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Sammanfattning 

Detta är mitt examensarbete som utfördes på IDA (Institutionen för datavetenskap) vid 

Linköpings universitet. 

 

Syftet med det här examensarbetet var att utveckla ett program som skulle skapa 

förutsättningar för generativ konst med hjälp av MyPaint som är ett digitalt rit/målarverktyg. 

Metoden gick ut på att registrera vad användaren skapat för komponenter, dvs. 

musinteraktioner och kortkommandon, och därefter använda dem algoritmiskt. 

 

Examensarbetet resulterades i ett program (SharpArt), som fångar musinteraktioner samt 

simulerar tangentbordstryckningar (kortkommandon) från och till Mypaint, vilket i sin tur 

skapar komponenter som används algoritmiskt. Programmet kan även positionera objektet på 

canvasen enligt det önskade koordinatvärdet. 
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Förord 

 

Jag skulle vilja tacka Erik Berglund för ett intressant examensarbete samt för all hjälp jag har 

fått. Jag vill tack Anders Fröberg som har hjälpt mig i början av examensarbetet. Jag vill även 

tacka Iza Eddi-son Atsou och Martin Ståhlberg som har bidragit med stöd och tips. Jag vill 

tacka min fru Aleksandra Salomachina för all stöd som jag har fått. Sist men inte minst vill 

jag tacka min opponent Johan Hanssen Seferidis. 
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1 Inledning 

 

Många skulle kunna säga att datorn är motsatsen till konst. Grunden till detta påstående ligger 

i resonemanget att konsten betyder uttryck och kommunikation av mänsklig erfarenhet; givet 

att dator inte är ”emotional creature” [1], så kan inte konst uppstå om datorn har varit 

involverat. Dock redan i slutet av 1960 talet inkorporerades dator som en del av 

konstskapande, vilket kallades för generative art [2]. 

I en vidare mening innebär generative art att konstnären låter datorsystemet att ta över vissa 

delar av beslutsfattandet, där det är dock konstnären som avgör reglerna [3]. 

Att skapa konst är en komplicerad process som består av flera olika steg. Datorns främsta 

ändamål som en integrerad del i denna process är att effektivisera konstskapande, så 

konstnären kan beakta tidsaspekten och på ett snabbare sätt skapa, utvärdera och justera sin 

produkt [4]. 

Det finns flera benämningar som brukar användas som synonymer; dessa är ”generative art, 

computer art, digital art, computational art, process-based art, electronic art, software art, 

technological art and telematics” [5]. 

 

Att förena konst och vetenskap uppnås genom så kallad creative coding. Creative coding 

utgör en kombination av olika metoder inom konst (portfolio utveckling och fokus på estetik 

och personligt uttryck) med grundläggande principer med datavetenskap [6]. I mitt 

examensarbete är det bestämt att göra MyPaint till ett verktyg för creative coding så att man 

med algoritmer kan måla med MyPaint. 

 

MyPaint är ett populärt verktyg för digitala konstnärer. Det som kännetecknar MyPaint är att 

detta är ett program med öppen källkod, vilket innebär att samtliga intresserade med 

programmeringskunskaper kan modifiera och distribuera den vidare. Detta lade grunden för 

den ursprungliga idén avseende detta examensarbete. Det ursprungliga syftet var att 

återanvända delar av koden och få in den i .NET Assembly samt att få MyPaint 

programmerbart genom C# (porta), dvs. att skriva om koden i C# programmeringsspråk 

istället för det ursprungliga språket. Dessvärre uppstod det vissa komplikationer (jag kommer 

att beskriva dessa utförligare nedan), som hindrade mig från att fullgöra arbetet enligt det 



 

2 
 

ursprungliga målet. Efter en del betänkande bestämde min examinator och jag att behålla 

MyPaint som det centrala verktyget, dock valdes istället MyPaints kortkommandon som 

främsta fokus av detta examensarbete.  Med kortkommandon avses en kombination av 

tangenter som trycks ner för att snabbt komma åt ett viss funktionalitet istället för att använda 

muspekaren. All MyPaints kortkommandon går att hitta här.  

Den mjukvaran som jag utvecklade kommer att framöver kallas för SharpArt eller 

programmet. För att undvika eventuella missförstånd för läsare kommer programmet MyPaint 

kallas för MyPaint. 

