画和图形处理
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(  图形的合并运算

1.1  绘制图形和文本
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实例001
 绘制直线
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在几何中，直线是向两端无限延伸的，本实例所说的绘制直线，实际上是绘制直线上两点之间的线段，线段在实际生产和生活中经常使用。运行程序，将在窗体上绘制线段，效果如图1.1所示。
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图1.1  绘制直线
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本实例主要是通过在JPanel类的子类中，重写JComponent类的paint()方法，并在该方法中使用Graphics类的drawLine()方法实现的。

（1）在JPanel类的子类中，重写JComponent类的paint()方法，该方法的定义如下：

public void paint(Graphics g)

参数说明

g：图形上下文对象，用于绘制基本的形状和文本。

（2）使用Graphics类的drawLine()方法绘制直线，该方法的定义如下：

public abstract void drawLine(int x1, int y1, int x2, int y2)
参数说明

( x1：第1个点的x坐标。
( y1：第1个点的y坐标。
( x2：第2个点的x坐标。
( y2：第2个点的y坐标。
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（1）新建一个项目。

（2）在项目中创建一个继承JFrame类的DrawLineFrame窗体类。

（3）在DrawLineFrame窗体类中创建内部面板类DrawLinePanel，并重写JComponent类的paint()方法，在该方法中使用Graphics类的drawLine()方法绘制直线。

（4）将内部面板类DrawLinePanel的实例添加到窗体类DrawLineFrame的内容面板上，用于在窗体上显示绘制的直线，代码如下：

class DrawLinePanel extends JPanel {   

//创建内部面板类

    public void paint(Graphics g) {     

//重写paint()方法

        g.drawLine(70, 50, 180, 50);    

//绘制第1条水平线

        g.drawLine(70, 80, 180, 80);    

//绘制第2条水平线

        g.drawLine(110, 10, 140, 120); 

//绘制斜线

    }

}
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心法领悟001：通过绘制直线可以实现画图板的功能。

在绘制直线时，如果两个端点间的距离很近，就相当于画了一个点，根据这个特点，可以在鼠标指针移动的路径上连续画点，完成各种图形的绘制，从而实现画图板的功能。
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实例002
 绘制矩形
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矩形在实际生产和生活中经常使用，例如书桌的桌面、房屋的门窗等，本实例将通过绘制矩形让读者初步了解Java绘图技术。运行程序，将在窗体上绘制矩形，效果如图1.2所示。
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图1.2  绘制矩形
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本实例主要是通过在JPanel类的子类中重写JComponent类的paint()方法，并在该方法中使用Graphics类的drawRect()和fillRect()方法来实现的。

（1）使用Graphics类的drawRect()方法绘制的矩形，只有线条而没有填充色，该方法的定义如下：

public abstract void drawRect(int x, int y, int width, int height)
参数说明

( x：矩形左上角的x坐标。
( y：矩形左上角的y坐标。
( width：矩形的宽度。
( height：矩形的高度。

（2）使用Graphics类的fillRect()方法可绘制带填充色的矩形，该方法的定义如下：

public abstract void fillRect(int x, int y, int width, int height)
参数说明

( x：填充矩形左上角的x坐标。
( y：填充矩形左上角的y坐标。
( width：填充矩形的宽度。
( height：填充矩形的高度。
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（1）新建一个项目。

（2）在项目中创建一个继承JFrame类的DrawRectangleFrame窗体类。

（3）在DrawRectangleFrame窗体类中创建内部面板类DrawRectanglePanel，并重写JComponent类的paint()方法，在该方法中使用Graphics类的drawRect()和fillRect()方法绘制矩形。

（4）将内部面板类DrawRectanglePanel的实例添加到窗体类DrawRectangleFrame的内容面板上，用于在窗体上显示绘制的矩形，代码如下：

class DrawRectanglePanel extends JPanel { 

//创建内部面板类

    public void paint(Graphics g) {       

//重写paint()方法

        g.drawRect(30, 40, 80, 60) ;      

//绘制空心矩形

        g.fillRect(140, 40, 80, 60);       

//绘制实心矩形

    }

}
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心法领悟002：将矩形和直线组合，可以绘制军棋、象棋等的棋盘。

先绘制一个棋盘大小的矩形，然后在矩形内适当的位置绘制纵横交错的直线，可以完成军棋、象棋等棋盘的绘制。
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实例003
 绘制正方形
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本实例演示如何在Java中绘制正方形。运行程序，将在窗体上绘制正方形，效果如图1.3所示。
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图1.3  绘制正方形
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本实例也是通过在JPanel类的子类中重写JComponent类的paint()方法，并在该方法中使用Graphics类的drawRect()和fillRect()方法来实现的。

使用Graphics类的drawRect()和fillRect()方法绘制矩形时，如果将这两个方法中表示宽度和高度的参数设置为相同的值，绘制出来的图形就是正方形。

例如：

g.drawRect( 30, 20, 120, 120 );           
//在点(30, 20)处绘制边长是120的正方形
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（1）新建一个项目。

（2）在项目中创建一个继承JFrame类的DrawSquareFrame窗体类。

（3）在DrawSquareFrame窗体类中，创建内部面板类DrawSquarePanel，并重写JComponent类的paint()方法，在该方法中使用Graphics类的drawRect()和fillRect()方法绘制正方形。

（4）将内部面板类DrawSquarePanel的实例添加到窗体类DrawSquareFrame的内容面板上，用于在窗体上显示绘制的正方形，代码如下：

class DrawSquarePanel extends JPanel {    
//创建内部面板类

    public void paint(Graphics g) {       
//重写paint()方法

        g.drawRect(20, 20, 100, 100);    
//绘制空心正方形

        g.drawRect(40, 40, 60, 60);      
//绘制空心正方形

        g.drawRect(140, 20, 100, 100);   
//绘制空心正方形

        g.fillRect(160, 40, 60, 60) ;      
//绘制实心正方形

    }

}
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心法领悟003：使用fillRect()方法绘制柱形图。

在实际项目中绘制柱形图表时，可以使用fillRect()方法绘制柱形，这样就可以通过图形对数据进行分析，使数据信息看起来更加直观。
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实例004
 绘制椭圆
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本实例演示如何在Java中绘制椭圆。运行程序，将在窗体上绘制椭圆，效果如图1.4所示。
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图1.4  绘制椭圆
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本实例主要是通过在JPanel类的子类中重写JComponent类的paint()方法，并在该方法中使用Graphics类的drawOval()和fillOval()方法来实现的。

（1）使用Graphics类的drawOval()方法绘制的椭圆，只有线条而没有填充色，该方法的定义如下：

public abstract void drawOval(int x, int y, int width, int height)
参数说明

( x：要绘制椭圆的左上角的x坐标。
( y：要绘制椭圆的左上角的y坐标。
( width：要绘制椭圆的宽度。
( height：要绘制椭圆的高度。

（2）使用Graphics类的fillOval()方法可绘制带填充色的椭圆，该方法的定义如下：

public abstract void fillOval(int x, int y, int width, int height)
参数说明

( x：要填充椭圆的左上角的x坐标。
( y：要填充椭圆的左上角的y坐标。
( width：要填充椭圆的宽度。
( height：要填充椭圆的高度。
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（1）新建一个项目。

（2）在项目中创建一个继承JFrame类的DrawEllipseFrame窗体类。

（3）在DrawEllipseFrame窗体类中，创建内部面板类DrawEllipsePanel，并重写JComponent类的paint()方法，在该方法中使用Graphics类的drawOval()和fillOval()方法绘制椭圆。

（4）将内部面板类DrawEllipsePanel的实例添加到窗体类DrawEllipseFrame的内容面板上，用于在窗体上显示绘制的椭圆，代码如下：

class DrawEllipsePanel extends JPanel {  

//创建内部面板类

    public void paint(Graphics g) {      

//重写paint()方法

        g.drawOval(30, 20, 80, 50);     

//绘制空心椭圆

        g.drawOval(150, 10, 50, 80);    

//绘制空心椭圆

        g.fillOval(40, 90, 50, 80);      

//绘制实心椭圆

        g.fillOval(140, 110, 80, 50);    

//绘制实心椭圆

    }

}
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心法领悟004：通过Graphics类的drawOval()和fillOval()方法可以绘制圆形。

在绘制椭圆时，如果将drawOval()或fillOval()方法的后两个参数设置为相同的值，就可以绘制出圆形或填充的圆形。

[image: image62.png]


[image: image63.png]


[image: image64.png]


实例005
 绘制圆弧
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本实例演示如何在Java中绘制圆弧。运行程序，将在窗体上绘制圆弧，效果如图1.5所示。
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图1.5  绘制圆弧
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本实例主要是通过在JPanel类的子类中重写JComponent类的paint()方法，并在该方法中使用Graphics类的drawArc()方法来实现的。

drawArc()方法的定义如下：

public abstract void drawArc(int x, int y, int width, int height, int startAngle, int arcAngle)
参数说明

( x：要绘制弧的左上角的x坐标。
( y：要绘制弧的左上角的y坐标。
( width：要绘制弧的宽度。
( height：要绘制弧的高度。
( startAngle：开始角度。

( arcAngle：相对于开始角度而言，弧跨越的角度。
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（1）新建一个项目。

（2）在项目中创建一个继承JFrame类的DrawArcFrame窗体类。

（3）在DrawArcFrame窗体类中创建内部面板类DrawArcPanel，并重写JComponent类的paint()方法，在该方法中使用Graphics类的drawArc()方法绘制圆弧。

