. KATALOGTONLINE

. ZAMOW DRUKOWANY KATALOGS

D~ CENNIK | INFORMACJE

e N

0 NOWOSCIACH

. ZAMOW-GENNIK™

|

F

JAGENTY KSIAZEK ONLINE ]

Wydawnictwo Helion
ul. Chopina 6

44-100 Gliwice

tel. (32)230-98-63
e-mail: helion@helion.pl

(o) \ ,1,-
lon‘r 4 (' . \\
- N &~ A \
-~ \. 4 P-3 _.‘- “_. \
A W n

)
-

s .

Datasnap i tworze

JBuilder X. Efektywne  EicRigr
programowanie w Javie

programowanie w Javie

Autor; Jacek Matulewski
ISBN: 83-7361-293-9
Format: B5, stron: 384

Jesli wierzy¢ prognozom firmy Borland — producenta JBuildera — pod koniec obecnego
dziesieciolecia prawie 80% aplikacji bedzie tworzonych w Javie i bazujacych na niej
Srodowiskach. Rozmaite dziedziny ludzkiej dziatalno$ci stawiaja przed informatyka
coraz to wieksze wymagania. Coraz cenniejszym zasobem staje sie inwencja

i produktywnos¢ projektantéw-programistow, ktérym trzeba w jak najwigkszym stopniu
umozliwi¢ tworcze dziatanie. Warto ich odcigzy¢ od drugorzednych zadarn, ktore

z powodzeniem mozna powierzy¢ coraz lepszym i coraz tanszym maszynom.

Obecnie, w dobie upowszechnienia sie komputeréw osobistych, trudno wyobrazié
sobie profesjonalne tworzenie aplikacji bez usprawniajacych to przedsiewziecie
nowoczesnych narzedzi (RAD), z JBuilderem na czele. Warto pamietac, ze firma
Borland jest producentem dwdch innych narzedzi RAD, ktdre zrewolucjonizowaty
proces tworzenia aplikacji: Delphi i C++Buildera — kolejne wersje tych produktow
obecne s3 na rynku od niemal dziesieciu lat.

Niniejsza ksiazka stanowi praktyczny podrecznik zaréwno dla poczatkujacych,
ktdrzy na gruncie JBuildera zamierzajg zdobywaé swe pierwsze doswiadczenia
programistyczne, jak i tych, ktorzy w swojej pracy uzywaja Delphi i C++Buildera,
a w JBuilderze szukaja interesujacej alternatywy.
W ksiazce omowiono miedzy innymi:
* Podstawy jezyka Java i bogate mechanizmy Srodowiska zintegrowanego
JBuildera X
 Korzystanie z nowoczesnych technik programistycznych oraz narzedzi
i mechanizmow wspomagajacych tworzenie aplikacji i apletow
» Stosowanie bibliotek i szablonéw oraz JavaBeans
* Bazodanowe zastosowania JBuildera X, mechanizmy JDataStore, JDBC i ODBC
 Tworzenie i uzywanie archiwéw JAR
¢ Modelowanie i projektowanie komponentow
* Dokumentowanie procesu projektowego za pomoca JavaDoc

Nie tra¢ czasu na co$, w czym moze Cie wyreczy¢ komputer; zajmij sie projektowaniem
apletow i aplikacji.
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Rozdziat 6.
Komponenty JavaBean

od srodka

Wykorzystamy teraz wiedze i praktyczne umiejetnosci na temat Javy i JBuildera zdo-
byte w poprzednich rozdziatach do stworzenia komponentu JavaBean'. Ziarenko, ktore
przygotujemy, bedzie cyklicznie zmieniato kolory, czyli mowiac prosciej — bedzie
migajacym przyciskiem. Tak zreszta nazwiemy nasz komponent — MigajacyPrzycisk.