Det är viktigt att uppmärksamma att redan från början fastställdes det att SharpArt ska skapas 

i ett pedagogiskt syfte och ska vara inriktat mot alla som har ett intresse för dock inte 

nödvändigtvis kunskaper i programmering.  

 

1.1 Bakgrund  

 

För mitt projekt valde jag i samråd med min handledare att använda mig av MyPaint. MyPaint 

är ett populärt verktyg med öppen källkod för digitala konstnärer, där användaren enkelt kan 

rita fenomenala former, villkorat av ett enda förhållande, nämligen tillgång till en dator där 

paletten är musen och tangentbordet. MyPaint går att köra på de flesta operativsystem, vilket i 

sin tur innebär att alla standard datorer är lämpliga. Det finns en lista på alla tänkbara 

operativsystem som går att köra MyPaint på [7].  

 

1.2 Syfte  

 

Syftet med det här examensarbetet är att utveckla ett program som skulle skapa 

förutsättningar för generative art med hjälp av MyPaint. Den metod som jag kommer att 

använda mig av går ut på att registrera vad användaren skapat för komponenter och därefter 

använda dessa musinteraktioner och kortkommandon algoritmiskt.  

 

 

 

http://wiki.mypaint.info/Documentation/Shortcuts
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1.3 Metod och källor 

 

För att kunna uppnå syftet med examensarbetet har jag använd mig av 

programmeringsspråket C#. Den utvecklingsmiljön som jag använde för att skriva koden i var 

Microsoft Visual Studio 2010. För att läsa mer om C# och Microsoft Visual Studio se avsnitt 

 1.6.1 respektive  1.6.2. 

Jag har använt mig enbart av MyPaint för testning av SharpArt under hela arbetsgången.  

För att kunna räkna ut vinklar använde jag mig av enhetscirkeln. För att kunna räkna ut 

skillnaden av återritningen av objekten var det matematiska uträkningar som stod till buds. 

Mer utförligt om hur enhetscirkeln användes beskrivs nedan under rubriken  3.5. 

Det finns mycket tillgänglig litteratur av teknisk karaktär som var användbar för mitt arbete. 

Dessutom har jag använt mig av en hel del officiell dokumentation, som utfärdades av 

produkttillverkaren (Microsoft). 

 

1.4 Avgränsningar 

 

Arbetets omfattning och tidsaspekt begränsade mig från att tillämpa flera funktioner, som 

exempelvis aktivering av flera muspekare (eng. multipoint mouse). En sådan funktion skulle 

ha bidragit till att programmet utförde ritningen samtidigt som användaren jobbade med 

datormusen.  

 

1.5 Relaterade arbeten 
 

Creative coding metoden baseras på några innovativa programmeringsspråk och 

utvecklingsmiljöer, exempelvis Processing, openFrameworks, nodebox etc. Längre ner 

kommer jag att belysa kort vad Processing är. Först vill jag informera läsaren om vad 

skillnaden mellan Processing och SharpArt är.  

I Processing kodar användaren allt medan i SharpArt skapar man komponenter som sedan 

genererar konst. I SharpArt finns det en klass under namnet Sketch (se under rubrik  3.8) som 

har två metoder Setup och Draw, denna modell kommer från Processing.  

 

http://www.processing.org/
http://www.openframeworks.cc/
http://nodebox.net/
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1.5.1 Processing 

 

Ben Fry och Casey Reas var två studenter på MIT Media Lab. Efter att ha slutförd sina studier 

bestämde de sig att utveckla Design By Numbers (DNB), för att bygga ett mer komplett 

programmeringsspråk. Design By Numbers (DNB) är ett Media Lab’s programmeringsspråk 

som är byggt på Java programmeringsspråket.  

De kallade sitt projekt för Processing. Processing är en programvara som tillåter användare att 

skriva, editera, kompilera och köra Java kod [8].  

I figur 1 illustrerar hur Processing´s gränssnittet ser ut. Läsaren ska uppmärksamma kodens 

enkelhet, vilket är Processing´s främsta princip: att möjliggöra för användare att delta i 

skapandet av en applikation och därefter lära sig om de fundamentala principerna som ligger 

bakom den. Om läsaren blev intresserad av Processing så rekommenderar jag boken 

”Processing. Creative Coding and Generative Art in Processing 2” (se Källförteckning). 