（4）将内部面板类DrawArcPanel的实例添加到窗体类DrawArcFrame的内容面板上，用于在窗体上显示绘制的圆弧，代码如下：

class DrawArcPanel extends JPanel {            
//创建内部面板类

    public void paint(Graphics g) {             
//重写paint()方法

        g.drawArc(20, 20, 80, 80, 0, 120);       
//绘制圆弧

        g.drawArc(20, 40, 80, 80, 0, -120);      
//绘制圆弧

        g.drawArc(150, 20, 80, 80, 180, -120);   
//绘制圆弧

        g.drawArc(150, 40, 80, 80, 180, 120);   
//绘制圆弧

    }

}
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心法领悟005：通过drawArc()方法可以绘制扇形。

在实际开发中，如果需要绘制扇形，可以在使用drawArc()方法绘制圆弧时，用drawLine()方法从圆弧的两个端点向圆心画直线，这样就可以画出扇形。
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实例006
 绘制指定角度的填充扇形
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本实例演示如何在Java中绘制指定角度的填充扇形。运行程序，将在窗体上绘制填充扇形，效果如图1.6所示。
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图1.6  绘制指定角度的填充扇形
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本实例主要是通过在JPanel类的子类中重写JComponent类的paint()方法，并在该方法中使用Graphics类的fillArc()方法来实现的。

fillArc()方法的定义如下：

public abstract void fillArc(int x, int y, int width, int height, int startAngle, int arcAngle)
参数说明

( x：要绘制填充扇形的左上角的x坐标。
( y：要绘制填充扇形的左上角的y坐标。
( width：要绘制填充扇形的宽度。
( height：要绘制填充扇形的高度。
( startAngle：开始角度。

( arcAngle：相对于开始角度而言，填充扇形的弧跨越的角度。
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（1）新建一个项目。

（2）在项目中创建一个继承JFrame类的DrawSectorFrame窗体类。

（3）在DrawSectorFrame窗体类中，创建内部面板类DrawSectorPanel，并重写JComponent类的paint()方法，在该方法中使用Graphics类的fillArc()方法绘制填充扇形。

（4）将内部面板类DrawSectorPanel的实例添加到窗体类DrawSectorFrame的内容面板上，用于在窗体上显示绘制的填充扇形，代码如下：

class DrawSectorPanel extends JPanel {         
//创建内部面板类

    public void paint(Graphics g) {            
//重写paint()方法

        g.fillArc(40, 20, 80, 80, 0, 150);        
//绘制填充扇形

        g.fillArc(140, 20, 80, 80, 180, -150);    
//绘制填充扇形

        g.fillArc(40, 40, 80, 80, 0, -110);       
//绘制填充扇形

        g.fillArc(140, 40, 80, 80, 180, 110);     
//绘制填充扇形

    }

}
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心法领悟006：使用fillArc()方法绘制饼形图表。

在实际项目中，可以使用fillArc()方法绘制饼形图表，这样就可以通过饼形图表对数据进行分析，从而可以更加直观地对数据信息进行分析。
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实例007
 绘制多边形
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本实例演示如何在Java中绘制多边形。运行程序，将在窗体上绘制多边形，效果如图1.7所示。
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图1.7  绘制多边形
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本实例主要是通过在JPanel类的子类中重写JComponent类的paint()方法，并在该方法中使用Graphics类的drawPolygon()和fillPolygon()方法来实现的。

（1）使用Graphics类的drawPolygon()方法绘制的多边形，只有线条而没有填充色，该方法的定义如下：

public abstract void drawPolygon(int[] xPoints, int[] yPoints, int nPoints)
参数说明

( xPoints：要绘制多边形的x坐标数组。
( yPoints：要绘制多边形的y坐标数组。
( nPoints：要绘制多边形的顶点总数。
（2）使用Graphics类的fillPolygon()方法可绘制带填充色的多边形，该方法的定义如下：

public abstract void fillPolygon(int[] xPoints, int[] yPoints, int nPoints)
参数说明

( xPoints：要绘制填充多边形的x坐标数组。
( yPoints：要绘制填充多边形的y坐标数组。
( nPoints：要绘制填充多边形的顶点总数。
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（1）新建一个项目。

（2）在项目中创建一个继承JFrame类的DrawPolygonFrame窗体类。

（3）在DrawPolygonFrame窗体类中，创建内部面板类DrawPolygonPanel，并重写JComponent类的paint()方法，在该方法中使用Graphics类的drawPolygon()和fillPolygon()方法绘制多边形。

（4）将内部面板类DrawPolygonPanel的实例添加到窗体类DrawPolygonFrame的内容面板上，用于在窗体上显示绘制的多边形，代码如下：

class DrawPolygonPanel extends JPanel { 



//创建内部面板类

    public void paint(Graphics g) { 




//重写paint()方法

        int[] x1 = { 100,120,180,140,150,100,50,60,20,80 }; 
//多边形的横坐标

        int[] y1 = { 20,85,90,120,180,140,180,120,90,85 }; 

//多边形的纵坐标

        int n1 = 10;






//多边形的边数

        g.fillPolygon(x1, y1, n1);




//绘制实心多边形

        int[] x2 = { 210, 270, 310, 270, 210, 170 }; 


//多边形的横坐标

        int[] y2 = { 20, 20, 65, 110, 110, 65 }; 


//多边形的纵坐标

        int n2 = 6;







//多边形的边数

        g.fillPolygon(x2, y2, n2);




//绘制实心多边形

        int[] x3 = { 180, 220, 260, 240, 260, 220, 180, 200 }; 
//多边形的横坐标

        int[] y3 = { 120, 140, 120, 160, 200, 180, 200, 160 }; 
//多边形的纵坐标

        int n3 = 8;







//多边形的边数

        g.drawPolygon(x3, y3, n3);




//绘制空心多边形

    }

}
[image: image82.png]



心法领悟007：快速定义多边形的顶点坐标。

由于绘制多边形需要各顶点的x坐标和y坐标数组，因此可以在草稿纸上把图形画出来，然后再根据图形定义坐标点。
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实例008
 绘制二次曲线
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本实例演示如何在Java中绘制二次曲线。运行程序，将在窗体上绘制二次曲线，效果如图1.8所示。
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图1.8  绘制二次曲线
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本实例主要是通过在JPanel类的子类中重写JComponent类的paint()方法，并在该方法中使用Graphics2D类的draw()方法和使用QuadCurvel2D.Double类创建二次曲线对象来实现的。

（1）使用Graphics2D类的draw()方法，并将QuadCurvel2D.Double类创建的二次曲线对象作为draw()方法的参数，实现绘制二次曲线的操作，draw()方法的定义如下：

public abstract void draw(Shape shape)
参数说明

shape：要绘制的形状。
（2）使用QuadCurvel2D.Double类创建二次曲线对象，其构造方法的定义如下：

public QuadCurve2D.Double(double x1, double y1, double ctrlx, double ctrly, double x2, double y2)
参数说明

( x1：起始点的x坐标。
( y1：起始点的y坐标。
( ctrlx：控制点的x坐标。
( ctrly：控制点的y坐标。

( x2：结束点的x坐标。

( y2：结束点的y坐标。
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（1）新建一个项目。

（2）在项目中创建一个继承JFrame类的DrawQuadCurveFrame窗体类。

（3）在DrawQuadCurveFrame窗体类中，创建内部面板类DrawQuadCurvePanel，并重写JComponent类的paint()方法，在该方法中使用QuadCurvel2D.Double类创建二次曲线对象，并使用Graphics2D类的draw()方法绘制该二次曲线。

（4）将内部面板类DrawQuadCurvePanel的实例添加到窗体类DrawQuadCurveFrame的内容面板上，用于在窗体上显示绘制的二次曲线，代码如下：

class DrawQuadCurvePanel extends JPanel { 

//创建内部面板类

    public void paint(Graphics g) { 


//重写paint()方法

        Graphics2D g2=(Graphics2D)g;


//获得Graphics2D对象

        //创建二次曲线，其中点(120,100)是控制点，点(60,20)是起始点坐标，点(180,20)是终点坐标

        QuadCurve2D.Double quadCurve1 = new QuadCurve2D.Double(60,20,120,100,180,20);

        g2.draw(quadCurve1); 



//绘制二次曲线

        //创建二次曲线，其中点(120,40)是控制点，点(60,120)是起始点坐标，点(180,120)是终点坐标

        QuadCurve2D.Double quadCurve2 = new QuadCurve2D.Double(60,120,120,40,180,120);

        g2.draw(quadCurve2); 



//绘制二次曲线

    }

}
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心法领悟008：绘制二次曲线可以更节省内存空间。

绘制二次曲线时，可以使用QuadCurvel2D.Double类和QuadCurvel2D.Float类创建二次曲线，其中，使用QuadCurvel2D.Float类创建更节省内存空间。
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实例009
 绘制三次曲线
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本实例演示如何在Java中绘制三次曲线。运行程序，将在窗体上绘制三次曲线，效果如图1.9所示。
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图1.9  绘制三次曲线
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本实例主要是通过在JPanel类的子类中重写JComponent类的paint()方法，并在该方法中使用Graphics2D类的draw()方法和使用CubicCurvel2D.Double类创建三次曲线对象来实现的。

使用CubicCurvel2D.Double类创建三次曲线对象，其构造方法的定义如下：

public CubicCurve2D.Double(double x1, double y1, double ctrlx1, double ctrly1, double ctrlx2, double ctrly2, double x2, double y2)
参数说明

( x1：起始点的x坐标。
( y1：起始点的y坐标。
( ctrlx1：第1个控制点的x坐标。
( ctrly1：第1个控制点的y坐标。

( ctrlx2：第2个控制点的x坐标。
( ctrly2：第2个控制点的y坐标。

( x2：结束点的x坐标。

( y2：结束点的y坐标。

[image: image95.png]



