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Dukumen ini dapat digunakan, dirubah, maupun disebarkan secara bebas untuk tujuan apa saja baik itu bersifat komersial maupun tidak komersial, dengan syarat selalu menyertakan nama penulis dan judul asli dari tulisan ini.
Selain membuat teks, kelas Graphics juga dapat digunakan untuk menggambar beberapa bentuk objek misalnya lingkaran atau elipse, bujursangkar atau persegipanjang, segitiga atau segi banyak, dan bentuk-bentuk objek lainnya.

Pada contoh berikut ini, kita akan membuat beberapa bentuk objek. Selain itu juga, kita akan membuat sebuah gambar mobil dengan menggabungkan beberapa bentuk objek.

Listing keseluruhan program dari contoh membuat berbagai bentuk objek (bentukObjek.java) adalah sebagai berikut :

import java.awt.*;

import javax.swing.*;

import java.awt.geom.Line2D.Double;

public class bentukObjek extends JFrame {

    // Konstruktor

    public bentukObjek() {

        setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);

        setTitle("Bentuk-Bentuk Objek");

        setSize(500, 500);

        show();

    }

    /**

     * paint

     * Ket : Untung Menggambar Bentuk Objek

     * @param g Graphics

     */

    public void paint(Graphics g) {

        // Membuat Background berwarna Putih

        g.setColor(Color.white);

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

        g.setColor(Color.black);

        // Menggambar Lingkaran kosong

        g.drawOval(10, 45, 50, 50);

        // Menggambar lingkaran berisi warna

        g.fillOval(65, 45, 50, 50);

        // Menggambar Segiempat kosong

        g.drawRect(120, 45, 50, 50);

        // Menggambar Segiempat berisi warna

        g.fillRect(175, 45, 50, 50);

        // Membuat 3/4 lingkaran kosong (dari sudut 0 - 270 derajat)

        g.drawArc(230, 45, 50, 50, 0, 270);

        // Membuat 3/4 lingkaran berisi warna (dari sudut 0 - 270 derajat)

        g.fillArc(285, 45, 50, 50, 0, 270);

        // Menggambar Ellipse kosong

        g.drawOval(340, 45, 50, 30);

        // Menggambar Ellipse berisi warna

        g.fillOval(395, 45, 50, 30);

        // Menggambar Garis

        g.drawLine(10, 100, 60, 150);

        g.drawLine(65, 150, 115, 100);

        // Menggambar Segitiga kosong

        int[] x = {120, 170, 145};

        int[] y = {150, 150, 100};

        g.fillPolygon(x, y, 3);

        // Menggambar Segitiga berisi warna

        int[] x1 = {175, 225, 200};

        int[] y1 = {150, 150, 100};

        g.drawPolygon(x1, y1, 3);

        // Menggambar Segi Banyak berisi warna

        int[] x2 = {230, 280, 255, 305};

        int[] y2 = {150, 150, 100, 100};

        g.fillPolygon(x2, y2, 4);

        // Menggambar Kembang Api

        int[] x3 = new int[360];

        int[] y3 = new int[360];

        double j = 0;

        int m = 0, i, n = 359;

        for (i = 0; i < 180; i++) {

            x3[m] = 360 + ((int) Math.round(40 * Math.cos(j)));

            y3[m] = 125 + ((int) Math.round(40 * Math.sin(j)));

            m++;

            if (i != 0) {

                j = i * (Math.PI) / 40;

                x3[m] = 360;

                y3[m] = 125;

                m++;

            }

        }

        g.drawPolygon(x3, y3, n); // Polygon

        // Menggambar MOBIL

        // Membuat BOX mobil berwarna merah

        g.setColor(Color.red);

        g.fillRect(100, 220, 100, 50);

        // Membuat BODY mobil berwarna Biru

        g.setColor(Color.BLUE);

        g.fillRoundRect(200, 240, 70, 50, 150, 250);

        g.fillRect(200, 240, 40, 40);

        g.fillRect(200, 265, 70, 40);

        g.fillRect(100, 270, 150, 35);

        // Membuat Lampu mobil Berwarna Kuning

        g.setColor(Color.yellow);

        g.fillRect(100, 275, 10, 15);

        g.fillRect(260, 280, 10, 10);

        // Membuat Jendela Pintu Mobil berwarna Putih

        g.setColor(Color.white);

        g.fillRect(205, 245, 25, 25);

        g.fillArc(210, 245, 55, 50, 0, 90);

        // Membuat jarak antara Body mobil dan Roda

        g.fillOval(120, 285, 45, 45);

        g.fillOval(205, 285, 45, 45);