 

Figur 1: Processing 

 

1.6 Begrepp 

 

I det här avsnittet kommer jag att presentera och förklara viktiga begrepp, som läsaren ska 

träffa i texten. 
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1.6.1 C# 

 

C# (uttalas ”C Sharp”) är ett typsäkert objektorienterat programmeringsspråk från Microsoft 

och är en del av.NET plattformen. C# syntax är igenkännbar för alla som har utvecklat i C, 

C++ eller Java. En utvecklare som kan dessa språk kan på en kort tid och på ett produktivt sätt 

börja jobba med C# [9].  

  

1.6.2 Microsoft Visual Studio 

 

Microsoft Visual Studio (MVS) är en kraftfull programutvecklingsmiljö (eng. Integrated 

Development Environment, IDE) från Microsoft [10]. Exempel på de applikationer som går 

att utveckla i MVS är bland annat webb-, pc- (som i detta examensarbete) och 

mobilapplikationer. Visual C# är ett av de programmeringsspråk som går att utveckla i MVS. 

Övriga programmeringsspråk som också går att utveckla i MVS är bland annat Visual Basic 

.NET, Visual C++ .NET och Visual F# .NET [11]. Det finns även en fri version under namnet 

Visual Studio Express [12].  

 

1.6.3 Queue 

 

I en queue (kö) sker inläggning och uttag i olika ändar av datastrukturer. För lagring av data 

är köer användbara för sekventiell bearbetning. En kö använder principen Fifo (först in först 

ut). I C# heter operationen för inläggning och uttagning av element Enqueue och Dequeue 

[13]. 

 

1.6.4 Spy++ 

 

Spy++ ger en grafisk trästruktur över systemtests processer, trådar och fönster [14] (se Figur 5 

& Figur 6 sid 11).  
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1.6.5 Common Language Runtimer 

 

Common language runtimer (CLR) är en virtuell maskin och är den del som utför .NET 

program. CLR frigör programmeraren från att jobba direkt med operativsystemet, dvs CLR 

sköter de viktiga tjänsterna såsom säkerhet, minneshantering och undantagshantering. All kod 

som skrivs i .NET plattformen (t.ex. C# .NET) översätts till Common Intermediate Language 

(CIL) instruktioner, vilket är språket av CLR. När det kompilerade programmet körs, laddar 

då CLR in CIL koden och får då programmet att fungera [15]. 

  

1.6.6 Managed och Unmaged code 

 

Kod som exekverar under kontroll av CLR kallas managed code, dvs. all kod som skrivs i 

.NET plattformen [16].  

Unmanged code kompileras till maskinkod och därför exekveras direkt av operativsystemet, 

dvs. kod som körs utanför CLR [16]. 

 

1.6.7 DllImport 

 

Ett väldigt användbart attribut som anropar en unmanaged code från en managed code [17] 

(Figur 4, s 10).  
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2 MyPaint  

 

MyPaint är ett gratis populärt verktyg för digitala konstnärer med öppenkällkod som är släppt 

under GNU licensen (GNU General Public License version 2(GNU GPLv2.0) [18]. 

MyPaint är ett mixspråk mellan C++ och Python. Det mesta är skrivet i Python, medan pensel 

motoriken är skriven i C++ [19]. 

MyPaint har ett rikt utbud på penslar. Användare kan rita akvarell på en väldig stor canvas. 

Som användare har man tillgång till diverse kortkommandon som även kan användas i 

helskärmsläge. I helskärmsläget döljs all gränssnitt, dvs. alla menyer göms så att användaren 

inte störs och det enda som syns är canvasen. Detta är en av anledningar till att MyPaint har så 

stort utbud på kortkommandon.  Självklart finns det meny om användaren önskar att använda 

det istället för kortkommandon.  

Skickliga konstnärer kan skapa oerhört snygga bilder. Om jag har fångat läsarens intresse, följ 

gärna länken för att se skärmdumpar.  Längre ner presenterar jag två bilder som är skapade i 

MyPaint. Läsaren kan själv observera att i MyPaint kan användare skapa bilder av olika 

svårighetsgrader. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Figur 2: Av Loonie [20] 

 

http://mypaint.intilinux.com/?page_id=530
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Figur 3: Av TheShock [20] 
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3 Implementering 

 

I detta kapitel kommer jag att beskriva hur själva implementeringen har gått till. Jag inleder 

med att informera läsaren om varför den ursprungliga idén, som jag nämnde ovan i 

inledningen, visade sig att inte vara genomförbar inom ramen för detta examensarbete. 

Därefter beskriver jag utförligt mitt arbete steg för steg.  