（1）新建一个项目。

（2）在项目中创建一个继承JFrame类的DrawCubicCurveFrame窗体类。

（3）在DrawCubicCurveFrame窗体类中，创建内部面板类DrawCubicCurvePanel，并重写JComponent类的paint()方法，在该方法中使用CubicCurvel2D.Double类创建三次曲线对象，并使用Graphics2D类的draw()方法绘制该三次曲线。

（4）将内部面板类DrawCubicCurvePanel的实例添加到窗体类DrawCubicCurveFrame的内容面板上，用于在窗体上显示绘制的三次曲线，代码如下：

class DrawCubicCurvePanel extends JPanel { 
//创建内部面板类

    public void paint(Graphics g) { 

//重写paint()方法

        Graphics2D g2=(Graphics2D)g;

//获得Graphics2D对象

        //创建三次曲线，其中点(140,-140)和点(140,300)是控制点，点(20,80)是起始点坐标，点(260,80)是终点坐标

        CubicCurve2D.Double cubicCurve = new CubicCurve2D.Double(20,80,140,-140,140,300,260,80);

        g2.draw(cubicCurve); 


//绘制三次曲线

    }

}
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心法领悟009：绘制三次曲线可以更节省内存空间。

绘制三次曲线时，可以使用CubicCurvel2D.Double类和CubicCurvel2D.Float类创建三次曲线，其中，使用CubicCurvel2D.Float类创建更节省内存空间。
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实例010
 绘制文本
[image: image100.png]



本实例演示如何在Java中绘制文本。运行程序，将在窗体上绘制文本，效果如图1.10所示。
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图1.10  绘制文本
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本实例主要是通过在JPanel类的子类中重写JComponent类的paint()方法，并在该方法中使用Graphics类的drawString()方法来实现的。

drawString()方法的定义如下：

public abstract void drawString(String str, int x, int y)
参数说明

( str：绘制的文本内容。
( x：绘制点的x坐标。
( y：绘制点的y坐标。
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（1）新建一个项目。

（2）在项目中创建一个继承JFrame类的DrawTextStringFrame窗体类。

（3）在DrawTextStringFrame窗体类中创建内部面板类DrawTextStringPanel，并重写JComponent类的paint()方法，在该方法中使用Graphics类的drawString()方法绘制文本。

（4）将内部面板类DrawTextStringPanel的实例添加到窗体类DrawTextStringFrame的内容面板上，用于在窗体上显示绘制的文本，代码如下：

class DrawTextStringPanel extends JPanel { 
//创建内部面板类

    public void paint(Graphics g) { 

//重写paint()方法

        String value = "静夜思";

        int x = 120;  



//文本位置的横坐标

        int y = 30;  



//文本位置的纵坐标

        g.drawString(value, x, y);   

//绘制文本

        //省略部分代码

    }
}
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心法领悟010：水印文字的实现。

对于一些有可能侵权的图片，或者要作为宣传的图片，可以通过使用drawString()方法将用到的文字绘制到图片上，从而得到“水印文字”。
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实例011
 设置文本的字体
[image: image107.png]



本实例演示在Java中绘制文本时如何设置文本的字体，其中包括字体名称、大小和样式。运行程序，效果如图1.11所示。
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图1.11  设置文本字体的效果
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本实例主要是通过在JPanel类的子类中重写JComponent类的paint()方法，并在该方法中使用Graphics类的setFont()方法和使用Font类创建字体对象来实现的。

（1）使用Graphics类的setFont()方法，并将Font类创建的字体对象作为setFont()方法的参数，实现为文本设置字体的操作，setFont()方法的定义如下：

public abstract void setFont(Font font)
参数说明

font：为文本设置的字体对象。
（2）使用Font类创建字体对象，其构造方法的定义如下：

public Font(String name, int style, int size) 

参数说明

( name：字体的名称。
( style：字体的样式。
( size：字体的大小。
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（1）新建一个项目。

（2）在项目中创建一个继承JFrame类的TextFontFrame窗体类。

（3）在TextFontFrame窗体类中，创建内部面板类ChangeTextFontPanel，并重写JComponent类的paint()方法，在该方法中使用Font类创建字体对象，并使用Graphics类的setFont()方法设置文本的字体。

（4）将内部面板类ChangeTextFontPanel的实例添加到窗体类TextFontFrame的内容面板上，用于在窗体上显示指定字体后的文本，代码如下：

class ChangeTextFontPanel extends JPanel { 





//创建内部面板类

    public void paint(Graphics g) { 






//重写paint()方法

        String value = "明日编程词典社区";

        int x = 40; 








//文本位置的横坐标

        int y = 50; 








//文本位置的纵坐标

        Font font = new Font("华文行楷", Font.BOLD + Font.ITALIC, 26); 
//创建字体对象

        g.setFont(font); 








//设置字体

        g.drawString(value, x, y); 






//绘制文本

        value = "http://community.mrbccd.com";

        x = 10; 









//文本位置的横坐标

        y = 100; 









//文本位置的纵坐标

        font = new Font("宋体", Font.BOLD, 20); 




//创建字体对象

        g.setFont(font); 








//设置字体

        g.drawString(value, x, y); 






//绘制文本

    }

}
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心法领悟011：单一字体样式及字体样式的组合。

在绘制文本的同时，经常需要设置文本的字体样式，以达到醒目的效果。字体样式包括粗体样式Font.BOLD、斜体样式Font.ITALIC和普通样式Font.PLAIN，这些字体样式可以单独设置，也可以组合使用。在组合使用时，需要用连接符“+”进行连接，例如粗斜体样式为Font.BOLD+Font.ITALIC。
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实例012
 设置文本和图形的颜色
[image: image114.png]



本实例演示在Java中绘制文本和图形时如何设置文本和图形的颜色。运行程序，效果如图1.12所示。
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图1.12  设置文本和图形颜色的效果
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本实例主要是通过在JPanel类的子类中重写JComponent类的paint()方法，并在该方法中使用Graphics类的setColor()方法和使用Color类创建颜色对象来实现的。

（1）使用Graphics类的setColor()方法，并将Color类创建的颜色对象作为setColor()方法的参数，实现为文本和图形设置颜色的操作，setColor()方法的定义如下：

public abstract void setColor(Color color)
参数说明

color：为文本或图形设置的颜色对象。
（2）使用Color类创建颜色对象，其构造方法的定义如下：

public Color(int r, int g, int b) 

参数说明

( r：RGB颜色的R值。
( g：RGB颜色的G值。
( b：RGB颜色的B值。
(
提示：Color类提供了多个重载的构造方法，用户可以根据需要进行选择。
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（1）新建一个项目。

（2）在项目中创建一个继承JFrame类的TextAndShapeColorFrame窗体类。

（3）在TextAndShapeColorFrame窗体类中创建内部面板类TextAndShapeColorPanel，并重写JComponent类的paint()方法，在该方法中使用Color类创建颜色对象，并使用Graphics类的setColor()方法设置文本和图形的颜色。
（4）将内部面板类TextAndShapeColorPanel的实例添加到窗体类TextAndShapeColorFrame的内容面板上，用于在窗体上显示设置颜色后的文本和图形，代码如下：

class TextAndShapeColorPanel extends JPanel { 
//创建内部面板类

    public void paint(Graphics g) { 


//重写paint()方法

        String value = "只要努力— — — —";

        int x = 60;    




//文本位置的横坐标

        int y = 60;     




//文本位置的纵坐标

        Color color = new Color(255,0,0); 

//创建颜色对象

        g.setColor(color); 



//设置颜色

        g.drawString(value, x, y);   


//绘制文本

        value = "一切皆有可能";

        x = 140;    




//文本位置的横坐标

        y = 100;     




//文本位置的纵坐标

        color = new Color(0,0,255);


//创建颜色对象

        g.setColor(color);




//设置颜色

        g.drawString(value, x, y);   


//绘制文本

        color = Color.ORANGE; 


//通过Color类的字段获得颜色对象

        g.setColor(color);




//设置颜色

        g.drawRoundRect(40,30,200,100,40,30);
//绘制圆角矩形

        g.drawRoundRect(45,35,190,90,36,26);
//绘制圆角矩形

    }

}
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心法领悟012：使用Color类的字段获得颜色。

在绘制文本和图形时，除了使用Color类的构造方法创建颜色对象外，还可以使用Color类提供的字段获得颜色对象，如红色为Color.RED或Color.red。

1.2  笔画和图形处理

实例013
 设置笔画的粗细

本实例演示在Java中绘制图形时，如何设置笔画的粗细。运行程序，效果如图1.13所示。
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图1.13  设置笔画粗细的效果


本实例主要是通过在JPanel类的子类中重写JComponent类的paint()方法，并在该方法中使用Graphics2D类的setStroke()方法和使用BasicStroke类创建笔画对象来实现的。

（1）使用Graphics2D类的setStroke()方法，并将BasicStroke类创建的笔画对象作为setStroke()方法的参数，实现改变笔画粗细的操作，setStroke()方法的定义如下：

public abstract void setStroke(Stroke stroke)
参数说明

stroke：为图形设置的笔画对象。
（2）使用BasicStroke类创建笔画对象，其构造方法的定义如下：

public BasicStroke(float width) 

参数说明

width：笔画的宽度。

（1）新建一个项目。

（2）在项目中创建一个继承JFrame类的StrokeWidthFrame窗体类。

（3）在StrokeWidthFrame窗体类中，创建内部面板类ChangeStrokeWidthPanel，并重写JComponent类的paint()方法，在该方法中使用BasicStroke类创建笔画对象，并使用Graphics2D类的setStroke()方法设置笔画的粗细。

