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Rozdziat 5 Aplety, grafika w Javie

afika w Javie
5.2.1 Komponenty
5.2.2 Kontenery
5.2.3 Rozk%tady
5.2.4 zdarzenia

5.1 Aplety

Aplet jest programem komputerowym, stworzonym w ten sposob, ze mozliwe
jest jego wykonywania tylko z poziomu innej aplikacji. Oznacza to, ze aplet nie jest
samodzielnym programem. Jak wspomniano juz na poczatku tego materiatu,
definicja apletu odbywa sie poprzez definicje klasy dziedziczacej z klasy Aplet.
Konieczne jest wiec jawne importowanie pakietu java.applet.* zawierajgcego tylko
jedng klase Applet. Klasa Applet dziedziczy w nastepujacy sposob z klasy Object:

java.lang.Object

A

java.awt.Component

A

java.awt.Container

A

java.awt.Panel

A

java.applet.Applet

Rysunek 5.1 Dziedziczenie dla klasy Applet.

Nadklasg klasy Applet jest klasa Panel zdefiniowana w graficznym pakiecie AWT —
Abstract Window Toolkit. tatwo sie wiec domyslec, ze rowniez i aplet ma forme
graficzng. Mozna w duzym uproszczeniu powiedzie¢, ze pole robocze apletu jest
oknem graficznym, w ktérym wszystkie operacje edycyjne wykonuje sie przez
odwotanie do obiektu graficznego klasy Graphics. AWT zostanie oméwiona ponizej i
tam réwniez zaprezentowane zostang liczne przyktady apletéw zwigzane z grafika.

Jak juz wspomniano aplet jest programem wykonywany pod kontrole innej aplikacji.
Przyktadowg aplikacjg moze byC przeglgdarka stron HTML (np. Netscae Navigator,
MS Internet Explorer, itp.). Oznacza to, ze konieczne jest umieszczenie wywofania
kodu apletu w ciele strony HTML obstugiwanej przez dang przegladarke. W tym celu
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wprowadzono w HTML nastepujace tagi: <APPLET> oraz </APPLET> oznaczajgce
odpowiednio poczatek i koniec pél definiujgcych aplet. Podstawowym polem
(atrybutem) jest pole CODE informujace aplikacje czytajacg HTML gdzie znajduje sie
skompilowany kod apletu. Przyktadowo w omawianym juz przyktadzie 1.4 atrybut
CODE zdefiniowano nastepujgco: code=Jedi2.class. W przyktadzie tym aplikacja ma
pobra¢ kod apletu umieszczony w pliku o nazwie Jedi2.class znajdujacy sie w
aktualnym katalogu. W celu wskazania ewentualnego katalogu, w ktorym
umieszczono kod apletu mozna postuzy¢ sie polem CODEBASE, np.
code=Jedi2.class codebase=klasy. Aplet moze posiadaé swojg nazwe okreslong w
kodzie HTML poprzez wykorzystanie pola NAME, np. code=Jedi2.class
name=aplecik. Inne bardzo popularne pola wykorzystywane do opisu apletu to
WIDTH oraz HEIGHT. Oba parametry oznaczajg rozmiar (szerokos¢ i wysokos¢)
pola pracy apletu zawartego na stronie WWW. Przyktadowo code=Jedi2.class
width=200 height=100 oznacza ustalenie pola pracy apletu na stronie WWW o
szerokosci 200 pikseli i wysokosci 100 pikseli. Mozliwe jest réwniez sterowanie
potozeniem okna wzgledem tekstu poprzez przypisanie odpowiedniej wartosci do
pola ALIGN, takich jak: LEFT, RIGHT, TOP, TEXTTOP, MIDDLE, ABSMIDDLE,
BASELINE, BOTTOM oraz ABSBOTTOM np. align=middle. Czasami przydatne jest
odseparowanie pola apletu od otaczajgcego tekstu. Wykonuje sie to poprzez
wiasciwe ustawienie liczby pikseli stanowigcych spacje w poziomie i pionie, czyli
poprzez wykorzystanie pol: HSPACE i VSPACE. Poniewaz z réznych przyczyn nie
zawsze przegladarka bedzie w stanie uruchomi¢ aplet dlatego warto wprowadzi¢
zastepczy tekst co wykonuje sie poprzez przypisanie tekstu do pola ALT, np.
alt="Aplet rysujacy znak firmowy”

W pracy z apletami istotny jest rowniez fakt, ze czesto koniecznie trzeba wykorzystaé
kilka réznych plikow zwigzanych z apletem (np. kilka klas, obrazki, dzwieki, itp.).
Efektywnie wygodne jest powigzanie wszystkich plikdw zwigzanych z danym apletem
w jeden zbior (np. eliminacja czasu nawigzania potgczen osobno dla kazdego pliku
HTTP 1.0). Java daje takg mozliwo$¢ poprzez stworzenie archiwum narzedziem
dostarczanym w dystrybucji JDK a mianowicie: JAR. Wywofanie polecenia jar z
odpowiednimi przetgcznikami i atrybutami umozliwia liczne operacje na archiwach.
Przyktadowe opcje:

-C stwoérz nowe archiwum

-t pokaz zawartos¢ archiwum

-X pobierz podane pliki z archiwum

-u aktualizuj archiwum

-f okreslenie nazwy archiwum

-0 stwérz archiwum bez domysinej kompresiji plikéw metodg ZIP

W celu stworzenia archiwum z wszystkich klas zawartych w biezacym katalogu i
nada¢ mu nazwe JediArchiwum mozna wywotac¢ polecenie:

jar -cf JediArchiwum *.class

Tak stworzone archiwum mozna przejrzec¢: jar —tf JediArchiwum, lub odtworzy¢: jar —
xf JediArchiwum.
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W celu wykorzystania apletu, ktérego kod jest zawarty w pliku archiwum trzeba
wykorzysta¢ pole ARCHIVES i nada¢ mu warto$¢ nazwy pliku archiwum np.:
code=Jedi2 archives=JediArchiwum.jar. Nalezy pamieta¢ o tym, ze w polu code
podaje sie tylko nazwe klasy apletu bez rozszerzenia *.class.

W celu demonstracji omdéwionych zagadnien rozbudujmy aplet, a wtasciwie
wywotujacy go kod HTML z przyktadu 1.4:

Przyktad 5.1:

Il Jedi2 java :

import java.applet.Applet;
import java.awt.”;

public class Jedi2 extends Applet{
public void paint(Graphics g){

g.drawString("Rycerz Luke ma niebieski miecz.,, 15,15);
!

} 1/ koniec public class Jedi2.class extends Applet

Jedi2n.html :

<htm/>

<head>

<title> Przyktadowy aplet</title>
</head>

<body>

<applet code=Jedi2.class name= aplecik
width=200 height=100

alt="Aplet drukujgcy tekst”

align=middle

hspace=5 vspace=5>

Tu pojawia sie aplet

</applet>

</body>

</html>

tatwo zauwazyé, ze opis i znaczenie pdl dla elementu APPLET w HTML jest
podobne jak dla elementu IMG. Sposréd wymienionych pdl konieczne do
zastosowania w celu opisu apletu sg pola CODE oraz WIDTH i HEIGHT. Te ostatnie
dwa sa wymagane przez program appletviewer, niemniej w niektorych
przegladarkach istnieje mozliwo$¢ wprowadzenia opisu apletu bez podania rozmiaru
okna apletu. Czy bedzie wéwczas wygenerowane domysine okno? Tak, obszarem
okna bedzie wolne pole edycyjne dostepne przegladarce (zalezne od rozdzielczosci
ekranu). Oczywiscie nie jest to wlasciwe dziatanie, i wazne jest ustawianie pol
WIDTH oraz HEIGHT.
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Ponizszy program ukazuje mozliwos¢ wykorzystania nazwy apletu oraz pobrania
rozmiaru apletu:

Przyktad 5.2:

/lJedi2nn.java

import java.applet.Applet;
import java.awt.”;

class Sith2n{
Applet app;
Sith2n(Applet a){
this.app=a;

public Dimension rozmiar(){
Dimension d = app.getSize();
return d;

}

}I koniec class Sith
public class Jedi2n extends Applet{

public void paint(Graphics g){
g.drawString("Rycerz Luke ma niebieski miecz.", 15,15);
Sith2n s = new Sith2n(this);
Dimension d = s.rozmiar();
String roz = new String("Szeroko$¢="+d.width+
", wysokos¢="+d.height);
g.drawString(roz,15,30);
g.drawString(info(),15,45);

}

public String info(){
Applet aplet=getAppletContext().getApplet("aplecik");
return (aplet.getCodeBase()).toString();

}

} Il koniec public class Jedi2n extends Applet

Il
/lJedi2nn.html:

<html>

<head>

<title> Przyktadowy aplet</title>
</head>

<p> Oto aplet; </p>

<body>

<applet code=Jedi2n.class name= aplecik
width=200 height=100

alt="Aplet drukujgcy tekst"

align=middle

hspace=5 vspace=5 >
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Tu pojawia sie aplet
</applet>

</body>

</html>

W przyktadzie tym zastosowano metode getSize() zwracajacg obiekt klasy
Dimension zawierajacy pola szerokosci (width) i wysoko$¢ (height) opisujgce rozmiar
okna apletu. Metoda info() przekazuje tekst opisujgcy adres zrédtowy apletu, ktérego
obiekt jest uzyskiwany przez odwotanie sie do nazwy apletu. Jest to typowo
edukacyjny przyktad (metoda info() mogta by byé zrealizowana tylko poprzez
odwotanie sie do this.getCodeBase()).

Powyzszy kod =zostat rozbity na dwie klasy celem dodatkowego pokazania
mozliwosci pracy z archiwami. W celu stworzenia archiwum sktadajgcego sie z
dwodch klas Jedi2n.class oraz Sith.class nalezy wywota¢ program jar:

jar -cf JediArchiwum.jar Jedi2n.class Sith2n.class

Po stworzeniu archiwum warto sprwdzi¢ jego zawarto$¢ poprzez:

jar -tf JediArchiwum.jar

Tak przygotowane archiwum mozemy wykorzysta¢ do konstrukcji kodu HTML
wywotujgcego aplet Jedi2n:

/IJedi2nnn.html

<html>

<head>

<title> Przyktadowy aplet</titie>
</head>

<p> Oto aplet; </p>
<body>

<applet code=Jedi2n name= aplecik archives=JediArchiwum.jar
width=200 height=100
alt="Aplet drukujacy tekst"
align=middle

hspace=5 vspace=5 >

Tu pojawia sie aplet
</applet>

</body>

</html>

Oczywiscie efekt dziatanie jest taki sam jak poprzednio.

Ostatnie pole w opisie apletu, ktére warto omowic to pole przechowujgce parametr
apletu. Parametr jest skonstruowany poprzez dwa argumenty: name oraz value. W
polu name parametr przechowuje swojg nazwe, natomiast w polu value swojgq
warto$¢. Konstrukcja parametru jest nastepujaca:

<param name=Nazwa value=Wartos¢>

np.:
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<applet code=Jedi2n.class width=300 hight=100>
<param name= QOpis value="To jest aplet™
</applet>

Dla obu pdl parametru istotna jest wielkos¢ znakéw. Jezeli pole wartos¢ przechowuje
spacje lub znaki specjalne musi by¢ ujete w cudzystowie. llo§¢ parametréw jest
dowolna. W kodzie apletu mozna pobraé wartoS¢ parametru o danej nazwie
wykorzystujac metode getParameter() z argumentem stanowigcym nazwe
parametru, np. getParameter(,0Opis”).

Przydatng metoda klasy Applet jest metoda showStatus(). Podawany jako argument
tej metody tekst jest wyswietlany w oknie statusu przegladarki. Jest to czesto bardzo
wygodna metoda powiadamiania uzytkownika o dziataniu apletu. Omawiane
wczesniej (rozdziat 1) metody obstugi apletu (init(), start(), stop(), paint(), destroy())
pozwalajg sie domysle¢ jakg forme przybiera kazdy aplet. Otéz kazdy aplet jest
wiasciwie watkiem (podobienstwo start(), stop()) nalezacym do domysinej grupy o
nazwie applet-tu_nazwa_klasy z rozszerzeniem, z domysinym priorytetem 5 o
domysinej nazwie Thread-tu_kolejny_numer. Metody start() i stop() apletu nie
odpowiadajg oczywiscie metodg o tych samych nazwach zdefiniowanych w klasie
Thread. Nalezy wiec pamieta¢ o tym, ze zmiana strony WWW w przegladarce wcale
nie oznacza zakonczenia pracy apletu. Zmiana strony oznacza jedynie wywotanie
metody stop() apletu czyli zadanie zawieszenia aktywnosci apletu (np. zatrzymanie
animaciji) - przejscie od statusu start do init. Standardowo metoda stop() nic nie robi.
Jezeli jest potrzebna jakas akcja przy zmianie stron wowczas musi byC ona
zdefiniowana w ciele metody stop(). Podobnie jest z metoda destroy(), z tym, ze
wotana jest ona bezposrednio przez zakonczeniem pracy apletu (np. koniec pracy
przegladarki). Omawiane metody obstugi apletu sg wiec wywotywane przez aplikacje
kontrolujgca aplet w wyniku wystgpienia okreslonych zdarzen, i moga by¢
przedefiniowane przez programiste celem wprowadzenia zamierzonego dziatania.

Nalezy tu podkresli¢ bardzo wazny element w korzystaniu z przegladarek w pracy z
apletami. Aby uruchomic¢ aplet dana przegladarka musi by¢ zgodna, tzn., dostarczac
Maszyne Wirtualng do obstugi kodu bajtow. Obstugiwana wersja Javy moze byé
tatwo uzyskana poprzez uruchomienie konsoli Javy, ktérg stanowi opcjonalne okno
przegladarki. W celu uniezaleznienia sie od zaimplementowanej wersji Javy w danej
przegladarce Sun opracowat i udostepnia plug-in Javy. Po zainstalowaniu wtyczki i
odpowiednim przygotowaniu kodu HTML (HTMLconverter) mozna uruchomic
praktycznie kazdy dobrze napisany aplet, nawet dla najnowszej wersji JDK
obstugiwanej zazwyczaj przez plug-in. Przygotowanie kodu HTML zawierajgcego
aplet do pracy z wtyczkg wymaga znacznych zmian w opisie apletu. Jest to
spowodowane tym, ze w czesci kodu HTML gdzie byt uruchamiany aplet musi byc¢
uruchamiana wtyczka, ktérej parametrami wywotania sg kod klasy apletu, nazwa
apletu oraz typ elementu. Dotychczasowe wywotanie apletu przez tag <APPLET>
musi byC usuniete lub wziete w komentarz. Pomocnym narzedziem wykonujgcym
automatyczng konwersje kodu HTML do wersji zgodnej z wtyczka jest aplikacja Javy:
HTMLConverter. Sun dostarcza te aplikacje w celu szybkiego dostosowania kodu
HTML, bez koniecznosci recznej modyfikacji zrédta HTML. HTMLConverter moze
dokonac konwersji pojedynczego pliku HTML lub catej serii plikbw wykonujac przy
tym kopie zapasowe wersiji oryginalnych w jednym z katalogéw. Przyktadowa tre$¢
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pliku HTML prezentowanego wczesniej (Jedi2n.html) po konwersji bedzie wygladata
nastepujaco:

/1Jedi2n.html po konwersji

<html>

<head>

<title> Przyktadowy aplet</title>
</head>

<body>

<p> To jest aplet </p>

<I--"CONVERTED_APPLET"-->

<l-- CONVERTER VERSION 1.0 -->

<OBJECT classid="clsid:8AD9C840-044E-11D1-B3E9-00805F499D93"

WIDTH = 200 HEIGHT = 100 NAME = aplecik ALIGN = middle VSPACE = 5 HSPACE = 5 ALT = "Aplet
drukujacy tekst" codebase="http://java.sun.com/products/plugin/1.2/jinstall-12-win32.cab#Version=1,2,0,0">
<PARAM NAME = CODE VALUE = Jedi2.class >

<PARAM NAME = NAME VALUE = aplecik >

<PARAM NAME="type" VALUE="application/x-java-applet;version=1.2">

<COMMENT>

<EMBED type="application/x-java-applet;version=1.2" java_CODE = Jedi2.class ALT = "Aplet drukujacy tekst"
NAME = apleck WIDTH = 200 HEIGHT = 100 ALIGN = middle VSPACE = 5 HSPACE = 5
pluginspage="http://java.sun.com/products/plugin/1.2/plugin-install.html|"><NOEMBED></COMMENT>

</NOEMBED></EMBED>
</OBJECT>

<|--
<APPLET CODE = Jedi2.class WIDTH = 200 HEIGHT = 100 NAME = aplecik ALIGN = middle VSPACE = 5
HSPACE =5 ALT = "Aplet drukujacy tekst" >

</APPLET>
->

<I--"END_CONVERTED_APPLET"-->

<p> Fajny no nie </p>
</body>
</html>

Wyraznie wida¢ podziat pliku na czes¢ zwigzang z tagiem OBJCET oraz na czes$¢
wzietg w komentarz zwigzang z tagiem APPLET. Oczywiscie aby mozna byta
skorzystac z tego kodu nalezy zainstalowaé wtyczke do przegladarki. Kod
instalacyjny mozna pobra¢ z serwera opisanego W polu pluginspage réwnym
"http://java.sun.com/products/plugin/1.2/plugin-install.ntml.

Powyzej omoéwione zostaty podstawowe zagadnienia zwigzane tylko z apletami.
Bardzo wazne sg rowniez inne tematy dotyczace apletéw jak np. wykorzystanie
grafiki, bezpieczenstwo, itp., ktére beda systematycznie w tych materiatach
omawiane.
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5.2 Grafika w Javie

Biblioteka Abstract Window Toolkit - AWT jako historycznie pierwsza w JDK
dostarcza szereg elementéw wykorzystywanych do tworzenia interfejséw graficznych
dla potrzeb komunikacji z
uzytkownikiem i obstugi jego danych. Do najbardziej istotnych elementéw tego
pakietu nalezy zaliczyc¢:

komponenty (Components {widgets}),
rozktady (Layout managers),

zdarzenia (Events),

rysunki i obrazy (Drawings and images).

Od wersji JAVA JDK 2 wprowadzono istotne rozszerzenia AWT zwigzane z
przygotowaniem GUI. Podstawowe elementy tej rozbudowy to pakiety javax.swing i
tak zwany zestaw Java2D rozszerzajacy klasy biblioteki java.awt. Do najbardziej
istotnych elementdw javax.swing i Java2D nalezy zaliczyc¢:

- nowe, rozbudowane graficznie komponenty w SWING,

- nowe rozktady i metody pracy z kontenerami,

- rozbudowa biblioteki java.awt.image,

- dodanie nowych klas do biblioteki java.awt (np. Graphics2D).

Platforma 2 Javy w sposdéb znaczny zmienia mozliwosci tworzenia aplikacji stad
krotko zostang omowione podstawowe elementy pakietu AWT i SWING wraz z
ich poréwnaniem.

5.2.1 Komponenty

Komponenty to podstawowe elementy graficzne aktywne lub bierne stuzace do
tworzenia interfejsu graficznego. Komponenty sg reprezentowane przez klasy
gtéwnie dziedziczace z klasy Component:

Box.Filler, Button, Canvas, Checkbox, Choice, Container, Label, List, Scrollbar,
TextComponent

Kazdy komponent posiada odpowiednio skonstruowang klase i metody, ktore
opisane sg w dokumentacji API.

Klasa Component stanowi klase abstrakcyjng tak wiec nie odwotuje sie do niej
bezposrednio (przez stworzenie obiektu za pomoca new) lecz przez klasy potomne.
Klasa Component dostarcza szereg ogélnie wykorzystywanych metod np.:

public Font getFont() - zwraca informacje o czcionce wybranej dla komponentu

public Graphics getGraphics() - zwraca kontekst graficzny komponentu potrzebny
przy wywotywaniu metod graficznych

public void paint(Graphics g) - rysuje komponent,

itp.

Jednym z komponentow jest kontener reprezentowany przez klase Container.
Kontener jest komponentem, w ktorym mozna umieszcza¢ inne komponenty.

5-10



Jacek Ruminski - Jezyk JAVA - Rozdziat 5

Przyktadowym kontenerem wykorzystywanym dotad w tym materiale w przyktadach
jest Applet (dziedziczy z klasy Panel, a ta z klasy Container). Podstawowe klasy
(kontenery) dziedziczace z klasy Container to:

BasicSplitPaneDivider, Box, CellRendererPane,
DefaultTreeCellEditor.EditorContainer, JComponent, Panel, ScrollPane, Window

Najczesciej wykorzystywane kontenery w AWT to Panel oraz Window. Ten ostatni
nie jest wprost wykorzystywany lecz poprzez swoje podklasy:
BasicToolBarUIl.DragWindow, Dialog, Frame, JWindow

Klasa Frame jest kontenerem bezposrednio wykorzystywanym do tworzenia okien
graficznych popularnych w GUI. Dialog jest kontenerem dedykowanym komunikacji z
uzytkownikiem i stanowi okno o zmienionej funkcjonalnosci wzgledem Frame (brak
mozliwosci dodania paska Menu).

Podstawowa praca w konstrukcji interfejsu graficznego w Javie polega na:
- zadeklarowaniu i zdefiniowaniu kontenera,

- zadeklarowaniu komponentu,

- zdefiniowaniu (zainicjowanie) komponentu

- dodanie komponentu do kontenera.

Ostatni krok w konstrukcji interfejsu zwigzany jest ze sposobem umieszczania
komponentow w kontenerze. Sposob te okreslany jest w Javie rozktadem (Layout). Z
kazdym kontenerem jest wiec zwigzany rozktad, w ramach ktérego umieszczane sg
komponenty.

Zanim omoéwione zostang kontenery i rozktady warto zapoznac¢ sie z typami
komponentow, ktére w tych kontenerach mogg by¢ umieszczane.
Do podstawowych komponentéw nalezy zaliczyc¢:
a.) dziedziczace posrednio i bezposrednio z klasy Component:
- Label — pole etykiety
- Button — przycisk
Canvas — pole graficzne
Checkbox — element wyboru (logiczny)
Choice -element wyboru (z listy)
List — lista elementéw
Scrollbar — suwak
TextComponent:
TestField: pole tekstowe
TextArea: obszar tekstowy

b) nie dziedziczace z klasy Component:
MenuBar — pasek menu,
Menultem - element menu:
Menu — menu (zbior elementdw)
PopupMenu — menu podreczne.
Komponent, ktérego klasa nie dziedziczy z klasy Component to MenuComponent.
Klasa ta jest nadklasg komponentéw: MenuBar, Menultem. Ta ostatnia dostarcza
rébwniez poprzez klasy dziedziczace z niej nastepujgce komponenty: Menu oraz
PopupMenu. tgcznie cztery klasy tj. MenuBar, Menultem, Menu oraz PopupMenu sg
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wykorzystywane do tworzenia menu programu graficznego.