 

3.1 Programmerbar genom C#   

 

Den ursprungliga idén avseende mitt examensarbete var att få MyPaint programmerbar 

genom C#. Två första veckor av mitt arbete ägnade jag åt att kompilera MyPaints källkod i 

Visual studio.  

Det uppstod en del komplikationer med att implementera detta. Min handledare föreslog att 

jag letar svar på olika forum, då vände jag mig till MyPaints forum. I väntan på svar fick jag 

hjälp av Anders Fröberg som är en skicklig Python programmerare. Enligt Anders bedömning 

var min idé genomförbar, dock skulle det ta betydligt längre tid än den jag hade att förfoga 

över.  

Senare fick jag svar från en utav MyPaints utvecklare (maxy), som tyckte att det redan är 

speciellt att MyPaint är skrivet i ett mixspråk (Python och C++).  Dessutom meddelade han att 

enligt hans vetskap har ingen försökt få MyPaints Python modul i Visual Studio. Utvecklarens 

råd var att jag skulle låta bli Python GUI (grafical user interface), dock att jag kunde 

återanvända penselbiblioteket (Brush Library [21]) [22].  

Vid samråd med Erik kom vi överens om att det tyvärr skulle ta mycket längre tid än den 

avsatta för ett examensarbete som motsvarar 16 hp. Därmed fick jag justera min ursprungliga 

plan och lägga fokus på MyPaints kortkommandon. Detta resulterades i att jag skulle utveckla 

en mjukvara (SharpArt) som skulle styra MyPaint istället. 
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3.2 Styra MyPaint 

 

Den nya idén var att få SharpArt styra MyPaint och ge den funktionaliteten att fånga upp alla 

musinteraktioner som sker inne i MyPaint. SharpArt måste även kunna simulera 

tangentbordstryckningar till MyPaint för att kunna skicka kortkommandon till MyPaint. 

För att kunna jobba mot ett annat program eller lättare sagt att kunna styra programmet ifråga 

räcker det inte med att bara fånga upp musinteraktioner. Först måste man hitta det program 

som ska styras. MyPaint är direkt körbar kod (eng. unmanged code); för att anropa en direkt 

körbar kod från en indirekt körbar kod (managed code) måste då DllImport attributet 

användas [17] (se figur 4). 

MyPaint har ett bra utbud av kortkommandon (se kapitlet 2), vilket underlättade mitt arbete 

avsevärt.  

Erik rekommenderade att jag skulle använda metoden Sendkeys (se avsnitt 3.3). Efter kort tid 

hittade jag ett bra exempel på hur Sendkeys kan användas. Exempelkoden finns tillgänglig på 

Microsoft hemsida under namnet Sendkeys i programmeringsspråket C# [23]. Det finns även 

samma kod för andra programmeringsspråk som C++ och VB, dock i mitt fall var just C# 

mest relevant. 

 

3.3 Sendkeys 

Sendkeys visade sig vara en användbar metod för SharpArt genom att simulera 

tangentbordstryckningar till MyPaint.  

Figur 4: FindWindow och SetForegroundWindow metoden 

 

Metoder FindWindow och SetForegroundWindow (se figur 4) används för att dels hitta önskat 

fönster och dels för att sätta det önskade fönstret i fokus. I mitt fall är det MyPaint som sätts i 
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fokus. Som går att se i figur 4 tar FindWindow två parametrar: en för att hitta klassnamnet på 

programmet, och den andra parametern är för att hitta fönsternamnet för samma program, åter 

igen MyPaint i mitt fall. 

Att hitta klassnamnet är krångligare än att hitta fönsternamnet, men det rekommenderas att 

använda Spy++ för att hitta klassnamnet [23]. 

Spy++ verktyget följer med Visual Studio. När programmet Spy++ startas, ska man klicka på 

kickaren (se figur 5).  I figur 6 går det att se att MyPaint klassen heter ”gdkWindowToplevel” 

och självklart heter programmet MyPaint. För att hitta dessa namn, ska användaren dra Finder 

Tool till MyPaint (se figur 6).  

Dessa namn är givna som parametrar i FindWindow metoden för att kunna hitta MyPaint; 

FindWindow är i sin tur given som parameter till SetForegroundWindow metoden för att 

kunna sätta MyPaint i fokus.  