（4）将内部面板类ChangeStrokeWidthPanel的实例添加到窗体类StrokeWidthFrame的内容面板上，用于在窗体上显示设置笔画粗细后的图形，代码如下：

class ChangeStrokeWidthPanel extends JPanel { 



//创建内部面板类

    public void paint(Graphics g) { 





//重写paint()方法

        Graphics2D g2 = (Graphics2D)g; 




//获得Graphics2D对象

        BasicStroke stroke = new BasicStroke(1); 



//创建宽度是1的笔画对象

        g2.setStroke(stroke);






//设置笔画对象

        Ellipse2D.Float ellipse = new Ellipse2D.Float(20,20,100,60);
//创建椭圆对象

        g2.draw(ellipse);







//绘制椭圆

        stroke = new BasicStroke(4);





//创建宽度是4的笔画对象

        g2.setStroke(stroke);






//设置笔画对象

        ellipse = new Ellipse2D.Float(160,20,100,60);


//创建椭圆对象

        g2.draw(ellipse);







//绘制椭圆

        stroke = new BasicStroke(6);





//创建宽度是6的笔画对象

        g2.setStroke(stroke);






//设置笔画对象

        ellipse = new Ellipse2D.Float(20,100,100,60);


//创建椭圆对象

        g2.draw(ellipse);







//绘制椭圆

        stroke = new BasicStroke(8);





//创建宽度是8的笔画对象

        g2.setStroke(stroke);






//设置笔画对象

        ellipse = new Ellipse2D.Float(160,100,100,60);


//创建椭圆对象

        g2.draw(ellipse);







//绘制椭圆

    }

}

心法领悟013：保留当前笔画对象。

在绘制图形时，当笔画对象改变以后，为了还能够使用原来的笔画对象，可以在改变之前使用Graphics2D类的getStroke()方法获得当前的笔画对象，在需要时再使用Graphics2D类的setStroke()方法进行设置。

实例014
 设置笔画样式

本实例演示在Java中绘制图形时，如何设置笔画的样式。运行程序，效果如图1.14所示。
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图1.14  设置笔画样式的效果


本实例主要是通过在JPanel类的子类中重写JComponent类的paint()方法，并在该方法中使用Graphics2D类的setStroke()方法和使用BasicStroke类创建笔画对象并指定笔画样式来实现的。

使用BasicStroke类重载的构造方法创建笔画对象，并指定笔画样式，该构造方法的定义如下：

public BasicStroke(float width, int cap, int join ) 

参数说明

( width：笔画的宽度。
( cap：笔画的样式。
( join：笔画的连接方式。
(
说明：该构造方法的第2个参数cap是用来指定笔画样式的，可以使用BasicStroke类的字段进行设置。笔画样式主要包括平头样式BasicStroke.CAP_BUTT、圆头样式BasicStroke.CAP_ROUND和方头样式BasicStroke.CAP_SQUARE。


（1）新建一个项目。

（2）在项目中创建一个继承JFrame类的StrokeStyleFrame窗体类。

（3）在StrokeStyleFrame窗体类中，创建内部面板类ChangeStrokeStylePanel，并重写JComponent类的paint()方法，在该方法中使用BasicStroke类创建笔画对象并指定笔画样式，然后使用Graphics2D类的setStroke()方法设置笔画对象。

（4）将内部面板类ChangeStrokeStylePanel的实例添加到窗体类StrokeStyleFrame的内容面板上，用于在窗体上显示设置笔画样式后的直线，代码如下：

class ChangeStrokeStylePanel extends JPanel { 








//创建内部面板类

    public void paint(Graphics g) { 










//重写paint()方法

        Graphics2D g2 = (Graphics2D)g; 









//获得Graphics2D对象

        BasicStroke stroke = new BasicStroke(10,BasicStroke.CAP_BUTT,BasicStroke.JOIN_BEVEL); 
//创建宽度是10的平头笔画对象

        g2.setStroke(stroke);











//设置笔画对象

        Line2D.Float line = new Line2D.Float(50,50,240,50);






//创建直线对象

        g2.drawString("平头样式", 120, 40);  








//绘制文本

        g2.draw(line);












//绘制直线

        stroke = new BasicStroke(10,BasicStroke.CAP_ROUND,BasicStroke.JOIN_BEVEL); 


//创建宽度是10的圆头笔画对象

        g2.setStroke(stroke);











//设置笔画对象

        line = new Line2D.Float(50,90,240,90);








//创建直线对象

        g2.drawString("圆头样式", 120, 80);  








//绘制文本

        g2.draw(line);












//绘制直线

        stroke = new BasicStroke(10,BasicStroke.CAP_SQUARE,BasicStroke.JOIN_BEVEL); 


//创建宽度是10的方头笔画对象

        g2.setStroke(stroke);











//设置笔画对象

        line = new Line2D.Float(50,130,240,130);








//创建直线对象

        g2.drawString("方头样式", 120, 120);  








//绘制文本

        g2.draw(line);












//绘制直线

    }

}

心法领悟014：何时使用笔画样式。

在绘制图形时，由于笔画样式并不能在闭合图形中体现出来，如在椭圆中就无法体现，因此，笔画样式都应用于非闭合的图形，例如直线、圆弧等。

实例015
 设置连接方式

本实例演示在Java中绘制图形时如何设置笔画连接处的连接方式。运行程序，效果如图1.15所示。
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图1.15  设置笔画连接方式的效果


本实例主要是通过在JPanel类的子类中重写JComponent类的paint()方法，并在该方法中使用Graphics2D类的setStroke()方法和使用BasicStroke类创建笔画对象并指定笔画连接方式来实现的。

使用BasicStroke类重载的构造方法创建笔画对象，并指定笔画的连接方式，该构造方法的定义如下：

public BasicStroke(float width, int cap, int join ) 

参数说明

( width：笔画的宽度。
( cap：笔画的样式。
( join：笔画的连接方式。
(
说明：该构造方法的最后一个参数join是用来指定笔画连接方式的，可以使用BasicStroke类的字段进行设置。笔画连接方式主要包括斜角连接BasicStroke.JOIN_BEVEL、尖角连接BasicStroke.JOIN_MITER和圆角连接BasicStroke.JOIN_ROUND。


（1）新建一个项目。

（2）在项目中创建一个继承JFrame类的StrokeJoinFrame窗体类。

（3）在StrokeJoinFrame窗体类中，创建内部面板类ChangeStrokeJoinPanel，并重写JComponent类的paint()方法，在该方法中使用BasicStroke类创建笔画对象并指定笔画的连接方式，然后使用Graphics2D类的setStroke()方法设置笔画对象。

（4）将内部面板类ChangeStrokeJoinPanel的实例添加到窗体类StrokeJoinFrame的内容面板上，用于在窗体上显示设置笔画连接方式后的图形，代码如下：

class ChangeStrokeJoinPanel extends JPanel { 









//创建内部面板类

    public void paint(Graphics g) { 










//重写paint()方法

        Graphics2D g2 = (Graphics2D)g; 








 
//获得Graphics2D对象

        BasicStroke stroke = new BasicStroke(10,BasicStroke.CAP_BUTT,BasicStroke.JOIN_BEVEL);
//创建宽度是10的斜角连接笔画对象

        g2.setStroke(stroke);










 
//设置笔画对象

        Rectangle2D.Float rect = new Rectangle2D.Float(20,60,80,50);




 
//创建矩形对象

        g2.drawString("斜角连接", 35, 50);  








 
//绘制文本

        g2.draw(rect);











 
//绘制矩形

        stroke = new BasicStroke(10,BasicStroke.CAP_BUTT,BasicStroke.JOIN_MITER); 


//创建宽度是10的尖角连接笔画对象

        g2.setStroke(stroke);










 
//设置笔画对象

        rect = new Rectangle2D.Float(120,60,80,50);







 
//创建矩形对象

        g2.drawString("尖角连接", 135, 50);  







 
//绘制文本

        g2.draw(rect);











 
//绘制矩形

        stroke = new BasicStroke(10,BasicStroke.CAP_BUTT,BasicStroke.JOIN_ROUND); 

 
//创建宽度是10的圆角连接笔画对象

        g2.setStroke(stroke);










 
//设置笔画对象

        rect = new Rectangle2D.Float(220,60,80,50);







 
//创建矩形对象

        g2.drawString("圆角连接", 235, 50);  








//绘制文本

        g2.draw(rect);











 
//绘制矩形

    }

}

心法领悟015：何时使用笔画连接方式。

在绘制图形时，由于笔画连接方式只能在线的连接处体现出来，因此，只能在具有连接点的图形拐角处体现出来，而不能在单一的线条上体现。

实例016
 设置虚线模式

本实例演示在Java中绘制图形时如何将笔画设置为虚线模式。运行程序，效果如图1.16所示。
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图1.16  设置笔画为虚线模式的效果


本实例主要是通过在JPanel类的子类中重写JComponent类的paint()方法，并在该方法中使用Graphics2D类的setStroke()方法和使用BasicStroke类创建笔画对象，并指定笔画为虚线模式来实现的。

使用BasicStroke类重载的构造方法创建笔画对象，并指定笔画为虚线模式，该构造方法的定义如下：

public BasicStroke(float width, int cap, int join, float miterlimit, float[] dash, float dash_phase)
参数说明

( width：笔画的宽度。
( cap：笔画的样式。
( join：笔画的连接方式。
( miterlimit：斜接处的剪裁限制，该值必须大于或等于1.0f。

( dash：表示虚线模式的数组。

( dash_phase：开始虚线模式的偏移量。


（1）新建一个项目。

（2）在项目中创建一个继承JFrame类的DashedModelFrame窗体类。

（3）在DashedModelFrame窗体类中，创建内部面板类DashedModelPanel，并重写JComponent类的paint()方法，在该方法中使用BasicStroke类创建笔画对象并指定笔画为虚线模式，然后使用Graphics2D类的setStroke()方法设置笔画对象。