        // Membuat Roda Depan dan Belakang Mobil berwarna Abu-Abu

        g.setColor(Color.GRAY);

        g.fillOval(123, 287, 40, 40);

        g.fillOval(208, 287, 40, 40);

        // Graphics2D

        Graphics2D g2d = (Graphics2D) g;

        g2d.setColor(Color.black);

        float[] dash = {15.0f};

        // Membuat Garis Utuh

        BasicStroke strok = new BasicStroke(8.0f);

        g2d.setStroke(strok);

        g2d.draw(new Double(10, 330, (size().width) - 10, 330));

        // Membuat Garis Putus-Putus 1

        strok = new BasicStroke(8.0f, BasicStroke.CAP_SQUARE,

                                BasicStroke.JOIN_MITER, 1.0f, dash, 0.0f);

        g2d.setStroke(strok);

        g2d.draw(new Double(10, 350, (size().width) - 10, 350));

        // Membuat Garis Putus-Putus 2

        strok = new BasicStroke(8.0f, BasicStroke.CAP_ROUND,

                                BasicStroke.JOIN_MITER, 1.0f, dash, 0.0f);

        g2d.setStroke(strok);

        g2d.draw(new Double(10, 370, (size().width) - 10, 370));

        // Membuat Garis Putus-Putus 3

        strok = new BasicStroke(8.0f, BasicStroke.CAP_BUTT,

                                BasicStroke.JOIN_MITER, 1.0f, dash, 0.0f);

        g2d.setStroke(strok);

        g2d.draw(new Double(10, 390, (size().width) - 10, 390));

    }

    // MAIN

    public static void main(String[] args) {

        new bentukObjek();

    }

} // Akhir Kelas

Eksekusi dan menjalankan program

javac bentukObjek.java
java bentukObjek
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Tampilan Program bentukObjek.java

Dari hasil eksekusi program di atas dapat dijelaskan langkah-langkah pembuatan dari program bentukObjek.java adalah sebagai berikut :

Membuat Kelas

Nama kelas adalah bentukObjek karena nama file yang disimpan diberinama bentukObjek.java. Aplikasi ini dirancang dengan menggunakan JFrame, sehingga pada pembuatan kelas harus dilakukan perluasan ke JFrame (extends JFrame).

public class bentukObjek extends JFrame {

........

........

}

Paint

Methode ini berfungsi untuk melakukan penggambaran berupa obyek pada frame atau layar. Nama dari methode ini adalah paint(), methode ini akan secara otomatis dipanggil pada saat aplikasi dijalankan, sehingga kita tidak perlu melakukan pemanggilan terhadap methode ini.

Membuat latar belakang frame berwarna putih.

        g.setColor(Color.white);

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

Menggambar lingkaran kosong atau tidak berisi warna. Methode yang digunakan untuk menggambar lingkaran tanpa berisikan warna adalah drawOval(int x, int y, int width, int height).

        g.drawOval(10, 45, 50, 50);

Menggambar lingkaran yang berisi warna. Methode yang digunakan adalha fillOval(int x, int y, int width, int height).
        g.fillOval(65, 45, 50, 50);

Menggambar segiempat kosong atau tidak berisi warna. Methode yang digunakan adalah drawRect(int x, int y, int width, int height).

        g.drawRect(120, 45, 50, 50);

Menggambar segiempat yang berisi warna. Methode yang digunakan adalah fillRect(int x, int y, int width, int height).
        g.fillRect(175, 45, 50, 50);

Menggambar ¾ lingkaran kosong atau tidak berisi warna dari sudut 00 sampai 2700. Methode yang digunakan adalah drawArc(int x, int y, int width, int height, int startAngle, int arcAngle).

        g.drawArc(230, 45, 50, 50, 0, 270);

Menggambar ¾ lingkaran yang berisi warna dari sudut 00 sampai 2700. Methode yang digunakan adalah fillArc(int x, int y, int width, int height, int startAngle, int arcAngle).

        g.fillArc(285, 45, 50, 50, 0, 270);

Menggambar elipse kosong atau tidak berisi warna. Methode yang digunakan adalah drawOval(int x, int y, int width, int height).

        g.drawOval(340, 45, 50, 30);

Menggambar elipse yang berisi warna. Methode yang digunakan adalah fillOval(int x, int y, int width, int height).
        g.fillOval(395, 45, 50, 30);

Menggambar garis dengan posisi-posisi yang ditentukan. Methode yang digunakan adalah drawLine(int x1, int y1, int x2, int y2).

        g.drawLine(10, 100, 60, 150);

        g.drawLine(65, 150, 115, 100);

