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Jam analog adalah jam yang penunjukkan waktunya menggunakan jarum. Untuk itu, dalam pembuatan jam analog ini kita akan menggunakan methode Graphics yang terletak pada package java.awt.Graphics. Dengan methode Graphics, kita akan menggambar lingkaran bingkai jam, titik pusat jam, jarum detik, jarum menit, jarum jam, dan angka.

Berbeda dengan contoh-contoh sebelumnya, pada pembuatan jam analog ini kita akan menggunakan Applet sebagai panelnya. Kelas Applet terletak pada package java.applet.Applet. Untuk penanganan perubahan nilai waktu, pada contoh ini kita menggunakan interface Runnable yang berfungsi sebagai proses thread.

Listing keseluruhan program dari contoh membuat jam analog adalah :

import java.awt.*;

import java.applet.*;

import java.util.Date;

public class jamAnalog

    extends Applet implements Runnable {

  // Deklarasi

  Thread runner;

  public void paint(Graphics g) {

    // Membuat latar belakang berwarna putih

    g.setColor(Color.white);

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

    // membuat nilai titik tengah dari jendela

    Point p = new Point(size().width / 2, size().height / 2);

    // Menentukan Panjang Jarum

    int jarum_detik = 85, jarum_menit = 69, jarum_jam = 50;

    // Mengambil Waktu Sekarang

    Date dt = new Date();

    int detik = dt.getSeconds();

    int menit = dt.getMinutes();

    int jam = dt.getHours();

    // Menghitung besarnya sudut

    double sudut_det = detik * Math.PI * 2 / 60.0;

    double sudut_men = menit * Math.PI * 2 / 60.0;

    double sudut_jam = jam * Math.PI * 2 / 12.0 + sudut_men / 12.0;

    // Menentukan nilai posisi Jarum pada sudut tertentu

    int det_x = (int) (p.x + jarum_detik * Math.sin(sudut_det));

    int det_y = (int) (p.y - jarum_detik * Math.cos(sudut_det));

    int men_x = (int) (p.x + jarum_menit * Math.sin(sudut_men));

    int men_y = (int) (p.y - jarum_menit * Math.cos(sudut_men));

    int jam_x = (int) (p.x + jarum_jam * Math.sin(sudut_jam));

    int jam_y = (int) (p.y - jarum_jam * Math.cos(sudut_jam));

    // Membuat lingkaran berwarna hitam (bingkai Jam)

    g.setColor(Color.black);

    g.drawOval(p.x - 90, p.y - 90, 180, 180);

    // Membuat Jarum detik berwarna merah

    g.setColor(Color.red);

    g.drawLine(p.x, p.y, det_x, det_y);

    // Membuat Jarum menit berwarna hitam

    g.setColor(Color.black);

    g.drawLine(p.x, p.y, men_x, men_y);

    // Membuat Jaum jam berwarna biru

    g.setColor(Color.BLUE);

    g.drawLine(p.x, p.y, jam_x, jam_y);

    // Membuat lingkaran pusat

    g.setColor(Color.DARK_GRAY);

    g.fillOval(p.x - 6, p.y - 6, 12, 12);

    // Membuat Tulisan Angka

    g.setFont(new Font("Dialog", Font.BOLD, 16));

    g.drawString("12", p.x - 4, p.y - 75);

    g.drawString("3", p.x + 75, p.y + 2);

    g.drawString("6", p.x - 2, p.y + 85);

    g.drawString("9", p.x - 85, p.y + 2);

  }

  public void update(Graphics g) {

    paint(g);

  }

  public void start() {

    runner = new Thread(this);

    runner.start();

  }

  public void run() {

    while (true) {

      try {

        // Waktu delay

        runner.sleep(1000);

      }

      catch (Exception e) {}

      repaint();

    }

  }

} // Akhir Kelas

Karena pada aplikasi jamAnalog.java ini kita menggunakan Applet, maka sebelum menjalankannya kita harus membuat sebuah file HTML. Hal ini dikarenakan Applet adalah aplikasi dari java yang hanya dapat dijalankan dalam lingkungan web browse internet. Selain dengan web browse, Applet juga dapat dijalankan dengan menggunakan appletviewer yang disertakan dalam instalasi J2SDK.

Listing Program jamAnalog.html
<html><head><title>Jam Analog</title></head><body>

<applet code = "jamAnalog.class" width = "300" height = "250">

</applet>

</body></html>
Eksekusi dan menjalankan program

javac jamAnalog.java
appletviewer jamAnalog.html
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Tampilan Program jamAnalog.java

Prinsip kerja dari aplikasi jam analog ini adalah akan menampilkan nilai waktu sekarang (jam, menit, dan detik) dengan menggunakan jarum.

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

Membuat Kelas

Nama kelas adalah jamAnalog karena nama file yang disimpan diberinama jamAnalog.java. Aplikasi ini dirancang dengan menggunakan Applet, sehingga pada pembuatan kelas harus dilakukan perluasan ke Applet (extends Applet). Kita melakukan implements Runnable karena pada aplikasi ini kita bekerja dengan Runnable untuk melakukan proses Thread.

public class jamAnalog extends Applet implements Runnable {
..........

..........