（4）将内部面板类DashedModelPanel的实例添加到窗体类DashedModelFrame的内容面板上，用于在窗体上显示设置笔画为虚线模式后的图形，代码如下：

class DashedModelPanel extends JPanel { 









//创建内部面板类

    public void paint(Graphics g) { 










//重写paint()方法

        Graphics2D g2 = (Graphics2D)g; 









//获得Graphics2D对象

        float[] arr = {30.0f,30.0f};  










//创建虚线模式的数组

        BasicStroke stroke = new BasicStroke(10,BasicStroke.CAP_BUTT,BasicStroke.JOIN_BEVEL,1.0f,arr,0);
//创建平头虚线笔画对象

        g2.setStroke(stroke);











//设置笔画对象

        Line2D.Float line = new Line2D.Float(20,50,300,50);






//创建直线对象

        g2.drawString("平头样式虚线模式", 110, 40);  







//绘制文本

        g2.draw(line);












//绘制直线

        stroke = new BasicStroke(10,BasicStroke.CAP_ROUND,BasicStroke.JOIN_BEVEL,1.0f,arr,0);
//创建宽度是10的圆头虚线笔画对象

        g2.setStroke(stroke);











//设置笔画对象

        line = new Line2D.Float(20,90,300,90);








//创建直线对象

        g2.drawString("圆头样式虚线模式", 110, 80);  







//绘制文本

        g2.draw(line);












//绘制直线

        stroke = new BasicStroke(10,BasicStroke.CAP_SQUARE,BasicStroke.JOIN_BEVEL,1.0f,arr,0);
//创建宽度是10的方头虚线笔画对象

        g2.setStroke(stroke);











//设置笔画对象

        line = new Line2D.Float(20,130,300,130);








//创建直线对象

        g2.drawString("方头样式虚线模式", 110, 120);  







//绘制文本

        g2.draw(line);












//绘制直线

    }

}

心法领悟016：设置虚线模式的关键。

在绘制图形时，如果需要设置虚线模式，关键是BasicStroke类的构造方法中表示虚线模式数组值的定义，不同的数组值会显示不同的虚线效果。

实例017
 缩放图形

本实例演示在Java中绘制图形时如何对图形进行缩放，包括对图形进行放大、缩小和还原等操作。运行程序，效果如图1.17所示，用户可以通过单击窗体中的“放大”、“缩小”和“还原”按钮，对窗体上的图形进行相应操作。
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图1.17  缩放图形


本实例主要是通过在JPanel类的子类中重写JComponent类的paint()方法，并在该方法中使用Graphics2D类的scale()方法来实现的。

使用Graphics2D类的scale()方法可以实现图形的缩放，该方法的定义如下：

public abstract void scale(double sx, double sy)

参数说明

( sx：与原图形x坐标值相乘的量，如果sx大于1.0，则在X坐标轴上放大原图形；如果sx小于1.0，则在X坐标轴上缩小原图形。
( sy：与原图形y坐标值相乘的量，如果sy大于1.0，则在Y坐标轴上放大原图形；如果sy小于1.0，则在Y坐标轴上缩小原图形。

（1）新建一个项目。

（2）在项目中创建一个继承JFrame类的ZoomShapeFrame窗体类。

（3）在ZoomShapeFrame窗体类中创建内部面板类ZoomShapePanel，并重写JComponent类的paint()方法，在该方法中使用Graphics2D类的scale()方法缩放图形。

（4）将内部面板类ZoomShapePanel的实例添加到窗体类ZoomShapeFrame的内容面板上，用于在窗体上显示缩放后的图形，代码如下：

class ZoomShapePanel extends JPanel { 






//创建内部面板类

    public void paint(Graphics g) { 






//重写paint()方法

        Graphics2D g2 = (Graphics2D) g; 





//获得Graphics2D对象

        Rectangle2D.Float rect = new Rectangle2D.Float(120, 50, 80, 50);

//创建矩形对象

        BasicStroke stroke = new BasicStroke(10); 




//创建宽度是10的笔画对象

        g2.setStroke(stroke);







//设置笔画对象

        g2.clearRect(0, 0, 338, 220);  






//清除原有内容

        if (flag == 0) {

            g2.draw(rect);







//绘制原矩形

        } else if (flag == 1) {

            g2.scale(1.3, 1.3);







//放大1.3倍

            g2.draw(rect);







//绘制矩形

        } else if (flag == 2) {

            g2.scale(0.5, 0.5);







//缩小0.5倍

            g2.draw(rect);







//绘制矩形

        }

    }

}
(
注意：上面代码中的flag是一个标记变量，当该变量的值为0时，图形显示为原来的大小；为1时，对图形进行放大；为2时，对图形进行缩小。


心法领悟017：复杂问题简单化。

在程序设计中，当某些操作相关联，而且实现起来比较困难时，可以通过定义标记变量将复杂问题简单化。方法是，使用if条件语句对标记变量的不同取值进行判断，以实现不同的操作，如本实例就使用了标记变量flag，实现了对图形的缩放操作。

实例018
 旋转图形

本实例演示在Java中绘制图形时，如何对图形进行旋转。运行程序，单击窗体上的“顺时针”按钮，可以将图形顺时针旋转，效果如图1.18所示，用户还可以通过单击“逆时针”和“还原”按钮，对窗体上的图形进行逆时针旋转和还原等操作。
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图1.18  顺时针旋转图形的效果


本实例主要是通过在JPanel类的子类中重写JComponent类的paint()方法，并在该方法中使用Graphics2D类的rotate()方法来实现的。

使用Graphics2D类的rotate()方法，可以实现图形的旋转，该方法的定义如下：

public abstract void rotate(double theta, double x, double y)

参数说明

( theta：旋转的角度，以弧度为单位。

( x：旋转原点的x坐标。
( y：旋转原点的y坐标。

（1）新建一个项目。

（2）在项目中创建一个继承JFrame类的RotateShapeFrame窗体类。

（3）在RotateShapeFrame窗体类中，创建内部面板类RotateShapePanel，并重写JComponent类的paint()方法，在该方法中使用Graphics2D类的rotate()方法旋转图形。

（4）将内部面板类RotateShapePanel的实例添加到窗体类RotateShapeFrame的内容面板上，用于在窗体上显示旋转后的图形，代码如下：

class RotateShapePanel extends JPanel { 




//创建内部面板类

    public void paint(Graphics g) { 





//重写paint()方法

        Graphics2D g2 = (Graphics2D) g; 




//获得Graphics2D对象

        Rectangle2D.Float rect = new Rectangle2D.Float(40, 40, 80, 50);
//创建矩形对象

        BasicStroke stroke = new BasicStroke(10); 



//创建宽度是10的笔画对象

        g2.setStroke(stroke);






//设置笔画对象

        g2.clearRect(0, 0, 338, 220);  





//清除原有内容

        if (flag == 0) {

            g2.draw(rect);






//绘制原矩形

        } else if (flag == 1) {

            g2.rotate(rotateValue);





//顺时针旋转

            g2.draw(rect);






//绘制矩形

        } else if (flag == 2) {

            g2.rotate(rotateValue);





//逆时针旋转

            g2.draw(rect);






//绘制矩形

        }

    }

}
(
注意：上面代码中的flag是一个标记变量，当该变量的值为0时，图形还原到原来的位置；为1时，对图形进行顺时针旋转；为2时，对图形进行逆时针旋转。rotateValue是与需要旋转角度对应的弧度值。


心法领悟018：角度转换为弧度。

由于使用Graphics2D类的rotate()方法旋转图形时是按弧度进行旋转的，因此，当给定的旋转值是角度时，需要将其转换为弧度。在Java中，可以使用Math类的toRadians(double angdeg)方法，将参数指定的角度angdeg转换为近似相等的弧度值。

实例019
 斜切图形

本实例演示在Java中绘制图形时如何对图形进行斜切。运行程序，单击窗体上的“上斜切”按钮，可以实现对矩形进行向上斜切的操作，效果如图1.19所示，用户还可以通过单击窗体上的“下斜切”和“还原”按钮，对窗体上的图形进行向下斜切和还原等操作。
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图1.19  向上斜切图形的效果


本实例主要是通过在JPanel类的子类中重写JComponent类的paint()方法，并在该方法中使用Graphics2D类的shear()方法来实现的。

使用Graphics2D类的shear()方法可以实现图形的斜切，该方法的定义如下：

public abstract void shear(double shx, double shy)

参数说明

( shx：在正X轴方向移动坐标的乘数，可以作为相应y坐标的函数。
( shy：在正Y轴方向移动坐标的乘数，可以作为相应x坐标的函数。

（1）新建一个项目。

（2）在项目中创建一个继承JFrame类的ShearShapeFrame窗体类。

（3）在ShearShapeFrame窗体类中创建内部面板类ShearShapePanel，并重写JComponent类的paint()方法，在该方法中使用Graphics2D类的shear()方法斜切图形。

（4）将内部面板类ShearShapePanel的实例添加到窗体类ShearShapeFrame的内容面板上，用于在窗体上显示斜切后的图形，代码如下：

class ShearShapePanel extends JPanel { 






//创建内部面板类

    public void paint(Graphics g) { 






//重写paint()方法

        Graphics2D g2 = (Graphics2D) g; 





//获得Graphics2D对象

        Rectangle2D.Float rect = new Rectangle2D.Float(120, 50, 80, 50);

//创建矩形对象

        BasicStroke stroke = new BasicStroke(10); 




//创建宽度是10的笔画对象

        g2.setStroke(stroke);







//设置笔画对象

        g2.clearRect(0, 0, 338, 230);  