Wszystkie komponenty biblioteki AWT sg dobrze opisane w dokumentac;ji (Java API)
Javy, i dlatego nie beda szczegétowo omawiane w tym materiale. Rozpatrzmy
jedynie metode tworzenia komponentu i dodawania go do kontenera. Jedynym
kontenerem poznanym do tej pory byt Applet i dlatego bedzie on wykorzystany w
ponizszych przyktadach.

Przyktadowy komponent - Button - umozliwia stworzenie przycisku graficznego wraz
z odpowiednig etykietg tekstowa. Stworzenie obiektu typu Button polega na
implementacji prostej instrukciji:

Button przyciskKoniec = new Button("Koniec");

Dodanie tak stworzonego elementu do tworzonego interfejsu wymaga jeszcze
wywotania metody:

add(przyciskKoniec);

Po uaktywnieniu interfejsu przycisk bedzie widoczny dla uzytkownika. W podobny
sposob tworzy sie obiekty pozostatych klas komponentow, manipuluje sie ich
metodami dla uzyskania odpowiedniego ich wygladu, oraz dodaje sie je do
tworzonego srodowiska graficznego.

Przyktadowy kod zrédtowy dla komponentu Button moze wyglada¢ w nastepujacy
Sposob:

Przyktad 5.3:
//Ognia.java:

import java.awt.”;
import java.applet.”;

public class Ognia extends Applet {
public void init() {
Button przyciskTest = new Button("przycisnij mnie...");
add(przyciskTest);
Ml koniec public class Ognia
//*************************************

Ognia.html :

;APPLET CODE="0Ognia.class" WIDTH=70 HEIGHT=40 ALIGN=CENTER></APPLET>

Praca z pozostatymi komponentami wyglada podobnie. Ponizszy przyktad
demonstruje rézne typy komponentow.
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Przyktad 5.4:
/[Pulpit.java:
public class Pulpit extends Applet {

public void init() {
Button przyciskTest = new Button("ognia...");
add(przyciskTest);

Label opis = new Label("Strzelac");
add(opis);

Checkbox rak = new Checkbox("Rakieta");
Checkbox bomb = new Checkbox("Bomba");
add(rak);

add(bomb);

Choice kolor = new Choice();
kolor.add("zielona");
kolor.add("czerwona");
kolor.add("niebieska");
add(kolor);

List lista = new List(2, false);
lista.add("mata");
lista.add("malutka");
lista.add("wielka");
lista.add("duza");

lista.add("ogromna");

lista.add("gigant");
add(lista);

TextField param = new TextField("Podaj parametry");
add(param);

MI koniec public class Pulpit

//*******************************************************

<html>
<APPLET CODE="Pulpit.class" WIDTH=800 HEIGHT=80 ALIGN=CENTER></APPLET>
</html>

Komponenty zwigzane z menu sg czesto wykorzystywane przy konstrukcji GUI,
niemniej wymagajg kontenera typu Frame, dlatego zostang omowione pézniej (wraz
z tym kontenerem).

Pakiet javax.swing dostarcza szeregu zmodyfikowanych i nowych kontenerow i
komponentow. Miedzy innymi zmodyfikowano system umieszczania komponentow

w kontenerach (co jest omoéwione dalej) oraz dodano mozliwo$¢ wyswietlania ikon na
komponentach. Przyktadowe komponenty z pakietu javax.swing mozna znalez¢é w
dokumentacji SWING. Wszystkie komponenty tej biblioteki sg reprezentowane przez
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odpowiednie klasy, ktérych nazwa zaczyna sie od J, np. JButton. Komponenty
biblioteki SWING dziedziczg z AWT (np. z klasy Component). Podstawowe
komponenty tej biblioteki sg podobne jak dla AWT z tym, ze oznaczane z dodatkowg
literg J. Wprowadzono réwniez nowe i przeredagowane elementy jak np.:

JColorChooser — pole wyboru koloru
JFileChooser — pole wyboru pliku
JPasswordField — pole hasta,
JProgressBar — pasek stanu
JRadioButton — element wyboru
JScrollBar - suwak

JTable - tabela

JTabbedPane - pole zaktadek
JToggleButton —przycisk dwu stanowy
JToolBar — pasek narzedzi

JTree — lista w postaci drzewa

Implementacja komponentdéw SWING jest podobna do implementacji komponentow
zdefiniowanych w AWT.

Przyktad 5.5:

IIPrzycisk.java:

import java.awt.”;
import java.applet.”;
import javax.swing.*;

public class Przycisk extends JApplet {

public void init() {
String s. = getCodeBase().toString()+"/"+"jwr2.gif";
I* dla apletu uruchamianego z serwera HTTP
w przeciwnym wypadku moze nastapic btad bezpieczenstwa
=> préba odczytu z dysku */
JButton przyciskTest = new JButton(new Imagelcon(s));
getContentPane().add(przyciskTest);

Ml koniec public class Przycisk
W powyzszym przykfadzie zastosowano kontener z biblioteki SWING - JApplet, i
dlatego inna jest forma dodania tworzonego komponentu (JButton) do tego

kontenera (getContentPane().add()). Roznica ta zostanie opisana w podrozdziale
dotyczacym rozktadow.

5.2.2 Kontenery

Do tej pory przedstawione zostaly dwa kontenery (komponenty zawierajgce
inne komponenty): Applet oraz JApplet. Warto zapoznal sie z pozostatymi.

5-14



Jacek Ruminski - Jezyk JAVA - Rozdziat 5

Zasadniczym kontenerem jest w Javie jest okno reprezentowane przez klase
Window. Kontener taki nie posiada ani granic okna (ramy) ani mozliwosci dodania
menu. Stanowi wiec jakby pole robocze. Dlatego nie korzysta sie z tego kontenera
wprost, lecz poprzez klasy potomne: Frame oraz Dialog. Obiekt klasy Frame jest
zwigzany z kontenerem okna graficznego o sprecyzowanych cechach (ramie - ang.
Frame). Kontener taki stanowi wiec to, co jest odbierane w Srodowisku interfejsu
graficznego przez okno graficzne. Stad w Javie przyjeto sie okresla¢ kontener klasy
Frame mianem okna. Okno moze posiada¢ pasek menu. Drugim kontenerem
reprezentowanym przez klase dziedziczacg z klasy Window - jest kontener typu
Dialog. Kontener ten podobnie jak okno graficzne (Frame) posiada okreslone ramy,
lecz rozni sie od tego okna tym, ze nie mozna mu przypisaé paska menu. Okno
dialogowe (kontener reprezentowany przez klase Dialog) posiada zawsze
wiasciciela, jest zatem zalezne. Inne, czesto wykorzystywane kontenery to Panel
oraz ScrollPane. Panel stuzy do wyodrebnienia w kontenerze gtownym Kkilku
obszaroéw roboczych. Klasa Panel nie posiada wiec prawie w ogdle zadnych metod
(1) witasnych. ScrollPane jest kontenerem umozliwiajgcym wykorzystanie paskow
przesuwu poziomego i pionowego dla kontenera gtdwnego. Oczywiscie biblioteka
SWING definiuje wtasne kontenery, ktérych nazwa zaczyna sie od J, i tak np.
JFrame, JWindow, JDialog, JPanel, JApplet, JFileDialog, itp.

Znajac charakterystyke konteneréw warto zapozna¢ sie z mozliwoscig ich
wykorzystania. Zasada jest bardzo prosta - kontenery tworzy sie dla:

1. aplikacji - zasadniczy kontener to Frame lub JFrame,
2. apletu - zasadniczy kontener to Applet lub JApplet.