}

Menggambar Jam Analog

Untuk melakukan penggambaran berupa objeck grafik, secara default Java telah menyediakan sebuah methode yang dapat melakukan hal tersebut yaitu methode paint(Graphics g). Methode ini akan secara otomatis dipanggil pada saat aplikasi dijalankan.

  public void paint(Graphics g) {
  .........

  .........

  }

Pada aplikasi ini kita akan melakukan penggambaran beberapa obyek untuk membentuk sebuah jam analog yaitu 3 buah garis lurus, 2 buah lingkaran dan 4 buah string.

Membuat latar belakang berwarna putih dengan cara menggambar obyek persegi panjang dengan ukuran sebesar ukuran applet. Methode untuk menggambar obyek persegi panjang yang berisikan warna adalah fillRect(int x, int y, int width, int heigth).

    g.setColor(Color.white);

    g.fillRect(0, 0, size().width, size().height);
Menentukan titik tengah dari applet, methode yang digunakan adalah Point(int x, int y) yang terdapat pada  java.awt.Point. Dan juga menentukan panjang dari setiap jarum jam yang terdiri dari jarum detik, menit, dan jam.

    Point p = new Point(size().width / 2, size().height / 2);

    int jarum_detik = 85, jarum_menit = 69, jarum_jam = 50;
Mengambil nilai waktu sekarang yang akan digunakan untuk menentukan posisi jarum dari jam analog.

    Date dt = new Date();

    int detik = dt.getSeconds();

    int menit = dt.getMinutes();

    int jam = dt.getHours();
Menghitung besarnya sudut setiap jarum dari posisi 00 dengan mengalikan nilai waktu sekarang dengan PI (3,14) yang berbanding dengan nilai maksimal dari setiap nilai waktu.

    double sudut_det = detik * Math.PI * 2 / 60.0;

    double sudut_men = menit * Math.PI * 2 / 60.0;

    double sudut_jam = jam * Math.PI * 2 / 12.0 + sudut_men / 12.0;

Menentukan posisi jarum jam analog yang didasarkan atas nilai sudut dari setiap jarum jam analog.

    int det_x = (int) (p.x + jarum_detik * Math.sin(sudut_det));

    int det_y = (int) (p.y - jarum_detik * Math.cos(sudut_det));

    int men_x = (int) (p.x + jarum_menit * Math.sin(sudut_men));

    int men_y = (int) (p.y - jarum_menit * Math.cos(sudut_men));

    int jam_x = (int) (p.x + jarum_jam * Math.sin(sudut_jam));

    int jam_y = (int) (p.y - jarum_jam * Math.cos(sudut_jam));
Menggambar bingkai jam analog berupa obyek lingkaran tanpa  berisikan warna. Methode yang digunakan adalah drawOval(int x, int y, int width, int height).

    g.setColor(Color.black);

    g.drawOval(p.x - 90, p.y - 90, 180, 180);

Menggambar jarum detik, menit, dan jam dengan warna garis yang berbeda-beda. Methode yang digunakan untuk menggambar jarum adalah drawLine(int x1, int y1, int x2, int y2).

    // Membuat Jarum detik berwarna merah

    g.setColor(Color.red);

    g.drawLine(p.x, p.y, det_x, det_y);

    // Membuat Jarum menit berwarna hitam

    g.setColor(Color.black);

    g.drawLine(p.x, p.y, men_x, men_y);

    // Membuat Jaum jam berwarna biru

    g.setColor(Color.BLUE);

    g.drawLine(p.x, p.y, jam_x, jam_y);

Membuat titik lingkaran pusat berwarna hitam, methode yang digunakan untuk menggambar lingkaran yang berisikan warna adalah fillOval(int x, int y, int width, int height).

    g.setColor(Color.DARK_GRAY);

    g.fillOval(p.x - 6, p.y - 6, 12, 12);

Dan yang terakhir adalah menggambar angka 3, 6, 9, dan 12, methode yang digunakan untuk menggambar angka adalah drawString(String str, int x, int y).

    g.setFont(new Font("Dialog", Font.BOLD, 16));

    g.drawString("12", p.x - 4, p.y - 75);

    g.drawString("3", p.x + 75, p.y + 2);

    g.drawString("6", p.x - 2, p.y + 85);

    g.drawString("9", p.x - 85, p.y + 2);

Update Gambar

Update gambar adalah proses yang dilakukan untuk melakukan update atau menggambar ulang obyek-obyek. Methode yang akan digunakan adalah update(Graphics g), methode ini akan selalu dipanggil setelah methode repaint().

  public void update(Graphics g) {

    paint(g);

  }

Start

Methode start dipanggil setiap kali dokumen HTML ditampilkan ke layar. Dengan demikian methode start() akan dipanggil pada saat applet pertama kali dijalankan. Di dalam methode ini, proses yang dilakukan adalah menjalankan proses Thread yaitu dengan menggunakan methode start().

  public void start() {

    runner = new Thread(this);

    runner.start();

  }

Run

Methode run dijalankan sesaat setelah proses Thread dijalankan. Pada methode ini, proses yang dilakukan adalah melakukan pengaturan delay dengan menggunakan methode sleep(long time) dan proses penggambaran ulang dengan memanggil methode repaint().

  public void run() {

    while (true) {

      try {

        // Waktu delay

        runner.sleep(1000);

      }

      catch (Exception e) {}

      repaint();

    }

  }