 

 

 

Figur 5: Spy++ 

 

 

Figur 6: Sök önskad fönster med Spy++ 
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3.4 Musrörelse 

 

Förutom att simulera kortkommandon till MyPaint med hjälp av Sendkeys, behövs det även 

att simulera musklick. Detta ska ske i kod, som i sin tur leder till att programmet gör det 

automatiskt. På Microsofts hemsida kunde jag hitta värdefull information om hur 

musklickning kan skrivas i kod [24]. 

Figur 7: mouse_event  metoden 

 

I figur 7 kan vi se att metoden mouse_event tar fem parametrar. Vid användning av denna 

metod har jag förutom den första parametern dwFlags angivit nollor till resterande 

parametrar.  

Det finns olika värden som ska anges för dwFlags. De värden som används för SharpArt är 

0x0002 och 0x0004.  

- Värdet 0x0002 är till att klicka vänster musknappen 

- Värdet 0x0004 är för att släppa vänster musklick. 

Det betyder att musklick i SharpArt sker i kod istället för att använda fysiska musklickningen. 

Dessa värden är hämtade från Microsofts hemsida [24]. 

 

3.5 Att välja färg 

 

Det finns flera sätt att välja färg i MyPaint. Den optimala lösningen för SharpArt har varit 

”färgringen”. Färgringen illustreras i figur 8.  

Anledningen till att jag valde att använda just färgringen framför andra alternativ är 

framförallt den är anpassad för kortkommandon, till skillnad från om jag hade använt mig av 

menyn.  Det är muspekaren som bestämmer var färgringen ploppar upp på skärmen, dvs. 

muspekaren är alltid mittpunken till färgringen när användaren väljer detta alternativ. För det 

smarta lösning vill jag passa på att tacka teamet som har utvecklat MyPaint. 
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Denna färgring består av tre olika cirklar, där de första och andra cirklar anger nyans medan 

den tredje cirkeln anger vilken färg som önskas vid själva valet. Den valda färgen i figur 8 är 

grön, vilket går att se på den yttersta kanten. Kortkommandon till detta alternativ är ”v v”, 

alltså klicka på v tangenten två gånger.  

 

 

 

 

 

 

 
Figur 8: Mypaints färgring 

 

I MyPaint väljer användaren färg genom musklick på respektive färgcirkel för det önskade 

färgval. Men SharpArt har ersatt den fysiska högra musklickningen med en automatisk 

klickning. Den önskade färgen anges i koden, som SharpArt i sin tur räknar automatiskt.  

Du kanske undrar hur SharpArt räknar ut vad användaren har önskat sig för färg? Tänk dig 

färgringen som enhetscirkeln med mitten som origo. Sedan gäller det att tillämpa samma 

formel som används för att räkna ut vinklar i enhetscirkeln (se figur 9).  

I SharpArt väljs färgen genom att användaren skriver in de önskade värden för respektive 

cirkel. Tänk dig färgringen som enhetscirkeln igen. Om användaren skriver exempelvis 90 

grader för cirkel 3, då ligger 90 grader på toppen av Y axeln, dvs. ljusgrön färg i cirkel 3 i 

färgringen. 

Anledningen till att Y axeln multipliceras med minus ett är för att datorskärms Y- axel ökar 

neråt, dvs. punkten (0,0) börjar uppe i skärmens vänstra sida (se figur 10). Om Y-axeln inte 

hade multiplicerats med minus ett, så hade användaren fått fel färg, dvs. en färg i motsatta 

riktningen. Exempelvis om användaren vill ha ljusgrön som är på toppen i cirkel 3 i 

färgringen 90 grader, hade användaren istället fått lila färg som är på botten i cirkel 3 i 
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färgringen som motsvarar 270 grader. Med andra ord hade SharpArt valt färg medurs istället 

för moturs.  

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

Figur 9: ChooseColor metoden 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 

Figur 10: Datorskärmes nollpunkt 
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3.6 Att välja penslar 

 

Eftersom SharpArt jobbar med kortkommandon, måste man tyvärr hålla sig inom vissa ramar. 

Exempelvis är man begränsad vad gäller valet av pensel. Lösningen är att programmera in tio 

av favorit penslar från [0-9] innan användning av MyPaint.  

För att kunna lägga till sin favorit pensel ska användaren välja en önskad pensel [0-9] och 

därefter programmera in genom att välja Ctrl + n, där n är nummer 0 till 9 på tangentbordet. 

Dessa nummer kommer att vara inprogrammerade så länge ingen ändring sker.  

