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TEHNICI AVANSATE DE PROGRAMARE
LUCRARE DE LABORATOR 6

Applet—uri Java.
Componentele interfetei grafice. Evenimente generate de
componentele AWT

. SCOPUL LUCRARII

Lucrarea de fata are rolul de a prezenta si familiariza studentul cu modul de construire a
unei interfete grafice utilizator si cu modul de tratare a evenimentelor generate de componentele
grafice. Se vor prezenta cateva componente vizuale utile, Tmpreund cu modul de creare si
dispunere a acestora pe suprafata unui applet.

La sfarsitul acestei lucrari, studentul va avea posibilitatea sa scrie mini-aplicatii Java in care
sa utilizeze notiunile invatate si sa scrie applet-uri Java cu interfata grafica complet functionala.

1. NOTIUNI TEORETICE

Observatie: Vezi notiunile prezentate in cursul 5.

1. Construirea unei interfete grafice

Interfetele grafice utilizator GUI (graphic user interface) sunt o parte importanta a
oricarui program. Pachetul java.awt (Abstract Window Toolkit) furnizeaza funtionalitati extinse
in acest sens.

1.1 Componentele interfetei grafice

Componentele Java sunt implementate printr-o serie de subclase ale superclasei
java.awt.Component si ale superclasei java.awt.MenuComponent.

O modalitate de a grupa componentele grafice este urmatoarea: componente vizuale, componente
container si componene meniu.

Exista 11 componente vizuale. In cele ce urmeaza vom prezenta numai o parte dintre
acestea: Button, Checkbox, Choice, Label, List, TextArea, TextField. Pentru a utiliza una
dintre acestea intr-o GUI, se va crea intai o instanta prin apelarea constructorului corespunzator,
apoi se va adauga componenta unui container.

Exista 4 componente container: Applet, Frame, Panel, Dialog (vor fi prezentate in urmatoarele
lucrari de laborator). Container-ele sunt componente capabile sa contina alte componente in
cadrul lor.

Cateva metode sunt implementate de toate componentele vizuale §i container, in virtutea
mostenirii din clasa java.awt.Component.

* getSize( ) — returneaza dimensiunea unei componente. Tipul returnat este Dimension,
care are datele membru publice height si width.
« setForeground( ), setBackground( ) — seteaza culoarea de scriere a textului si respectiv
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culoarea de fond pentru 0 componenta. Fiecare primeste ca argument o instanta a clasei
java.awt.Color. Daca aceste culori nu se vor seta explicit, se vor utiliza culorile implicite
ale containerului caruia ii apartine componenta.

» setFont( ) — determina font-ul pe care o0 componenta il va utiliza la scrierea textului.
Daca nu se seteaza explicit un font, componenta va utiliza font-ul containerului sau.

* setSize( ), setBounds( ) — stabilesc dimensiunile unei componente. Metoda setSize()
primeste 2 argumente: width (latime) si height (inaltime). Metoda setBounds() stabileste
atat pozitia cat si dimensiunea. Pozitia este specificata relativ la containerul componentei,
sau in cazul unei ferestre relativ la ecran. O forma a metodei are 4 argumente: X, y , width
si height.

« setVisible( ) — primeste un argument de tip Boolean si stabileste daca componenta va fi
vizibila sau nu. Se utilizeaza in general pentru Frame-uri.

1.2 Layout Managers

Alte sisteme GUI incurajeaza programatorul sa gandeasca in termenii unei specificari precise a
dimensiunii si locatiei componentelor interfetei grafice. Java, in schimb, furnizeaza o serie de 5
layout managers, fiecare avand propria politica de dispunere a componentelor in containere.
Fiecare componenta Java are o dimensiune preferata. Dimensiunea preferata este in general cea
mai mica dimensiune necesara pentru a reprezenta componenta intr-un mod vizual ce are sens. De
exemplu, dimensiunea preferata a unui buton este dimensiunea etichetei sale, plus 0 mica margine
de spatiu liber din jurul textului, plus decoratiunile care marcheaza marginea butonului.
Dimensiunea preferata este dependenta de platforma, deoarece decoratiunile marginii
componentei variaza de la un sistem la altul. Cand un layout manager aseaza componentele unui
container, trebuie sa ia in considerare 2 criterii: politica sa si dimensiunea preferata a fiecarei
componente. (Prima prioritate este de a respecta politica de asezare a componentelor, ignorandu-
se dimesiunea preferata a componentelor.)