Menggambar segitiga yang berisi warna. Methode yang digunakan adalah fillPolygon(int xPoints, int yPoints, int nPoints).
        int[] x = {120, 170, 145};

        int[] y = {150, 150, 100};

        g.fillPolygon(x, y, 3);

Menggambar segitiga kosong atau tidak berisi warna. Methode yang digunakan adalah drawPolygon(int xPoints, int yPoints, int nPoints).
        int[] x1 = {175, 225, 200};

        int[] y1 = {150, 150, 100};

        g.drawPolygon(x1, y1, 3);

Menggambar segi banyak yang berisi warna. 
        int[] x2 = {230, 280, 255, 305};

        int[] y2 = {150, 150, 100, 100};

        g.fillPolygon(x2, y2, 4);

Menggambar bentuk kembang api, proses penggambaran dilakukan memutar sebesar 3600 atau satu lingkaran penuh dengan jarak-jarak yang ditentukan

        int[] x3 = new int[360];


        int[] y3 = new int[360];

        double j = 0;

        int m = 0, i, n = 359;

        for (i = 0; i < 180; i++) {

            x3[m] = 360 + ((int) Math.round(40 * Math.cos(j)));

            y3[m] = 125 + ((int) Math.round(40 * Math.sin(j)));

            m++;

            if (i != 0) {

                j = i * (Math.PI) / 40;

                x3[m] = 360;

                y3[m] = 125;

                m++;

            }

        }

        g.drawPolygon(x3, y3, n); // Polygon

Menggambar bentuk mobil, proses yang dilakukan adalah menggabungkan beberapa obyek pada koordinat dan ukuran tertentu yang kemudian menghasilkan gambar mobil. Adapun proses-proses penggambaran adalah sebagai berikut :

· Membuat BOX mobil berwarna merah

        g.setColor(Color.red);

        g.fillRect(100, 220, 100, 50);

· Membuat BODY mobil berwarna Biru

        g.setColor(Color.BLUE);

        g.fillRoundRect(200, 240, 70, 50, 150, 250);

        g.fillRect(200, 240, 40, 40);

        g.fillRect(200, 265, 70, 40);

        g.fillRect(100, 270, 150, 35);

· Membuat Lampu mobil Berwarna Kuning

        g.setColor(Color.yellow);

        g.fillRect(100, 275, 10, 15);

        g.fillRect(260, 280, 10, 10);

· Membuat Jendela Pintu Mobil berwarna Putih

        g.setColor(Color.white);

        g.fillRect(205, 245, 25, 25);

        g.fillArc(210, 245, 55, 50, 0, 90);

· Membuat jarak antara Body mobil dan Roda

        g.fillOval(120, 285, 45, 45);

        g.fillOval(205, 285, 45, 45);

· Membuat Roda Depan dan Belakang Mobil berwarna Abu-Abu

        g.setColor(Color.GRAY);

        g.fillOval(123, 287, 40, 40);

        g.fillOval(208, 287, 40, 40);

Menggambar beberapa bentuk garis dengan menggunakan kelas Graphics2D yang terdapat didalam package java.awt. Pada proses ini digunakan pengaturan nilai Stroke untuk keperluan pembentukan jenis garis dengan menggunakan kelas java.awt.BasicStroke.

        Graphics2D g2d = (Graphics2D) g;

        g2d.setColor(Color.black);

        float[] dash = {15.0f};

· Membuat Garis Utuh

        BasicStroke strok = new BasicStroke(8.0f);

        g2d.setStroke(strok);

        g2d.draw(new Double(10, 330, (size().width) - 10, 330));

· Membuat Garis Putus-Putus 1

        strok = new BasicStroke(8.0f, BasicStroke.CAP_SQUARE,

                                BasicStroke.JOIN_MITER, 1.0f, dash, 0.0f);

        g2d.setStroke(strok);

        g2d.draw(new Double(10, 350, (size().width) - 10, 350));

· Membuat Garis Putus-Putus 2

        strok = new BasicStroke(8.0f, BasicStroke.CAP_ROUND,

                                BasicStroke.JOIN_MITER, 1.0f, dash, 0.0f);

        g2d.setStroke(strok);

        g2d.draw(new Double(10, 370, (size().width) - 10, 370));

· Membuat Garis Putus-Putus 3

        strok = new BasicStroke(8.0f, BasicStroke.CAP_BUTT,

                                BasicStroke.JOIN_MITER, 1.0f, dash, 0.0f);

        g2d.setStroke(strok);

        g2d.draw(new Double(10, 390, (size().width) - 10, 390));