För att användaren ska kunna mata in de önskade värden vid kodandet, har jag implementerat 

en metod, som jag döpte till SetColorAndBrush. Denna metod tar fem parametrar. Den första 

parametern anger vilken pensel som är på tangentbordet [0-9]. Andra parametern anger 

storleken på penseln. Standarden som jag har lagt till i SharpArt är storlek två på penseln.  

Resterande tre parametrar är avsedda för att kunna välja färg i färgringen, där den tredje, 

fjärde och femte parametrar anger respektive första, andra och tredje cirklar i färgringen.  

 

3.7 Återritningen 

 

För att kunna rita om det som användaren har skapat, spelar SharpArt in alla rörelser som sker 

inne i MyPaint. Det betyder att MyPaint är i fokus och så länge användaren håller in den 

vänstra musknappen, då läggs alla koordinater i en kö (eng. queue).  Eftersom musen jobbar 

med x och y koordinater, den optimala lösningen var att lägga in alla koordinater i en kö. Kö 

fungerar på följande sätt: de data som stoppas in först är de data som kommer ut först (detta 

kallas för FIFO, first in first out).  

Alla former som användaren skapar ska kunna sparas under exekveringen av SharpArt, dock 

försvinner de så fort SharpArt har återritat dem.  För att lösa detta implementerade jag en lista 

av köer, där alla former sparades, vilket innebär att jag kunde operera på formerna flera 

gånger om.  
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3.8 Klassen Sketch 

 

Viktigaste klassen för användaren är Sketch klassen, för det är där allt definieras för att styra 

programmet. I klassen Sketch implementerade jag två metoder: den första metoden fick 

namnet Setup och den andra metoden döpte jag till Draw. I Setup definierar användaren färg, 

komponenter och iterationer. Iteration anger hur många gånger SharpArt ska rita innan den 

slutar. I metoden Draw anger användaren vad SharpArt ska rita. 

Innan jag ska gå in på hur Setup och Draw fungerar vill jag förklara ett vikigt begrepp, 

nämligen begreppet mall (eng. template). Med mall i mitt fall menar jag den startpunkt som 

den ritade objekten ska placeras på, med andra ord avgör mallen var på canvasen ska varje 

enskilt objekt befinna sig ursprungligen.  

Nedan kommer jag att demonstrera hur metoderna Setup och Draw tillämpas.  

När iteration sätts till ett värde (exempelvis 2) i Setup metoden, anger man samtidigt i Draw 

att vid första iteration ska en blomma ritas i en viss färg. Detta leder till att SharpArt går 

igenom alla punkter i mallen för att rita blomman med den specifika färgen som är angiven 

innan den första iterationen är slut. Vid den andra iterationen vill användaren kanske rita en 

bil. Användaren kan även önska att placera bilen på ett avstånd från mallen. För att 

möjliggöra placering av objekt (i vårt fall en bil) på olika ställen på canvasen utifrån mallens 

koordinatvärde implementerade jag PaintIt() metoden. Metoden kan även ta två parametrar, x 

och y koordinatvärden, vilket innebär att användaren ska skriva bil.PaintIt(x,y). Resultatet blir 

att användaren kan obehindrat placera samtliga objekt var som helst på canvasen. 

 

3.9 Vid exekvering 

 

När användaren har definierat sina önskemål i Setup och Draw metoderna om hur 

programmet ska bete sig, klickar användaren på F5 kappen på tangentbordet för att exekvera 

programmet. 

Så ser SharpArt ut vid exekvering (se figur 11 & figur 12). Enligt vårt exempel, är en av 

komponenterna i Setup definierat som en blomma. Detta innebär att SharpArt hittar den här 

definitionen och ber användaren att rita en blomma (se figur 11).  
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Knappen ”Draw New Component” kommer vara aktiverad så länge det finns komponenter 

definierade i Setup. När användaren bedömer att ritningen av blomman är fullgjort, klickar 

användaren på samma knapp för att rita nästa objekt, i fall användaren har definierat en annan 

komponent. Om det inte finns flera komponenter att rita kommer då knappen ”Draw New 

Component” avaktiveras och då kommer knappen ”Draw Template” aktiveras.  

När användaren klickar på ”Draw Template” knappen, poppar då ett fönster (se figur 13) men 

istället ber programmet om att rita en mall (template). Första punkten i mallen är startpunkten 

för placering av komponenten. Att programmet ska rita för varje punkt kan ta väldigt lång tid 

innan ritningen blir klar.  