In aceasta lucrare de laborator vom prezenta numai doui dintre cele 5 layout mangers, si
anume Flow Layout Manager si Border Layout Manager.

Flow Layout Manager aranjeazd componentele in randuri orizontale. Este managerul
implicit pentru applet-uri si pentru panel-uri. Intotdeauna onoreaza dimensiunea preferata a
componentelor.

Border Layout Manager este managerul implicit pentru frame-uri. Isi divide teritoriul in
5 regiuni: NORTH, SOUTH, EAST, WEST si CENTER. Fiecare regiune poate fi vida sau poate
contine o singura componenta.

2. Exemple

// Appl.java
import java.applet.Applet;
import java.awt.*;

public class Appl extends Applet
{
public void init()
{
setLayout (new FlowLayout (FlowLayout.RIGHT)) ;
Label label=new Label ("Introduceti text: ");
add (label) ;

TextField textl=new TextField("");
add (textl) ;
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TextField text2=new TextField("textul 2");
add (text2) ;

Button but=new Button ("OK") ;

add (but) ;

}
public void paint(Graphics q)
{
g.drawString ("Acesta este un exemplu",30,100);

}

// Appl.html

<html>

<body>

<applet code=Appl.class width=250 height=400>
</applet>

</body>

</html>

Exercitiu:
- Comentati prima linie de cod din metoda init() a applet-ului.
- Modificati in Appl.html latimea applet-ului; setati width=350 si reincarcati pagina
html.

In ambele situatii observati si explicati rezultatele.

//App2.Jjava
import java.applet.Applet;
import java.awt.¥*;

public class App2 extends Applet
{
public void init()
{

setLayout (new BorderLayout()) ;

Panel toolbar=new Panel() ;

toolbar.setLayout (new FlowLayout (FlowLayout.LEFT)) ;
toolbar. setBackground (Color.orange) ;

toolbar.add (new Button("Buton 1"));

toolbar.add (new Button("Buton 2"));

add (toolbar,BorderLayout.NORTH) ;

TextArea txAl=new TextArea() ;

StringBuffer s=new StringBuffer ("Acesta este un text \n mai

lung. Ca sa observati ");

s.append("\n plasarea \n sagetilor \n de defilare");
txAl.setText (s.toString()) ;

txAl.setFont (new Font ("Arial",Font.ITALIC,624));

txAl. setBackground (Color.blue) ;

txAl.setForeground (Color.white) ;
add (txAl,BorderLayout.CENTER) ;

TextArea txA2=new TextArea("Al doilea text.",5,20);
txA2.setFont (new Font ("Monospaced",Font.ITALIC|Font.BOLD,20)) ;
txA2.setBackground (Color.white) ;

txA2.setForeground (Color.blue) ;
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txA2.setEditable (false) ;

add (txA2,BorderLayout.SOUTH) ;

Checkbox chk=new Checkbox ("Bifati aici!");

add (chk ,BorderLayout.WEST) ;

Panel option=new Panel () ;

CheckboxGroup chgroup=new CheckboxGroup () ;
option.add (new Checkbox ("Prima",6 false,chgroup)) ;
option.add (new Checkbox("A doua", true,chgroup)) ;
add (option,BorderLayout.EAST) ;

}

//App2.html

<html>

<body>

<applet code=App2.class width=400 height=400>
</applet>

</body>

</html>

//App3.Jjava
import java.applet.Applet;
import java.awt.¥*;
public class App3 extends Applet
{
public void init()
{
setBackground (Color.cyan) ;
setFont (new Font ("Arial",Font.BOLD,16)) ;
Label labell=new Label ("Checkbox:") ;
add (labell) ;
Choice ch=new Choice() ;
ch.addItem("Prima") ;
ch.addItem("A doua") ;
ch.addItem("A treia");
ch.setForeground (Color.red) ;
add (ch) ;
Label label2=new Label ("List:");
add (label2) ;
List list=new List (3, true);
for(int i=1;i<10;i++)
list.add("Floare "+i) ;
list.setForeground (Color.blue) ;
list.setFont(new Font("Courier new",Font.ITALIC,20));
add (list) ;