//清除原有内容

        if (flag == 0) {

            g2.draw(rect);







//绘制原矩形

        } else if (flag == 1) {

            g2.shear(0.2,0.2);







//向下斜切

            g2.draw(rect);







//绘制矩形

        } else if (flag == 2) {

            g2.shear(-0.2,-0.2);







//向上斜切

            g2.draw(rect);







//绘制矩形

        }

    }

}
(
注意：上面代码中的flag是一个标记变量，当该变量的值为0时，图形还原到原位置；为1时，对图形进行向下斜切；为2时，对图形进行向上斜切。


心法领悟019：任意调整斜切方向。

使用Graphics2D类的shear(double shx, double shy)方法可以对图形进行斜切，用户通过调整该方法的两个参数值，就可以任意调整斜切方向。

实例020
 为图形填充渐变色

本实例演示在Java中绘制图形时如何为图形填充渐变色。运行程序，效果如图1.20所示。
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图1.20  为图形填充渐变色的效果


本实例主要是通过在JPanel类的子类中重写JComponent类的paint()方法，并在该方法中使用Graphics2D类的setPaint()方法和使用GradientPaint类创建封装渐变颜色的对象来实现的。

（1）使用Graphics2D类的setPaint()方法，并将GradientPaint类创建的封装渐变颜色的对象作为setPaint()方法的参数，实现为图形填充渐变色的操作，setPaint()方法的定义如下：

public abstract void setPaint(Paint paint)
参数说明

paint：封装了渐变颜色的Paint对象。
（2）使用GradientPaint类创建封装渐变颜色的对象，其构造方法的定义如下：

public GradientPaint(float x1, float y1, Color color1, float x2, float y2, Color color2, boolean cyclic)

参数说明

( x1：用户空间中第1个指定点的x坐标。
( y1：用户空间中第1个指定点的y坐标。

( color1：第1个指定点处的Color对象。

( x2：用户空间中第2个指定点的x坐标。

( y2：用户空间中第2个指定点的y坐标。

( color2：第2个指定点处的Color对象。

( cyclic：如果渐变模式在两种颜色之间重复循环，则该值设置为true；否则设置为false。


（1）新建一个项目。

（2）在项目中创建一个继承JFrame类的FillGradientFrame窗体类。

（3）在FillGradientFrame窗体类中，创建内部面板类FillGradientPanel，并重写JComponent类的paint()方法，在该方法中使用Graphics2D类的setPaint()方法设置封装了渐变色的对象，该对象是通过GradientPaint类创建的。
（4）将内部面板类FillGradientPanel的实例添加到窗体类FillGradientFrame的内容面板上，用于在窗体上显示填充了渐变颜色的图形，代码如下：

class FillGradientPanel extends JPanel {    








//创建内部面板类

    public void paint(Graphics g) { 









//重写paint()方法

        Graphics2D g2 = (Graphics2D) g; 








//获得Graphics2D对象

        Rectangle2D.Float rect = new Rectangle2D.Float(20, 20, 280, 140);



//创建矩形对象

        GradientPaint paint = new GradientPaint(20,20,Color.BLUE,100,80,Color.RED,true); 

//创建循环渐变的GradientPaint对象

        g2.setPaint(paint);










//设置渐变

        g2.fill(rect);











//绘制矩形

    }

}

心法领悟020：多颜色的线性渐变和径向渐变。

在实际应用中，用户还可以使用LinearGradientPaint类实现多颜色的线性渐变，或使用RadialGradientPaint类实现多颜色的径向渐变。

实例021
 平移坐标轴

本实例演示在Java中绘制图形时，如何实现坐标轴的平移。运行程序，将在窗体的左上角绘制矩形，单击窗体上的“平移坐标轴”按钮，将实现坐标轴的平移，效果如图1.21所示。
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图1.21  平移坐标轴


本实例主要是通过在JPanel类的子类中，重写JComponent类的paint()方法，并在该方法中使用Graphics2D类的translate()方法来实现的。

使用Graphics2D类的translate()方法，可以实现坐标轴的平移，该方法的定义如下：

public abstract void translate(int x,int y)

参数说明

( x：平移到指定的x坐标处。
( y：平移到指定的y坐标处。

（1）新建一个项目。

（2）在项目中创建一个继承JFrame类的TranslationAxisFrame窗体类。

（3）在TranslationAxisFrame窗体类中，创建内部面板类TranslationAxisPanel，并重写JComponent类的paint()方法，在该方法中使用Graphics2D类的translate()方法，实现坐标轴的平移。

（4）将内部面板类TranslationAxisPanel的实例添加到窗体类TranslationAxisFrame的内容面板上，用于在窗体上显示平移坐标轴的效果，代码如下：

class TranslationAxisPanel extends JPanel { 





//创建内部面板类

    public void paint(Graphics g) { 






//重写paint()方法

        Graphics2D g2 = (Graphics2D) g; 





//获得Graphics2D对象

        Rectangle2D.Float rect = new Rectangle2D.Float(10, 10, 80, 50);

//创建矩形对象

        BasicStroke stroke = new BasicStroke(10); 




//创建宽度是10的笔画对象

        g2.setStroke(stroke);







//设置笔画对象

        g2.clearRect(0, 0, 338, 230);  






//清除原有内容

        if (flag == 0) {

            g2.translate(0, 0);







//平移坐标轴

            g2.draw(rect);







//绘制矩形

        } else if (flag == 1) {

            g2.translate(120, 60);






//平移坐标轴

            g2.draw(rect);







//绘制矩形

        }

    }

}

心法领悟021：绕指定点旋转图形。

为了实现绕指定点旋转图形，可以使用Graphics2D类的translate()方法，将坐标轴移动到指定点，然后使用Graphics2D类的rotate()方法，绕新的坐标原点旋转，从而实现绕指定点旋转图形的功能。

1.3  绘 制 图 案

实例022
 绘制五环图案

本实例演示奥林匹克运动会的会徽，即五环图案的绘制。运行程序，将在窗体上绘制五环图案，效果如图1.22所示。
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图1.22  五环图案


本实例主要是通过在JPanel类的子类中重写JComponent类的paint()方法，并在该方法中使用Graphics2D类的setStroke()、setColor()和drawOval()方法来实现的。

（1）使用Graphics2D类的setStroke()方法，指定笔画的粗细。

（2）使用Graphics2D类的setColor()方法，指定颜色。

（3）使用Graphics2D类的drawOval()方法，在指定位置绘制圆环，该方法是从Graphics类中继承的。


（1）新建一个项目。

（2）在项目中创建一个继承JFrame类的FiveDaisyChainFrame窗体类。

（3）在FiveDaisyChainFrame窗体类中，创建内部面板类FiveDaisyChainPanel，并重写JComponent类的paint()方法，在该方法中实现五环图案的绘制。

（4）将内部面板类FiveDaisyChainPanel的实例，添加到窗体类FiveDaisyChainFrame的内容面板上，用于在窗体上显示五环图案，代码如下：

class FiveDaisyChainPanel extends JPanel { 


//创建内部面板类

    public void paint(Graphics g) {     


//重写paint()方法

        Graphics2D g2 = (Graphics2D)g; 


//获得Graphics2D对象

        BasicStroke stroke = new BasicStroke(3); 

//创建宽度是3的笔画对象

        g2.setStroke(stroke);




//设置笔画对象

        Color color = new Color(0,162,232);


//创建颜色对象

        g2.setColor(color);




//设置颜色

        g2.drawOval(30, 40, 60, 60);     


//绘制第一个圆

        //省略了绘制其他圆的代码

    }

}

心法领悟022：获取五环图案的颜色。

在五环图案中，每种颜色都有特定的含义，为了获得五环图案的颜色，可以在Photoshop中按F8快捷键，在打开的信息面板中获得颜色的RGB值，然后使用Color类的构造方法创建颜色对象。

实例023
 绘制艺术图案

本实例演示如何使用坐标轴平移、图形旋转和获得随机数等技术绘制艺术图案。运行程序，将在窗体上绘制艺术图案，效果如图1.23所示。
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图1.23  艺术图案


本实例主要是通过在JPanel类的子类中重写JComponent类的paint()方法，并在该方法中使用Graphics2D类的translate()、setColor()、rotate()和draw()方法来实现的。

（1）使用Graphics2D类的translate()方法，将坐标轴平移到指定点。

（2）使用Graphics2D类的setColor()方法，设置颜色。

（3）使用Graphics2D类的rotate()方法，旋转绘图上下文。

（4）使用Graphics2D类的draw()方法，在指定位置绘制椭圆。


（1）新建一个项目。

（2）在项目中创建一个继承JFrame类的ArtDesignFrame窗体类。

（3）在ArtDesignFrame窗体类中，创建内部面板类ArtDesignPanel，并重写JComponent类的paint()方法，在该方法中实现艺术图案的绘制。

（4）将内部面板类ArtDesignPanel的实例添加到窗体类ArtDesignFrame的内容面板上，用于在窗体上显示艺术图案，代码如下：

class ArtDesignPanel extends JPanel { 





//创建内部面板类

    public void paint(Graphics g) {     




//重写paint()方法

        Graphics2D g2 = (Graphics2D)g; 




//获得Graphics2D对象

        Ellipse2D.Float ellipse = new Ellipse2D.Float(-80, 5, 160, 10);
//创建椭圆对象

        Random random = new Random();




//创建随机数对象

        g2.translate(160, 90);






//平移坐标轴

        int R = random.nextInt(256);





//随机产生颜色的R值

        int G = random.nextInt(256);





//随机产生颜色的G值

        int B = random.nextInt(256);





//随机产生颜色的B值

        Color color = new Color(R,G,B);




//创建颜色对象

        g2.setColor(color);