Nie oznacza to jednak, ze nie mozna uzywac okien w apletach i apletéw w oknach!
Tworzac okno graficzne nalezy kierowac sie nastepujaca procedura:

1. deklaracja i zainicjowanie okna, np.: Frame okno = new Frame(,Program”);
2. ustawienie parametréw okna, np. okno.setSize(300,300);

3. dodanie komponentéw do okna, np.: okno.add(new Button(,Ognia”));

4. ustawienie okna jako aktywnego, np.: okno.setVisible(true);

Brak ostatniego kroku spowoduje, ze zdefiniowane okno bedzie niewidoczne dla
uzytkownika. Rozpatrzmy nastepujacy przyktad:

Przyktad 5.6:

/IDzialo java:
import java.awt.”;
class Okno extends Frame{
Okno(String nazwa){
super(nazwa); //metoda super wywotuje konstruktor nadklasy
setResizable(false);
setSize(400,400);
Ml koniec class Okno

public class Dzialo{
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public static void main(String args[]){
Okno o = new Okno("Panel sterujacy dziatem");
o0.add(new Button("Ognia"));
o.setVisible(true);

Ml koniec class Dzialo

Efektem dziatania kodu bedzie stworzenie okna graficznego o niezmiennych
rozmiarach 400/400 pikseli. Okno zawiera jeden przycisk pokrywajgcy caty obszar
roboczy. Poniewaz nie omowiono jeszcze metod obstugi zdarzen nie mozliwe jest
zakonczenie pracy okna przez wykorzystanie kontrolek okna. Dlatego trzeba
przerwacé prace aplikacji w konsoli (CTRL-C). Okno (podobnie jak Aplet) moze by¢
podzielone na obszary poprzez wykorzystanie paneli. Co wiecej panele moga
réwniez by¢ podzielone na inne panele. Powyzszy kod mozna rozwing¢ do postaci:

Przyktad 5. 7:

/IDzialoS java:
import java.awt.;

class Okno extends Frame{
Okno(String nazwa){
super(nazwa);
setResizable(false);
setSize(400,400);

Ml koniec class Okno
public class DzialoS{

public static void main(String args[]){
Okno o = new Okno("Panel sterujacy dziatem");
o.setLayout(new FlowLayout()); //zmiana rozktadu
Panel p = new Panel();
p.add(new Button("Ognia"));
p.add(new Button("Stop"));
0.add(p);
Panel p1 = new Panel();
p.add(new Label("Kontrola dziata"));
o0.add(p1);
o.setVisible(true);

M koniec class DzialoS

W kodzie powyzszym wprowadzono dwa panele dzielagce okno na dwie czesci. W
panelu pierwszy umieszczono dwa przyciski, natomiast w panelu drugim jedng
etykiete. Bezposrednio po zainicjowaniu obiektu okna dokonano zmiany metody
rozkladu elementdw aby umozliwic wyswietlenie wszystkich tworzonych
komponentow. Rozkiady sg omowione dalej. Omawiany przyktad wskazuje na
ciekawy sposob konstrukcji interfejsu graficznego w Javie. Praktycznie interfejs
sktadany jest z klockow (kontenery i komponenty) co znacznie upraszcza procedure
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tworzenia programow graficznych.
Z kontenerem typu Frame zwigzany jest zbior komponentéw menu. W celu
stworzenia menu okna graficznego nalezy wykonac nastepujace kroki:

1. zainicjowac obiekt klasy MenuBar reprezentujgcy pasek menu;

2. zainicjowac obiekt klasy Menu reprezentujacy jedng kolumne wyborow,

3. zainicjowa¢ obiekt klasy Menultem reprezentujgcy element menu w danej
kolumnie

4. dodac¢ element menu do Menu;

5. powtdrzy¢ kroki 2,3,4 tyle razy ile ma by¢ pozycji w kolumnie i kolumn

6. dodac¢ pasek menu do okna graficznego.

Realizacje menu przedstawia nastepujacy program:
Przyktad 5. 8:

/IDzialoM.java:
import java.awt.”;

class Okno extends Frame{
Okno(String nazwa){
super(nazwa);
setResizable(false);
setSize(400,400);

Ml koniec class Okno
public class DzialoM{

public static void main(String args[]){
Okno o = new Okno("Panel sterujacy dziatem");
MenuBar pasek = new MenuBar();

Menu plik = new Menu("Plik");
plik.add(new Menultem("-")); //separator
plik.add(new Menultem("Ognia"));
plik.add(new Menultem("Stop"));

pasek.add(plik);

Menu edycja = new Menu("Edycja");
edycja.add(new Menultem("-"));

edycja.add(new Menultem("Pokaz dane dziata"));
pasek.add(edycja);

o.setMenuBar(pasek);

o0.add(new Button());
o.setVisible(true);

Dialog d = new Dialog(o,"Dane dziata", false);

d.setSize(200,200);
d.setVisible(true);
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d.show();

I koniec class DzialoM

Przyktad ten demonstruje mechanizm tworzenia menu w oknie graficznym. Warto
zauwazy¢, ze dodanie paska menu do okna odbywa sie nie poprzez metode add()
lecz przez setMenuBar(). Jest to istotne ze wzgledu na ukazanie réznicy pomiedzy
komponentem typu menu a innymi komponentami, ktére dziedziczg z klasy
Component jak Button, Label, Panel. W omawianym przyktadzie ukazano réwniez
metode tworzenia okien dialogowych. Wywotany konstruktor powoduje utworzenie
okna dialogowego wtascicielem ktorego bedzie okno graficzne ,0”; nazwg okna
dialogowego bedzie ,Dane dziata” oraz okno to nie bedzie blokowac¢ operacji wejscia.

W pakiecie SWING rowniez zdefiniowano klasy komponentéw zwigzane z menu. Jak
w wiekszosci przypadkow, gtdwna roznica pomiedzy analogicznymi komponentami
AWT i SWING polega na tym, ze te ostatnie umozliwiajg implementacje elementéw
graficznych (ikon). Mozliwe jest wiec na przyktad skonstruowanie menu, w ktorym
kazdy element jest reprezentowany tylko przez ikone graficzna.

5.2.3 Rozktady

Bardzo czestym dylematem programisty jest problem rozkiadu komponentow
w ramach tworzonego interfejsu graficznego. Problem rozdzielczosci ekranu, liczenia
pikseli to typowe zadania do rozwigzania przed przystapieniem do projektu interfejsu.
W jezyku JAVA problemy te w znaczny sposob zredukowano wprowadzajgc tzw.
rozktady. Rozktad oznacza nic innego jak sposdb uktadania komponentéw na danej
formie (np. aplet , panel). System zarzadzajacy rozktadami umieszcza dany
komponent (jako rezultat dziatania metody add()) zgodnie z przyjetym rozktadem.
Definiowane w AWT rozktady to:

BORDER LAYOUT - (domysiny dla konteneréw: Window, Frame, Dialog, JWindow,
JFrame, JDialog) komponenty sg umieszczane i dopasowywane do pieciu regionow:
potnoc, potudnie, wschod, zachdd oraz centrum. Kazdy z pieciu

regionow jest identyfikowany przez statg z zakresu: NORTH, SOUTH, EAST, WEST,
oraz CENTER.

CARD LAYOUT - kazdy komponent w danej formie (kontenerze) jest rozumiany jako
karta. W danym czasie widoczna jest tylko jedna karta, a forma jest

rozumiana jako stos kart. Metody omawianej klasy umozliwiajg zarzgadzanie
przektadaniem tych kart.

FLOW LAYOUT - (domysiny dla kontenerow: Panel, Applet, JPanel, JApplet)
komponenty sg umieszczane w ciggu "przeptywu" od lewej do prawej (podobnie do
kolejnosci pojawiania sie liter przy pisaniu na klawiaturze).