}

//App3.html

<html>

<body>

<applet code=App3.class width=500 height=200>
</applet>

</body>

</html>
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3. Clasele Eveniment

Subclasele clasei java.awt. AWTEvent reprezinta diferite tipuri de evenimente care pot fi
generate de diferitele componente AWT. Aceste subclase contin toate informatiile necesare cu
privire la activitatea care a declansat evenimentul. lata care sunt:

* ActionEvent — generat de activarea unei componente

« AdjustmentEvent — generat prin ajustarea componentelor ajustabile cum ar fi
“scroll bars”

« ContainerEvent — generat cand componentele sunt adaugate sau scoase dintr-un
container

 FocusEvent — generat cand o componenta primeste sau pierde focus-ul asupra ei

* ItemEvent — generat cand o optiune este selectata dintr-o lista (Choice, List) sau
Checkbox

» KeyEvent — generat de activitatea tastaturii

» MouseEvent - generat de activitatea cu mouse-ul

* PaintEvent - generat cand o componenta este desenata

* TextEvent — generat cand o componenta text este modificata

 WindowEvent — generat de activitatea cu fereastra (iconificarea,
deziconificarea)

4. Event Listeners

Exista doua moduri de a trata evenimentele prezentate mai sus. Primul este de a delega
tratarea evenimentului unui obiect care “asculta” (listens). Al doilea este de a permite explicit
componentei care genereaza evenimentele sa-si manipuleze propriile evenimente.

lata ce presupune prima varianta. Sa consideram urmatorul exemplu. Fie un buton intr-un
applet. Cand butonul este apasat, un eveniment ActionEvent va fi trimis unei instante a clasei
MyActionListener. Clasa MyActionListener implementeaza interfata ActionListener,
garantandu-se astfel prezenta metodei actionPerformed().

class MyActionlistener implements ActionListener ({
public void actionPerformed (ActionEvent e) {
System.out.println(“Action performed.”) ;
}
}

public class ListenerTest extends Applet {
public void init() {
Button btn=new Button (“OK”) ;
MyActionListener myAl=new MyActionListener () ;
btn.addActionListener (myAl) ;
add (btn) ;

Putem rezuma tehnica de lucru in patru pasi:

1. Se creeaza o clasa ,listener” care implementeaza interfata ActionListener (pt.
exemplul nostru).

2. Se construieste componenta.

3. Se construieste o instanta a clasei ,,listener”.
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4. Se apeleaza metoda addActionListener() pentru componenta, transmitandu-i ca
parametru obiectul , listener”.

Exista 11 tipuri de “listeners”, fiecare reprezentat de o interfata. In continuare vom prezenta
numai o parte dintre acestea, impreuna cu metodele din interfata si cu metodele
addXXXL.istener() corespunzatoare.

(Pentru celelalte interfete, anume AdjustmentListener, ComponentListener, ContainerListener,
FocusListener, TextListener, WindowL.istener se vor cauta informatii in documentatia jsdk).

Interfata Metodele din interfata Metoda add
ActionListener actionPerformed(ActionEvent e) | addActionListener()
ItemListener itemStateChanged(ltemEvent e) | addItemListener( )
KeyListener keyPressed(keyEvent e) addKeyL.istener()
keyReleased(keyEvent e)
keyTyped(keyEvent e)
MouseL.istener mouseClicked(MouseEvent e) addMouseL.istener( )

mouseEntered(MouseEvent e)
mouseExited(MouseEvent e)
mousePressed(MouseEvent e)
mouseReleased(MouseEvent e)

MouseMotionListener | mouseDragged(MouseEvent €) | addMouseMotionListener()
mouseMoved(MouseEvent e)

Reversul metodei addXXXListener() este metoda removeXXXListener() care inlatura pentru
0 componenta obiectul atasat ei care “asculta” evenimentele generate de aceasta. Pentru

exemplul anterior avem:
btn.removeActionListener (myAl) ;

Asa cum deja am mentionat, 0 a doua tehnica de lucru permite explicit componentei care
genereaza evenimentele sa-si manipuleze propriile evenimente. In continuare vom prezenta
cateva exemple sugestive.