//指定颜色

        g2.draw(ellipse);







//绘制椭圆

        int i=0;

        while (i<100){

            R = random.nextInt(256);





//随机产生颜色的R值

            G = random.nextInt(256);





//随机产生颜色的G值

            B = random.nextInt(256);





//随机产生颜色的B值

            color = new Color(R,G,B);





//创建新的颜色对象

            g2.setColor(color);






//指定颜色

            g2.rotate(10);






//旋转画布

            g2.draw(ellipse);






//绘制椭圆

            i++;

        }

    }

}

心法领悟023：随机获得颜色的RGB值。

使用Random类的实例生成伪随机数流，并使用该类的nextInt(int n)方法产生一个0（包含）~n（不包含）之间的随机整数，由于颜色的RGB值是0~255之间的整数值，所以为nextInt(int n)方法的参数n传递256，这样就可以随机产生一个0~255之间的整数，表示颜色RGB值。

实例024
 绘制花瓣

本实例演示如何使用坐标轴平移和图形旋转等技术绘制花瓣。运行程序，将在窗体上绘制花瓣，效果如图1.24所示。
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图1.24  绘制花瓣


本实例主要是通过在JPanel类的子类中重写JComponent类的paint()方法，并在该方法中使用Graphics2D类的translate()、setColor()、rotate()和fill()方法来实现的。

（1）使用Graphics2D类的translate()方法，将坐标轴平移到指定点。

（2）使用Graphics2D类的setColor()方法，设置颜色。

（3）使用Graphics2D类的rotate()方法，旋转绘图上下文。

（4）使用Graphics2D类的fill()方法，在指定位置绘制带填充色的椭圆。


（1）新建一个项目。

（2）在项目中创建一个继承JFrame类的DrawFlowerFrame窗体类。

（3）在DrawFlowerFrame窗体类中创建内部面板类DrawFlowerPanel，并重写JComponent类的paint()方法，在该方法中实现花瓣的绘制。

（4）将内部面板类DrawFlowerPanel的实例添加到窗体类DrawFlowerFrame的内容面板上，用于在窗体上显示绘制的花瓣，代码如下：

class DrawFlowerPanel extends JPanel { 







//创建内部面板类

    public void paint(Graphics g) {     







//重写paint()方法

        Graphics2D g2 = (Graphics2D)g; 







//获得Graphics2D对象

        g2.translate(drawFlowerPanel.getWidth() / 2, drawFlowerPanel.getHeight() / 2);

//平移坐标轴

        //绘制绿色花瓣

        Ellipse2D.Float ellipse = new Ellipse2D.Float(30, 0, 70, 20);



//创建椭圆对象

        Color color = new Color(0,255,0);







//创建颜色对象

        g2.setColor(color);









//指定颜色

        g2.fill(ellipse);










//绘制椭圆

        int i=0;

        while (i<8){

            g2.rotate(30);









//旋转画布

            g2.fill(ellipse);









//绘制椭圆

            i++;

        }

        //绘制红色花瓣

        ellipse = new Ellipse2D.Float(20, 0, 60, 15);






//创建椭圆对象

        color = new Color(255,0,0);








//创建颜色对象

        g2.setColor(color);









//指定颜色

        g2.fill(ellipse);










//绘制椭圆

        i=0;

        while (i<15){

            g2.rotate(75);









//旋转画布

            g2.fill(ellipse);









//绘制椭圆

            i++;

        }

        //绘制黄色花瓣

        ellipse = new Ellipse2D.Float(10, 0, 50, 15);






//创建椭圆对象

        color = new Color(255,255,0);








//创建颜色对象

        g2.setColor(color);









//指定颜色

        g2.fill(ellipse);










//绘制椭圆

        i=0;

        while (i<8){

            g2.rotate(30);









//旋转画布

            g2.fill(ellipse);









//绘制椭圆

            i++;

        }

        //绘制红色中心点

        color = new Color(255, 0, 0);








//创建颜色对象

        g2.setColor(color);









//指定颜色

        ellipse = new Ellipse2D.Float(-10, -10, 20, 20);





//创建椭圆对象

        g2.fill(ellipse);










//绘制椭圆

    }

}

心法领悟024：实现时钟的绘制。

利用图形旋转技术和坐标轴平移可以实现时钟的绘制，具体方法是，通过线程或定时器控件，在指定的时间间隔内绕坐标轴分别旋转表示秒针、分针和时针的图形或图像，从而达到时钟显示时间的效果。

实例025
 绘制公章

本实例演示如何使用坐标轴平移、缩放、绘制椭圆、绘制多边形和绘制文本等技术实现公章的绘制。运行程序，将在窗体上显示绘制的公章，效果如图1.25所示。
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图1.25  绘制公章


本实例主要是通过在JPanel类的子类中重写JComponent类的paint()方法，并在该方法中使用Graphics2D类的translate()、setColor()、scale()、drawString()、fillPolygon()和draw()等方法来实现的。

（1）使用Graphics2D类的translate()方法将坐标轴平移到指定点。

（2）使用Graphics2D类的setColor()方法设置颜色。

（3）使用Graphics2D类的scale()方法对公章中的文本进行缩放。

（4）使用Graphics2D类的drawString()方法绘制文本，该方法是从Graphics类继承的。

（5）使用Graphics2D类的fillPolygon()方法绘制公章的五星，该方法也是从Graphics类继承的。

（6）使用Graphics2D类的draw()方法绘制表示公章的圆。


（1）新建一个项目。

（2）在项目中创建一个继承JFrame类的DrawCachetFrame窗体类。

（3）在DrawCachetFrame窗体类中创建内部面板类DrawCachetPanel，并重写JComponent类的paint()方法，在该方法中实现公章的绘制。

（4）将内部面板类DrawCachetPanel的实例添加到窗体类DrawCachetFrame的内容面板上，用于在窗体上显示绘制的公章，代码如下：

class DrawCachetPanel extends JPanel { 





//创建内部面板类

    public void paint(Graphics g) { 






//重写paint()方法

        Graphics2D g2 = (Graphics2D) g; 





//获得Graphics2D对象

        g2.translate(170, 100);







//平移坐标轴

        BasicStroke stroke = new BasicStroke(6); 




//创建宽度是6的笔画对象

        g2.setStroke(stroke);







//设置笔画对象

        //绘制圆

        Ellipse2D.Float ellipse = new Ellipse2D.Float(-80, -80, 160, 160);

//创建圆对象

        Color color = new Color(255, 0, 0);





//创建颜色对象

        g2.setColor(color);







//指定颜色

        g2.draw(ellipse);








//绘制圆

        //绘制五星

        int[] x1 = { 0, 8, 30, 16, 25, 0, -25, -16, -30, -8 }; 



//多边形的横坐标

        int[] y1 = { -35, -10, -15, 5, 28, 10, 28, 5, -15, -10 }; 


//多边形的纵坐标

        int n1 = 10;








//多边形的边数

        g2.fillPolygon(x1, y1, n1);






//绘制多边形

        //绘制文本

        g2.scale(1.8, 1.8);








//放大

        Font font = new Font("宋体", Font.BOLD, 12);



//创建字体

        g2.setFont(font);








//设置字体

        g2.drawString("专 用 章", -25, 30);





//绘制文本

        int width = getWidth();







//获得面板宽度

        int height = getHeight();







//获得面板高度

        char[] array = " 明日科技有限公司         ".toCharArray();

//把字符串转换为字符数组

        int len = array.length * 2;






//定义半径

        font = new Font("宋体", Font.BOLD, 10);




//创建新字体

        g2.setFont(font);








//设置字体

        double angle = 0;








//初始角度

        for (int i = 0; i < array.length; i++) {





//遍历字符串中的字符

            int x = (int) (len * Math.sin(Math.toRadians(angle + 270)));

//计算每个文字的位置

            int y = (int) (len * Math.cos(Math.toRadians(angle + 270)));

//计算每个文字的位置

            g2.drawString(array[i] + "", width / 2 + x - 168, height / 2 - y - 95);
//绘制每个字符，其中168和95是坐标平移值

            angle = angle + 360d / array.length;




//改变角度

        }

    }

}

心法领悟025：正确设置绘图上下文的属性。

在进行图形和文本的绘制时，要求能够正确设置绘图上下文的属性，如文本的字体、颜色，图形线条的粗细、虚实及颜色等，正确设置的方法是在绘制每一种新样式的文本或图形之前，先对绘图上下文的属性进行设置，然后再绘制文本和图形，这样设置的绘图上下文属性才是有效的。

1.4  图形的合并运算

实例026
 图形的加运算

本实例演示在Java中如何实现图形的加运算，即取两个图形的并集。运行程序，将在窗体上显示进行加运算后的图形，效果如图1.26所示。
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图1.26  图形进行加运算的效果


本实例主要是通过在JPanel类的子类中重写JComponent类的paint()方法，并在该方法中使用Graphics2D类的draw()方法和Area类来实现的，其中Area类用于封装图形对象，并通过add()方法对封装的图形对象进行加运算。

（1）使用Area类的构造方法封装图形对象，其构造方法的定义如下：

public Area(Shape s)
参数说明

s：是Area类封装的图形对象。

（2）使用Area类的add()方法对封装的图形对象进行加运算，该方法的定义如下：

public void add(Area rhs)

参数说明

rhs：与当前Area对象进行加运算的Area对象。


（1）新建一个项目。

（2）在项目中创建一个继承JFrame类的PlusOperationFrame窗体类。

（3）在PlusOperationFrame窗体类中创建内部面板类PlusOperationPanel，并重写JComponent类的paint()方法，在该方法中实现图形的加运算。