GRID LAYOUT - komponenty sg umieszczane w elementach regularnej siatki (gridu).

Forma (kontener) jest dzielona na réwne pola, w ktérych kolejno
umieszczane sg komponenty.
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GRIDBAG LAYOUT - komponenty umieszczane sg w dynamicznie tworzonej siatce
regularnych pol, przy czym komponent moze zajmowac wiecej niz jedno
pole.

Przyktad zastosowania rozktadu BORDER LAYOUT ukazano ponizej:
Przyktad 5.9 :

/IButtonTest4.java

import java.awt.”;
import java.applet.Applet;

public class ButtonTest4 extends Applet {
public void init() {

setLayout(new BorderLayout());

add(new Button("North"), BorderLayout. NORTH);
add(new Button("South"), BorderLayout.SOUTH);
add(new Button("East"), BorderLayout.EAST);
add(new Button("West"), BorderLayout. WEST);
add(new Button("Center"), BorderLayout. CENTER);

} /I koniec public class ButtonTest4

Pakiet Swing wprowadzajagcy nowe kontenery i komponenty ustala réwniez nowe
metody uzywania rozktadéw oraz wprowadza nowe rozktady. Kontener (forma)
zawiera podstawowe komponenty zwane PANE (ptyty).

Podstawowym komponentem jest tu ptyta gtéwna (korzen) - JRootPane. Piyta ta jest
fundamentalng czescig konteneréw w Swing takich jak JFrame, JDialog,

JWindow, JApplet. Oznacza to, ze umieszczenie komponentdéw nie odbywa sie
bezposrednio przez odwotanie do tych kontenerow lecz poprzez JRootPane. Dla
potrzeb konstrukcji GUI z wykorzystaniem elementow pakietu Swing istotna jest
znajomosc struktury JRootPane, pokazanej ponize;j.
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JRootFane
glagsFane ,J—‘ layaredPane
Component JLayeredPane

contentFane 5 ’J_‘

Cormponent JIhdenuBar

Rysunek 5.2 Konstrukcja ptyty rootPane

JRootPane jest tworzona przez glassPane (szyba, ptyta szklana) i layeredPane
(warstwe ptyt), na ktorg sktadajg sie: opcjonalna menuBar (pasek menu) oraz
contentPane (ptyta robocza, zawartosc). Ptyta glassPane jest umieszczona zawsze
na wierzchu wszystkich elementow (stad szyba) i jest zwigzana z poruszaniem
myszy. Poniewaz glassPane moze stanowi¢ dowolny komponent mozliwe jest wiec
rysowanie w tym komponencie. Domys$inie glassPane jest niewidoczna. Piyta
contentPane stanowi gtowng robocza czesS¢ kontenera gdzie rozmieszczamy
komponenty i musi by¢ zawsze nadrzedna wzgledem kazdego "dziecka" ptyty
JRootPane. Oznacza to, ze zamiast bezposredniego dodania komponentu do
kontenera musimy doda¢ element do ptyty contentPane:

- zamiast dodania:
rootPane.add(child);
czy jak to bylo w AWT np.:
Frame frame;
frame.add(child);

- wykonujemy:
rootPane.getContentPane().add(child);
np.:
JFrame frame;
frame.getContentPane().add(child);

Jest to niezwykle wazna réznica pomiedzy klasycznym dodawaniem elementéw do
konteneréw w AWT a w SWING. Oznacza to, ze rowniez ustawienia
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rozktadow muszg odwotywacé sie do ptyt zamiast bezposrednio do konteneréw np.
frame.getContentPane().setLayout(new GridLayout(3,3)).

Dodatkowo w pakiecie Swing wprowadzono inne rozktady takie jak:

- BOX LAYOUT,

- OVERLAY LAYOUT,

- SCROLLPANE LAYOUT,
- VIEWPORT LAYQUT.

Przyktadowo mozna poréwnac¢ dziatanie rozktadu BorderLayout dla implementacii
appletu w AWT i SWING:

Przyktad 5.10 :

Il AWT:
// ButtonTest4.java

import java.awt.”;
import java.applet.Applet;

public class ButtonTest4 extends Applet {
public void init() {

setLayout(new BorderLayout());
add(new Button("North"), BorderLayout. NORTH);
add(new Button("South"), BorderLayout.SOUTH);
add(new Button("East"), BorderLayout.EAST);
add(new Button("West"), BorderLayout. WEST);
add(new Button("Center"), BorderLayout. CENTER);

} Il koniec public class ButtonTest4

Przyktad 5.11 :

I SWING:
/I ButtonTest5.java:

import java.awt.”;
import java.applet.Applet;
import javax.swing.”;

public class ButtonTest5 extends JApplet {
public void init() {

getContentPane().setLayout(new BorderLayout());
getContentPane().add(new Button("North"), BorderLayout. NORTH);
getContentPane().add(new Button("South"), BorderLayout.SOUTH);
getContentPane().add(new Button("East"), BorderLayout.EAST);
getContentPane().add(new Button("West"), BorderLayout. WEST);
getContentPane().add(new Button("Center"), BorderLayout. CENTER);

} Il koniec public class ButtonTest5
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W celu zrozumienia roznicy warto skompilowa¢ i uruchomié¢ aplet buttonTest5 z
usunieciem czesci " getContentPane()" z linii getContentPane().setLayout(new
BorderLayout()); w kodzie programu.

5.2.4 Zdarzenia

Oprocz wyswietlenia komponentu konieczne jest stworzenie odpowiedniego
sterowania zwigzanego z danym komponentem. W przyktadowym kodzie apletu
ButtonTest.java ukazano implementacje metody action():

Przyktad 5.12:

//ButtonTest.java:

import java.awt.”;
import java.applet.”;

public class ButtonTest extends Applet {

public void init() {
Button przyciskTest = new Button("przycisnij mnie...");
add(przyciskTest);

}

public boolean action(Event e, Object test) {
if(test.equals("przycisnij mnie...")
System.out.printin("Przycisnieto " + test);
else
return false;
return true;

I koniec public class ButtonTest

I

ButtonTest.html :

!APPLET CODE="ButtonTest.class" WIDTH=70 HEIGHT=40 ALIGN=CENTER></APPLET>

Uwaga! Kompilacja tego kodu w srodowisku JDK pozniejszym niz 1.0 zgtosi
ostrzezenie o uzyciu metody (action()) o obnizonej wartosci (deprecated). Nie
powoduje to jednak w tym przypadku przerwania procesu kompilacji.

Metoda ta obstuguje zdarzenia zwigzane z obiektem typu Button, i w rozpatrywanym
przyktadzie wyswietla tekst na standardowym urzadzeniu wyjscia. Warto zwrdécié
uwage na instrukcje warunkowg if(test.equals()). Ot6z metoda action moze
obstugiwaé kilka komponentéw i w zaleznosci od obiektu test wykonywac to
dziatanie, ktére programista umiescit w odpowiedniej czesci warunkowej. W
przypadku obstugi wielu réznych komponentéw bardzo czesto pojawiajg sie btedy
wynikajace z nazewnictwa etykiety komponentu (przestawione litery, wielkie litery,
itp.). Ogodlnie biorgc kazdy komponent moze wywota¢ okreslone zdarzenie (Event),
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ktorego obstuga umozliwia interaktywng prace z interfejsem programu. W
tradycyjnym modelu GUI program generuje interfejs graficzny, a nastepnie w
nieskonczonej petli czeka na pojawienie sie zdarzen, ktore nalezy w celowy sposob
obstuzy¢. W Javie 1.0 obstuge zdarzen wykonuje sie poprzez odpowiednie instrukcje
warunkowe okreslajgce typ zdarzenia w ciele metod: action() oraz handleEvent() (od
JDK 1.1 metody te sg wycofywane — ,deprecated”). Takie rozwigzanie jest mato
efektywne, a na pewno nie jest obiektowe. Od wersji Javy 1.1 wprowadza sie nowy
system przekazywania i obstugi zdarzen okreslajacy obiekty jako nastuchujgce
zdarzen (listeners) i jako generujgce zdarzenia (sources). W tym nowym modelu
obstugi zdarzen komponent "odpala" ("fire") zdarzenie. Kazdy typ zdarzenia jest
reprezentowany przez okreslong klase. W nowym systemie mozna nawet stworzy¢
wiasne typy zdarzehn. Wygenerowane przez komponent zdarzenie jest odbierane
przez wiasciwy element nastuchu zwigzany z komponentem generujgcym zdarzenie.
Jezeli w ciele klasy nastuchu danych zdarzen istnieje metoda obstugi tego zdarzenia,
to zostanie ona wykonana. Generalnie wiec mozna rozdzieli¢ zrodto zdarzen i
obstuge zdarzen. Najczestszym modelem programu wykorzystywanym do tworzenia
obstugi zdarzen jest implementacja obstugi zdarzen jako klasa wewnetrzna (inner
class) klasy komponentu, ktérego zdarzenia majg