// App4.java

import java.applet.Applet;
import java.awt.¥*;

import java.awt.event.*;

public class App4 extends Applet implements ActionListener
{
Button butl,but2;
int x=0,y=0;
public void init()
{
butl=new Button ("Deseneaza")
add (butl) ;
but2=new Button ("Sterge") ;
add (but2) ;
butl.addActionlListener (this) ;
but2.addActionlListener (this) ;



}

public void actionPerformed (ActionEvent e)

{
Button b=(Button)e.getSource() ;
if (b==butl)
{
x=150;y=150;
repaint() ;
}
else if (b==but2)
{
x=y=0;
repaint() ;
}
}
public void paint(Graphics gq)
{
setBackground (Color.blue) ;
setForeground (Color.magenta) ;
if (x>0)
g.fillOval(x,y,100,100) ;

// App4.html
<html>
<body>

<applet code=App4.class width=500 height=400>

</applet>
</body>
</html>

//Rpp5.java
import java.applet.Applet;

import java.awt.¥*;
import java.awt.event.*;
import java.util.Vector;

public class App5 extends Applet

{

implements ActionListener, Mouselistener

Button but;

Vector points;

public void init()

{
but=new Button("Clear all");
add (but) ;
but.addActionlistener (this) ;
addMouselistener (this) ;
points=new Vector() ;

}

public void actionPerformed (ActionEvent e)

{
Button b=(Button)e.getSource() ;

if (b==but)
{
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}

points.setSize(0) ;
repaint() ;

public void mouseClicked (MouseEvent e)

{

e.consume () ;
points.addElement (new Point(e.getPoint()));
repaint () ;

}

public

{
}

public

{
}

public

{
}

public

{
}

public

{

}

void mouseEntered (MouseEvent e)

void mouseExited (MouseEvent e)

void mousePressed (MouseEvent e)

void mouseReleased (MouseEvent e)

void paint (Graphics g)

setBackground (Color.orange) ;
setForeground (Color.black) ;
for (int i=0;i<points.size () ;i++)

{

Point p=(Point)points.elementAt (i) ;
g.fillRect(p.x,p.y,70,30);

//App5.html

<html>
<body>

<applet code=App5.class width=500 height=500>
</applet>
</body>
</html>

/ /App6.

import
import
import
import

public

{

java

java.
java.
java.
java.

applet.Applet;
awt.*;
awt.event. *;
util.Vector;

class App6 extends Applet

implements ActionListener, Mouselistener

Button but;
Vector lines;

int x1,y1,x2,y2;
public void init()

{
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}

but=new Button("Clear all");
add (but) ;
but.addActionlListener (this) ;
addMouselListener (this) ;
lines=new Vector()
}
public void actionPerformed (ActionEvent e)
{
Button b=(Button)e.getSource() ;
if (b==but)
{
lines.setSize (0) ;
repaint() ;
}
}
public void mouseClicked (MouseEvent e)
{
}

public void mouseEntered (MouseEvent e)

{
}
public void mouseExited (MouseEvent e)
{
}
public void mousePressed (MouseEvent e)
{
e.consume () ;
xl=e.getX() ;
yl=e.getY() ;
}
public void mouseReleased (MouseEvent e)
{
e.consume () ;
x2=e.getX() ;
y2=e.getY () ;
lines.addElement (new Rectangle (x1l,yl,x2,y2));
repaint() ;

}

public void paint(Graphics q)
{

for(int i=0;i<lines.size () ;i++)

{

Rectangle r=(Rectangle)lines.elementAt (i) ;
g.drawline(r.x,r.y,r.width,r.height) ;