（4）将内部面板类PlusOperationPanel的实例添加到窗体类PlusOperationFrame的内容面板上，用于在窗体上显示图形进行加运算后的效果，代码如下：

class PlusOperationPanel extends JPanel { 





//创建内部面板类

    public void paint(Graphics g) {    






//重写paint()方法

        Graphics2D g2 = (Graphics2D)g; 





//获得Graphics2D对象

        Ellipse2D.Float ellipse1 = new Ellipse2D.Float(20, 70, 160, 60);

//创建椭圆对象

        Ellipse2D.Float ellipse2 = new Ellipse2D.Float(120, 20, 60, 160);

//创建椭圆对象

        Area area1 = new Area(ellipse1);   





//创建区域椭圆

        Area area2 = new Area(ellipse2);   





//创建区域椭圆

        area1.add(area2);








//两个区域椭圆进行加运算

        g2.draw(area1);  







//绘制加运算后的区域椭圆

        Ellipse2D.Float ellipse3 = new Ellipse2D.Float(200, 70, 160, 60);

//创建椭圆对象

        Ellipse2D.Float ellipse4 = new Ellipse2D.Float(250, 20, 60, 160);

//创建椭圆对象

        Area area3 = new Area(ellipse3);





//创建区域椭圆

        Area area4 = new Area(ellipse4);





//创建区域椭圆

        area3.add(area4);








//两个区域椭圆进行加运算

        g2.draw(area3);  







//绘制加运算后的区域椭圆

    }

}

心法领悟026：实现多个图形的加运算。

要实现多个图形的加运算，可以先对两个图形进行加运算，然后再将运算得到的图形与其他图形进行加运算，从而实现多个图形的加运算。

实例027
 图形的减运算

本实例演示在Java中如何实现图形的减运算，即从当前图形中减去与另一个图形的交集。运行程序，将在窗体上显示进行减运算后的图形，效果如图1.27所示。

[image: image27.png]B = .
—— . 2B





图1.27  图形进行减运算的效果


本实例主要是通过在JPanel类的子类中，重写JComponent类的paint()方法，并在该方法中使用Graphics2D类的draw()方法和Area类来实现的，其中Area类用于封装图形对象，并通过subtract()方法对封装的图形对象进行减运算。

使用Area类的subtract()方法对封装的图形对象进行减运算，该方法的定义如下：

public void subtract(Area rhs)

参数说明

rhs：与当前Area对象进行减运算的Area对象。


（1）新建一个项目。

（2）在项目中创建一个继承JFrame类的SubtractOperationFrame窗体类。

（3）在SubtractOperationFrame窗体类中创建内部面板类SubtractOperationPanel，并重写JComponent类的paint()方法，在该方法中实现图形的减运算。

（4）将内部面板类SubtractOperationPanel的实例添加到窗体类SubtractOperationFrame的内容面板上，用于在窗体上显示图形进行减运算后的效果，代码如下：

class SubtractOperationPanel extends JPanel { 





//创建内部面板类

    public void paint(Graphics g) {    






//重写paint()方法

        Graphics2D g2 = (Graphics2D)g; 





//获得Graphics2D对象

        Ellipse2D.Float ellipse1 = new Ellipse2D.Float(20, 20, 160, 160);

//创建圆对象

        Ellipse2D.Float ellipse2 = new Ellipse2D.Float(90, 20, 160, 160);

//创建圆对象

        Area area1 = new Area(ellipse1);   





//创建区域圆

        Area area2 = new Area(ellipse2);   





//创建区域圆

        area1.subtract(area2);







//两个区域圆进行减运算

        g2.fill(area1);  








//绘制减运算后的区域圆

        Ellipse2D.Float ellipse3 = new Ellipse2D.Float(200, 70, 160, 60);

//创建椭圆对象

        Ellipse2D.Float ellipse4 = new Ellipse2D.Float(250, 40, 60, 60);

//创建圆对象

        Area area3 = new Area(ellipse3);





//创建区域椭圆

        Area area4 = new Area(ellipse4);





//创建区域圆

        area3.subtract(area4);







//两个区域图形进行减运算

        g2.draw(area3);  







//绘制减运算后的区域图形

    }

}

心法领悟027：进行图形的加减混合运算。

要进行图形的加减混合运算，实际上就是对图形按一定的顺序先进行加运算或减运算，然后再将运算所得的结果与其他图形进行加或减运算，这与多个图形进行加运算有些相似，只不过这里加减运算都用到了而已。

实例028
 图形的交运算

本实例演示在Java中如何实现图形的交运算，即保留两个图形的交集。运行程序，将在窗体上显示进行交运算后的图形，效果如图1.28所示。
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图1.28  图形进行交运算的效果


本实例主要是通过在JPanel类的子类中重写JComponent类的paint()方法，并在该方法中使用Graphics2D类的draw()方法和Area类来实现的，其中Area类用于封装图形对象，并通过intersect()方法对封装的图形对象进行交运算。

使用Area类的intersect()方法对封装的图形对象进行交运算，该方法的定义如下：

public void intersect(Area rhs)

参数说明

rhs：与当前Area对象进行交运算的Area对象。


（1）新建一个项目。

（2）在项目中创建一个继承JFrame类的IntersectOperationFrame窗体类。

（3）在IntersectOperationFrame窗体类中创建内部面板类IntersectOperationPanel，并重写JComponent类的paint()方法，在该方法中实现图形的交运算。

（4）将内部面板类IntersectOperationPanel的实例添加到窗体类IntersectOperationFrame的内容面板上，用于在窗体上显示图形进行交运算后的效果，代码如下：

class IntersectOperationPanel extends JPanel { 





//创建内部面板类

    public void paint(Graphics g) {    






//重写paint()方法

        Graphics2D g2 = (Graphics2D)g; 





//获得Graphics2D对象

        Rectangle2D.Float rect = new Rectangle2D.Float(30, 30, 160, 120);
//创建矩形对象

        Ellipse2D.Float ellipse = new Ellipse2D.Float(20, 30, 180, 180);

//创建圆对象

        Area area1 = new Area(rect);   





//创建区域矩形

        Area area2 = new Area(ellipse);   





//创建区域圆

        area1.intersect(area2);







//两个区域图形进行交运算

        g2.draw(area1);  







//绘制交运算后的区域图形

        Ellipse2D.Float ellipse1 = new Ellipse2D.Float(190, 20, 100, 140);
//创建椭圆对象

        Ellipse2D.Float ellipse2 = new Ellipse2D.Float(240, 20, 100, 140);
//创建椭圆对象

        Area area3 = new Area(ellipse1);





//创建区域椭圆

        Area area4 = new Area(ellipse2);





//创建区域椭圆

        area3.intersect(area4);







//两个区域椭圆进行交运算

        g2.fill(area3);  








//绘制交运算后的区域椭圆

    }

}

心法领悟028：交运算的原理。

交运算是根据数学运算中的集合交运算原理实现的。对于集合的交运算，是取两个集合的公共元素；而对于图形的交运算，是取两个图形重叠的部分。

实例029
 图形的异或运算

本实例演示在Java中如何实现图形的异或运算，即两个图形去除交集后剩下的部分。运行程序，将在窗体上显示进行异或运算后的图形，效果如图1.29所示。
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图1.29  图形进行异或运算的效果


本实例主要是通过在JPanel类的子类中重写JComponent类的paint()方法，并在该方法中使用Graphics2D类的draw()方法和Area类来实现的，其中Area类用于封装图形对象，并通过exclusiveOr()方法对封装的图形对象进行异或运算。

使用Area类的exclusiveOr()方法对封装的图形对象进行异或运算，该方法的定义如下：

public void exclusiveOr(Area rhs)

参数说明

rhs：与当前Area对象进行异或运算的Area对象。


（1）新建一个项目。

（2）在项目中创建一个继承JFrame类的ExclusiveOrOperationFrame窗体类。

（3）在ExclusiveOrOperationFrame窗体类中创建内部面板类ExclusiveOrOperationPanel，并重写JComponent类的paint()方法，在该方法中实现图形的异或运算。

（4）将内部面板类ExclusiveOrOperationPanel的实例添加到窗体类ExclusiveOrOperationFrame的内容面板上，用于在窗体上显示图形进行异或运算后的效果，代码如下：

class ExclusiveOrOperationPanel extends JPanel { 




//创建内部面板类

    public void paint(Graphics g) {    






//重写paint()方法

        Graphics2D g2 = (Graphics2D)g; 





//获得Graphics2D对象

        Ellipse2D.Float ellipse1 = new Ellipse2D.Float(20, 70, 160, 60);

//创建椭圆对象

        Ellipse2D.Float ellipse2 = new Ellipse2D.Float(120, 20, 60, 160);

//创建椭圆对象

        Area area1 = new Area(ellipse1);   





//创建区域椭圆

        Area area2 = new Area(ellipse2);   





//创建区域椭圆

        area1.exclusiveOr(area2);






//两个区域椭圆进行异或运算

        g2.fill(area1);  








//绘制异或运算后的区域椭圆

        Ellipse2D.Float ellipse3 = new Ellipse2D.Float(200, 70, 160, 60);

//创建椭圆对象

        Ellipse2D.Float ellipse4 = new Ellipse2D.Float(250, 20, 60, 160);

//创建椭圆对象

        Area area3 = new Area(ellipse3);





//创建区域椭圆

        Area area4 = new Area(ellipse4);





//创建区域椭圆

        area3.exclusiveOr(area4);






//两个区域椭圆进行异或运算

        g2.fill(area3);  








//绘制异或运算后的区域椭圆

    }

}

心法领悟029：绘制特殊的图形。

一些特殊的图形可能不太容易绘制，这时可以考虑是否可以使用图形的加、减、交、异或等运算实现，这可能是一种捷径。
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