Niestety, bedziemy musieli w duzym stopniu przygotowaé ten komponent ,,recznie”.
O ile w wersji komercyjnej JBuilder zawiera narzedzia BeansExpress i BeanlInsight,
ktore wydatnie wspomagaja tworzenie ziarenek JavaBean, to w wersji darmowe;j
JBuildera dziataja one tylko przez 30 dni od instalacji. Mimo to, takze w JBuilder
Foundation, istnieje mozliwos¢ wzglednie szybkiego przygotowania komponentu
JavaBean, o czym postaram si¢ Czytelnika przekona¢ w ¢wiczeniach z tego rozdziatu.

W pierwszej czesci rozdziatu przedstawie podstawowe informacje o projektowaniu
komponentéow w JBuilder Foundation, w tym o definiowaniu ich nowych wtasciwosci
i zdarzen. Nastepnie omowie procedure instalacji komponentéw w JBuilderze, a na
koncu sposo6b przygotowania klasy typu BeanInfo.

Najwlasciwsza forma dystrybucji komponentu jest archiwum JAR. Jak je tworzyé¢,
dowiemy si¢ w rozdziale 7.

Tworzenie komponentow JavaBean

Zaprojektujemy klase MigajacyPrzycisk, ktora bedzie prostym przykladem kompo-
nentu JavaBean. MigajacyPrzycisk zbudujemy na bazie komponentu java.awt.Button
z biblioteki AWT. Jego dziatanie nie bgdzie skomplikowane — bedzie to po prostu

' Beanw jezyku angielskim oznacza ziarno, ziarenko. W kofeinowej poetyce Javy chodzi najpewniej
o ziarenko kawy.
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przycisk, w ktorym cyklicznie zamieniane sa kolory tta i napisu. Klas¢ Button rozsze-
rzymy o nowe wilasciwosci okres, opoznienie oraz miganielWlaczone umozliwiajace
kontrole migania przycisku.

Klasa MigajacyPrzycisk
i Srodowisko do jej testowania
Podczas projektowania komponentu wygodnie jest mie¢ aplet, w ktérym mozemy go

od razu testowaé. Dlatego zaczniemy od zdefiniowania dwoch klas, klasy komponentu
MigajacyPrzycisk oraz klasy apletu MigajacyPrzyciskDemo.

Cwiczenie 6.1.

Aby stworzy¢ klas¢ o nazwie MigajacyPrzycisk rozszerzajaca klasg java.awt.Button:
1. Z menu File wybieramy pozycj¢ New Class....
2. W kreatorze klasy (rysunek 6.1) podajemy:
a) nazwe pakietu (pole Package) helion.r6,
b) nazwe klasy (pole Class name) MigajacyPrzycisk oraz

c) klase bazowa (Base class) java.awt.Button.

Rysunek 6.1.
Rozszerzame klasy Create a new Java class
Jjava.awt.Button

Fill in the fields below to set the package, name, base class, and other options for
the Java class which will be created

@ Class Wizard il

Class information-

Package: |he|ion te LJ

Class narme: |MigaJacyPrzyci5k

Base class hava awt Buttan ﬂ

Options

¥ Public [~ Generate default canstructor

™ Generate main method ¥ Overide superclass constructors

I¥ Generate header comments ™ Override abstract methaods

0K | Cancel ‘ Help ‘

3. W kreatorze klasy zaznaczamy:

a) opcje Override superclass constructor, oznaczajaca, Ze W wygenerowanym przez

JBuildera kodzie nadpisane zostang wszystkie konstruktory klasy bazowej,
oraz

b) opcje Public, poniewaz klasa komponentu JavaBean musi by¢ oczywiscie
publiczna.

4. Naciskamy OK.
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Po zamknigciu kreatora uzyskujemy nastepujacy kod zaprezentowany na listingu 6.1.
Ze wzgledu na opcje zaznaczong w punkcie 3a ¢wiczenia w klasie zadeklarowane
zostaty dwa konstruktory obecne rowniez w klasie bazowej: konstruktor domysiny
oraz konstruktor przyjmujacy jako argument tres¢ etykiety na przycisku.