//App6.html

<html>

<body>

<applet code=App6.class width=500 height=500>
</applet>

</body>

</html>
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//App7.java

import java.applet.Applet;
import java.awt.¥*;

import java.awt.event.*;

public class App7 extends Applet
implements ActionlListener, ItemListener
{
Button but;
Choice ch;
String color;

public void init()
{
but=new Button ("Draw") ;
add (but) ;
but.addActionlListener (this) ;
ch=new Choice() ;
ch.addItem("red") ;
ch.addItem("yellow") ;
ch.addItem("pink") ;
add(ch) ;
ch.addItemListener (this) ;
color=new String() ;
setFont (new Font ("Arial",Font.PLAIN,14));
}

public void actionPerformed (ActionEvent e)
{
Button b= (Button)e.getSource() ;
if (b==but)
{
repaint() ;
}
}

public void itemStateChanged(ItemEvent e)
{
color=ch.getSelectedItem() ;

}

public void paint (Graphics gq)
{
setBackground (Color.black) ;
if (color.compareTo ("red")==0)
g.setColor (Color.red) ;
else if(color.compareTo ("yellow")==0)
g.setColor (Color.yellow) ;
else if(color.compareTo ("pink")==0)
g.setColor (Color.pink) ;

g.drawString(color,70,150) ;

}

//App7.html

<html>

<body>

<applet code=App7.class width=200 height=300>

Page |10



</applet>
</body>
</html>

//App8.java

import java.applet.Applet;
import java.awt.¥*;

import java.awt.event.*;

public class App8 extends Applet implements ActionListener

{

}

Button but;
TextField tx;
myFrame f;

public void init()
{
setFont (new Font ("Arial",Font.PLAIN,14));
tx=new TextField("",10);
add (tx) ;
but=new Button ("Open window") ;
add (but) ;
but.addActionListener (this) ;
}

public void actionPerformed (ActionEvent e)
{
Button b=(Button)e.getSource() ;
if (b==but)
{
f=new myFrame ("Little window",h tx.getText())
f.setSize (300,300) ;
f.setVisible (true) ;

class myFrame extends Frame implements ActionListener

{

String text;
Button buton;
public myFrame (String s,String tx)
{
super (s) ;
text=tx;
setLayout (new FlowLayout()) ;
buton=new Button("Close");
add (buton) ;
buton.addActionlListener (this) ;
}
public void actionPerformed (ActionEvent e)
{
Button b=(Button)e.getSource() ;
if (b==buton)
{

dispose() ;
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}
}
public void paint(Graphics gq)
{
g.drawString (text,50,100) ;
}
}
//App8.html
<html>
<body>
<applet code=App8.class width=300 height=300>
</applet>
</body>
</html>
I11. MODUL DE LUCRU
+ Clasic:
1. Se editeaza codul sursa al programului Java folosind un editor de text disponibil (de ex.,
se poate utiliza Notepad).
2. Se salveaza fisierul cu extensia .java.
3. Compilarea aplicatiei Java se va face din linia de comanda:
javac nume_fisier sursa.java
In cazul in care programul contine erori acestea vor fi semnalate si afisate.
4. Pentru rularea aplicatiei Java, se lanseaza interpretorul Java:

java nume_clasa_care_contine_main

+ Se foloseste utilitarul disponibil in laborator J2SDK Net Beans IDE.

IV. TEMA

Se vor parcurge toate exemplele prezentate in platforma de laborator testaindu-se practic si
explicand rezultatele obtinute.

Scrieti un applet Java care sa contina urmatoarele: o zona de editare TextArea cu 5 linii
si 10 coloane, un buton cu eticheta OK si un grup de componente CheckBox. Setati textul
zonei de editare la un anume sir de caractere. Utilizati diverse culori si font-uri.

Scrieti un applet Java care sa contind un grup de 2 componente CheckBox etichetate “red”
si “blue”, si un buton etichetat “Clear all”. Utilizatorul va bifa una din optiunile “red” sau
“blue”. La efectuarea unui click cu mouse-ul pe suprafata aapplet-ului se va desena un
cerc colorat rosu sau albastru in functie de optiunea aleasa. La apasarea butonului “Clear
all” se vor sterge toate cercurile desenate pana in acel moment.