by¢ obstugiwane. Przyktadowo:

Przyktad 5.13:
//ButtonTest2.java:

import java.awt.*;
import java.awt.event.*; // Koniecznie nalezy pamietaé o importowaniu pakietu event
import java.applet.*;

public class ButtonTest2 extends Applet {

Button b1, b2;

public void init() {
b1 = new Button("Przycisk 1");
b2 = new Button("Przycisk 2");
b1.addActionListener(new B1()); //dodajemy obiekt nastuchujacy zdarzenia dla komponentu b1
b2.addActionListener(new B2()); //dodajemy obiekt nastuchujacy zdarzenia dla komponentu b1
add(b1);
add(b2);

} /I koniec public void init()

class B1 implements ActionListener {
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
getAppletContext().showStatus("Przycisk 1");

} I/ koniec class B1

class B2 implements ActionListener {
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
getAppletContext().showStatus("Przycisk 2");

} I/ koniec class B2
[* Dla poréwnania stary model obstugi zdarzen:
public boolean action(Event e, Object test) {
if(e.target.equals(b1)) //lub test.equals("Przycisk 1"); gorsze rozwiazanie
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getAppletContext().showStatus("Przycisk 1");
else if(e.target.equals(b2))
getAppletContext().showStatus("Przycisk 2");
else
return super.action(e, test);
return true;

}
i

} 1l koniec public class ButtonTest2 extends Applet

I

ButtonTest2.html :

:APPLET CODE="ButtonTest2.class" WIDTH=70 HEIGHT=40 ALIGN=CENTER></APPLET>

Jak widac¢ na prezentowanym przyktadzie element nastuchu zdarzen jest obiektem
klasy implementujacej interfejs nastuchu. To, co musi zrobi¢ programista to stworzyé
odpowiedni obiekt nastuchu dla komponentu odpalajacego zdarzenie. Przestanie
obiektu nastuchu polega na wykonaniu metody addXXXXXListener() dla danego
komponentu, gdzie XXXXX oznacza typ zdarzenia jakie ma by¢ nastuchiwane (np.
addMouseListener, addActionListener, addFocusListener, ...).

Sposob rejestracji i nazwa metody obstugujacej te rejestracje daje programiscie
informacje jaki typ zdarzen jest obstugiwany w danym fragmencie kodu.

Czesto rejestracja obiektu obstugi zdarzen zawiera definicje klasy i metody obstugi
zdarzenia. W przeciwienstwie do wyzej omawianej metody definiowane klasy sg
anonimowe. To alternatywne rozwigzanie obstugi zdarzen jest czesto
wykorzystywane szczegdlnie tam, gdzie kod obstugi zdarzenia jest kroétki.
Najprostszym przyktadem moze by¢ stworzenie ramki - FRAME (okna), ktora bedzie
wyswietlana na ekranie i prostego kodu obstugujacego zdarzenie zamkniecia ramki
(np. metodg System.exit(0);). Standardowo wykorzystuje sie nastepujacy kod:

éddWindowListener(new WindowAdapter(X /ldodajemy obsluge
zdarzen okna

public void windowClosing(WindowEvent e{

llimplementacja metody zamykania okna przy wystapieniu danego zdarzenia
System.out.printin("Dziekujemy za prace z programem...");

/lakcja podejmowana przy zamykaniu okna
System.exit(0); llkoniec programu

}
»;

Mozemy wiec teraz stworzyC przyktadowy program (moze by¢ wywotany zaréwno
jako aplet jak i aplikacja) demonstrujgcy oméwione zagadnienia:
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Przyktad 5.14:
//ButtonTest3.java:

import java.awt.*;
import java.awt.event.”;
import java.applet.”;

public class ButtonTest3 extends Applet {
Button b1, b2;
TextField t = new TextField(20);

public void init() {
b1 = new Button("Przycisk 1");
b2 = new Button("Przycisk 2");
b1.addActionListener(new B1());
b2.addActionListener(new B2());
add(b1);
add(b2);
add(t);

}

class B1 implements ActionListener {
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
t.setText("Przycisk 1");
}

M koniec class B1

class B2 implements ActionListener {
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
t.setText("Przycisk 2");

Ml koniec class B2
Il statyczna metoda main() wymagana dla aplikacj:

public static void main(String argsf[]) {
ButtonTest3 applet = new ButtonTest3();
Frame okno = new Frame("ButtonTest3");
okno.addWindowListener(new WindowAdapter(){
public void windowClosing(WindowEvent e){
System.out.printin("Dziekujemy za prace z programem...");
System.exit(0);

}
D
okno.add(applet, BorderLayout. CENTER);
okno.setSize(300,200);
applet.init();
applet.start();
okno.setVisible(true);

} /' koniec public class ButtonTest3 extends Applet
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W celu wtasciwej obstugi zdarzen konieczna jest wiedza dotyczgca typu zdarzen .
Zwigzane jest z tym poznanie podstawowych klas zdarzen. W wersji JDK 1.0
podstawowg klasg przechowujgcg informacje zwigzang z danym zdarzeniem byta
klasa java.awt.Event. W celu kompatybilnosci z JDK1.0 klasa ta wystepuje rowniez w
pozniejszych wersjach JDK. Poczgwszy od JDK 1.1 podstawowg klasg zdarzen jest
klasa java.awt. AWTEvent bedaca korzeniem wszystkich klas zdarzen w AWT. Klasa
ta dziedziczy z klasy java.util.EventObject bedaca korzeniem wszystkich klas
zdarzen w Javie (nie tylko AWT ale np. dla SWING, itp.). Klasy zdarzen dla AWT sg
zdefiniowane w pakiecie java.awt.event.” i dlatego w celu obstugi zdarzen konieczne
jest importowanie tego pakietu:

(java.awt.event.”):

AdjustmentEvent
ContainerEvent,
FocusEvent,
KeyEvent,
MouseEvent,
ComponentEvent
Text Event
WindowEvent
ItemEvent
ActionEvent
InputMethodEvent
InvocationEvent
PaintEvent

Dodatkowe zdarzenia zdefiniowane dla biblioteki SWING to:
(Javax.swing.event.*):

AncestorEvent

CaretEvent
ChangeEvent
HyperlinkEvent
InternalFrameEvent
ListDataEvent
ListSelectionEvent
MenuDragMouseEvent
MenuEvent
MenuKeyEvent
PopupMenuEvent
TableColumnModelEvent
TableModelEvent
TreeExpansionEvent
TreeModelEvent
TreeSelectionEvent