För att lösa detta kan användaren i Draw metoden sätta variabeln ”_delta” till ett visst värde.   

Standard för SharpArts ”_delta” är satt till 100.  Det betyder att blomman kommer att ritas var 

hundrade punkt i mallen istället för varje punkt i mallen.  

 Efter att användaren är klar och vill rita om sina komponenter väljer användaren då knappen 

”Redraw Components”. Hur återritningen sker beror helt på hur användaren har 

implementerat i Draw metoden.  

 

 

 

  

 

 

 

Figur 11: Rita en blomma              Figur 12: SharpArt vid start[25] 

                  

 
 

 

 

 

 
Figur 13: Rita en template 
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4 Diskussion 

 

I det här kapitlet kommer jag att belysa vissa problem som inträffade under arbetets gång samt 

resonera huruvida detta arbete skulle kunna utvecklas vidare eller kunnat utformas 

annorlunda.  

Min arbetspalts under hela arbetets gång var Linköpings universitet. Utvecklingen skedde på 

en pc som körde Windows 7 64 bit. I den maskinen fanns utvecklingsverktyget Microsoft 

Visual Studio 2010.  

På helgerna arbetade jag hemifrån istället. Detta orsakade vissa komplikationer. Medan 

SharpArt gick problemfritt på arbetsplatsen, fungerade inte programmet hemma. Båda datorer 

som jag jobbade vid körde Windows 7 64 bit samt Microsoft Visual Studio 2010. Det största 

problemet var att upptäcka felet, eftersom det gick att kompilera SharpArt utan varningar eller 

error. Jag testade SharpArt på tre andra datorer och det gav samma resultat som jag hade 

hemma. Detta ledde till att jag blev tvungen att felsöka hela koden för att hitta bugget. Felet 

som uppstod var på grund av att jag hade thread.abourt() istället för thread.join() [26].  

Tyvärr låser musen sig till SharpArt medan återskapandet av ritningen sker. Med andra ord 

SharpArt måste köras färdigt innan användaren får kontroll över musen igen. Anledningen till 

detta är att jag inte hade möjlighet att aktivera flera muspekare (multipoint mouse) just pga. 

den begränsade tiden avsatt för detta examensarbete. Detta är någonting jag skulle kunna 

rekommendera att utveckla vidare avseende SharpArt.  

Att köra helskärm är den optimala lösningen för detta program. Anledningen till det är att vid 

återritningen kan muspekaren komma över menyraden vilket resulterar i att programmet kan 

klicka och väja någon operation från menyvalet. I början av mina tester av SharpArt flyttade 

muspekaren om ikoner som egentligen är stabila i aktivitetsfällt. Därför rekommenderar jag 

att ha MyPaint i helskärmsläge. 

Detta arbete har varit en utmärk möjlighet för mig att utveckla mina kunskaper och förbättra 

min förståelse av programmeringsspråket C#. Då en del svårigheter har inträffat under 

arbetets gång, fick jag lösa problem löpande, anpassa arbetet till de nya omständigheter och 

även ändra den ursprungliga visionen. Detta har bidragit till att jag har fått en värdefull 

erfarenhet i att hitta olika sätt att kringgå de uppstådda problem, snabbt hitta lösningar och 

justera arbetet löpande. 
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5 Slutsats 

 

Syftet med detta examensarbete var att göra MyPaint till en motor för generativ konst genom 

att utveckla ett programvara som skulle återskapa det som användaren hade ritat i MyPaint. 

Resultatet blev ett program SharpArt, som registrerar de utförda musinteraktionerna och 

kortkommandon som komponenter, och sedan använder dessa algoritmiskt.  

 

Mjukvaran SharpArt skapades framförallt i ett pedagogiskt syfte och är inriktad mot alla som 

har ett intresse för programmering. Det som utmärker detta program är att det kan tillämpas 

av de som inte har programmerat förut. Programmet möjliggör för användaren utan 

förkunskaper i programmering att skapa konst genom att modifiera koden och få SharpArt att 

bete sig som önskas.  

SharpArt uppfyller de grundläggande funktionaliteter, det är mager kod i klassen Sketch, 

gränssnitt på SharpArt är enkel och återritningen ska ske i förhållande till mallen. Programmet 

uppfyller de krav som ställts inom ramen för examensarbete. 

Jag har utvecklat ett grundprogram som någon intresserade eventuellt skulle kunna 

vidareutvecklas.  
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