UndoableEditEvent

Zdarzenia sg powigzane z komponentami i tak:

Komponent Zdarzenie
Adjustable AdjustmentEvent
Applet ContainerEvent, FocusEvent, KeyEvent,
MouseEvent, ComponentEvent
Button ActionEvent, FocusEvent, KeyEvent,
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Komponent Zdarzenie

MouseEvent, ComponentEvent

Canvas FocusEvent, KeyEvent, MouseEvent,
ComponentEvent

Checkbox IltemEvent, FocusEvent, KeyEvent,
MouseEvent, ComponentEvent

CheckboxMenultem ActionEvent, ltemEvent

Choice ItemEvent, FocusEvent, KeyEvent,
MouseEvent, ComponentEvent

Component FocusEvent, KeyEvent, MouseEvent,
ComponentEvent

Container ContainerEvent, FocusEvent, KeyEvent,
MouseEvent, ComponentEvent

Dialog ContainerEvent, WindowEvent,
FocusEvent, KeyEvent, MouseEvent,
ComponentEvent

FileDialog ContainerEvent, WindowEvent,
FocusEvent, KeyEvent, MouseEvent,
ComponentEvent

Frame ContainerEvent, WindowEvent,
FocusEvent, KeyEvent, MouseEvent,
ComponentEvent

Label FocusEvent, KeyEvent, MouseEvent,
ComponentEvent

List ActionEvent, FocusEvent, KeyEvent,
MouseEvent, ItemEvent, ComponentEvent

Menu ActionEvent

Menultem ActionEvent

Panel ContainerEvent, FocusEvent, KeyEvent,
MouseEvent, ComponentEvent

PopupMenu ActionEvent

Scrollbar AdjustmentEvent, FocusEvent, KeyEvent,
MouseEvent, ComponentEvent

ScrollPane ContainerEvent, FocusEvent, KeyEvent,
MouseEvent, ComponentEvent

TextArea TextEvent, FocusEvent, KeyEvent,
MouseEvent, ComponentEvent

TextComponent TextEvent, FocusEvent, KeyEvent,
MouseEvent, ComponentEvent

TextField ActionEvent, TextEvent, FocusEvent,
KeyEvent, MouseEvent, ComponentEvent

Window ContainerEvent, WindowEvent,
FocusEvent, KeyEvent, MouseEvent,
ComponentEvent

Kazda klasa zdarzen definiuje zbidr pdl przechowujacych stan zdarzenia. Stan
zdarzenia jest istotny ze wzgledu na obstuge zdarzenia, a wiec na wykonanie
odpowiedniego dziatania zwigzanego z warto$ciami p6l obiektu zdarzenia.
Referencja do obiektu odpowiedniego zdarzenia jest podawana jako argument przy
wykonywaniu metody obstugujacej to zdarzenie. Metody zwigzane ze zdarzeniami sg
pogrupowane jako zbiory abstrakcyjnych metod w interfejsach lub jako zbiory
pustych metod w klasach (adaptery). Zadaniem programisty jest definicia metod
wykorzystywanych do obstugi zdarzen. Nastepujace interfejsy i adaptery sg
zdefiniowane w Javie:
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Interfejs lub

adapter
ActionListener
AdjustmentListener
ComponentListener
ComponentAdapter

ContainerListener
ContainerAdapter
FocusListener
FocusAdapter
KeyListener
KeyAdapter

MouseListener
MouseAdapter

MouseMotionListener
MouseMotionAdapter
WindowListener
WindowAdapter

ItemListener
TextListener

Metody

actionPerformed(ActionEvent)
adjustmentValueChanged(AdjustmentEvent)
componentHidden(ComponentEvent)
componentShown(ComponentEvent)
componentMoved(ComponentEvent)
componentResized(ComponentEvent)
componentAdded(ContainerEvent)
componentRemoved(ContainerEvent)
focusGained(FocusEvent)
focusLost(FocusEvent)
keyPressed(KeyEvent)
keyReleased(KeyEvent)
keyTyped(KeyEvent)
mouseClicked(MouseEvent)
mouseEntered(MouseEvent)
mouseExited(MouseEvent)
mousePressed(MouseEvent)
mouseReleased(MouseEvent)
mouseDragged(MouseEvent)
mouseMoved(MouseEvent)
windowOpened(WindowEvent)
windowClosing(WindowEvent)
windowClosed(WindowEvent)
windowActivated(WindowEvent)
windowDeactivated(WindowEvent)
windowlconified(WindowEvent)
windowDeiconified(WindowEvent)
itemStateChanged(ltemEvent)
textValueChanged(TextEvent)

Wykonujgc metode obstugujacg zdarzenie mozna wykorzystaé pola obiektu danego
zdarzenia. Mozliwos¢ ta pozwala okresli¢ okolicznosci wystgpienia zdarzenia np.:
wspoétrzedne kursora podczas generacji zdarzenia, typ klawisza klawiatury jaki byt
wcisniety, nazwe komponentu zrodtowego dla danego zdarzenia, stan lewego
przycisku myszki podczas zdarzenia, itp. Analiza pdl obiektu jest zatem niezwykle
istotna z punktu widzenia dziatania tworzonego interfejsu graficznego.

Ponizszy program ukazuje obstuge zdarzenh zwigzanych z klawiaturg i myszka:

Przyktad 5.15:
//Komunikator.java:

import java.awt.;

import java.awt.event.”;

class Ekran extends Canvas{

public String s="Witam";
private Font f;

Ekran (){
super();

5-28



Jacek Ruminski - Jezyk JAVA - Rozdziat 5

f = new Font("Times New Roman",Font.BOLD,20);
setFont(f);
addKeyListener(new KeyAdapter(){
public void keyPressed(KeyEvent ke){
s=new String(ke.paramString());
repaint();

}
D
addMouseListener(new MouseAdapter(){
public void mousePressed(MouseEvent me){
s=new String(me.paramString());

repaint();
}
D;
}
public void paint(Graphics g){
g.drawString(s,20,220);
}

M koniec class Ekran

public class Komunikator extends Frame {

Komunikator (String nazwa){
super(nazwa);
}

public static void main(String args[]){

Komunikator okno = new Komunikator("Komunikator");

okno.setSize(600,500);

Ekran e = new Ekran();

okno.add(e);

okno.addWindowListener(new WindowAdapter(){

public void windowClosing(WindowEvent e){

System.out.printin("Dziekujemy za prace z programem...");
System.exit(0);

}
ik

okno.setVisible(true);

M koniec public class Komunikator

W przyktadzie tym zastosowano komponent Canvas stanowigcy pole graficzne, w
obrebie ktérego mozna rysowacé uzywajgc metod zdefiniowanych w klasie Graphics.
Z polem graficznym zwigzano obstuge dwoch typdw zdarzen: wcisniecie klawisza
klawiatury (keyPressed()) oraz wcisniecie klawisza myszki (mousePressed()).
Zdarzenia te sg opisane w obiektach klas KeyEvent oraz MouseEvent. Kazdy obiekt
przechowuje informacje zwigzane z powstatym zdarzeniem i dlatego mozna te pola
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odczyta¢ celem wyswietlenia ich wartosci. W powyzszym przyktadzie zasotosowano
metode paramString() zwracajgca wartosci pol obiektu w postaci fancucha znakéw
(String). W przypadku wystapienia zdarzenia i jego obstugi za pomocg omawianych
metod generowana jest metoda repaint() powodujgca odswiezenie pola graficznego.
Warto zauwazy¢, ze w definiowaniu klas anonimowych obstugujacych zdarzenia
zastosowano adaptery. Jak wspomniano wczesniej jest to na tyle wygodne w
przeciwienstwie od implementacji interfejsow, ze nie trzeba definiowa¢ wszystkich
metod w nich zawartych (zadeklarowanych).
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