Listing 6.1. Stworzona przez kreator klasa MigajacyPrzycisk (pomijam komentarz naglowkowy)

package helion.r6;

import java.awt.Button;
import java.awt.HeadlessException;

pubTic class MigajacyPrzycisk extends Button

{

pubTlic MigajacyPrzycisk() throws HeadlessException
{
}

public MigajacyPrzycisk(String label) throws HeadlessException

super(label);
}
}

CGwiczenie 6.2.

Aby stworzy¢ aplet MigajacyPrzyciskDemo, ktéry bedzie stuzyt do testowania klasy
MigajacyPrzycisk:

1. Uruchamiamy kreator apletu, a wiec z menu File wybieramy pozycje New,
w otwartym oknie Object Gallery przechodzimy na zaktadke Web i klikamy
ikong Applet. Naciskamy OK.

2. W kreatorze apletu (rysunek 6.2) wpisujemy:
a) w polu Class name nazwe klasy apletu MigajacyPrzyciskDemo,
b) w polu Package nazwe pakietu helion.r6,
c) w polu Base class klasg¢ bazowa java.applet.Applet.

3. Zaznaczamy opcje Generate standard methods, aby JBuilder w kodzie apletu
umiescit metody standardowe start, stop i destroy.

4. W ostatnim kroku kreatora zaznaczamy opcj¢ tworzenia konfiguracji
uruchamiania.

5. W komercyjnych wersjach JBuildera zmieniamy domyslng konfiguracje
uruchamiania na MigajacyPrzyciskDemo (zobacz ¢wiczenie 1.18).

Efektem wykonania tego ¢wiczenia jest dodanie do pakietu helion.r6 klasy apletu
MigajacyPrzyciskDemo, ktora postuzy nam jako Srodowisko testowania komponentu.
Poniewaz klasa MigajacyPrzycisk nalezy do tego samego pakietu, bedzie widoczna
z apletu bez potrzeby importowania.
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Rysunek 6.2. B

Kreator apletu

Enter applet class details

Fill in the fallowing fields to quickly define and create a nevy Javs applet.

Class name: |MigajacyPrzyciskDemU

Package: 'ﬂe\inn 6 j
\ Base class: fava.applet Applet ==

f‘. ¥ Generate header comments
= ‘ ™ Can run standalone
¥ Gererate standard methads

‘ Mext = | Finizh | Cancel ‘ Help I

Cwiczenie 6.3

Aby w aplecie MigajacyPrzyciskDemo zdefiniowa¢ dwa obiekty typu MigajacyPrzycisk:
1. Dodajemy w obrebie klasy apletu dwie linie wyr6znione na ponizszym listingu.

Listing 6.2. WV kiasie apletu deklarujemy dwa obiekty typu MigajacyPrzycisk

public class MigajacyPrzyciskDemo extends Applet
{

private boolean isStandalone = false;

MigajacyPrzycisk mpl=new MigajacyPrzycisk();
MigajacyPrzycisk mp2=new MigajacyPrzycisk("Helion");

//Dalsza czeS¢ klasy apletu

Do stworzenia pierwszego obiektu wykorzystalismy domys$lny konstruktor, a drugiego
— konstruktor pozwalajacy ustali¢ etykiete przycisku.

Gwiczenie 6.4.

Aby zdefiniowane w poprzednim ¢wiczeniu przyciski umiesci¢ na powierzchni apletu:

1. Umieszczamy w metodzie jbInit apletu wywotanie metody this.add dla
kazdego z przyciskow:

private void jbInit() throws Exception

{
this.add(mpl);
this.add(mp2);

}

2. Naciskamy klawisz Ctr/+F9, aby skompilowa¢ klas¢ MigajacyPrzycisk
i aplet MigajacyPrzyciskDemo.



Rozdziat 6. ¢ Komponenty JavaBean od Srodka 235

3. Naciskamy klawisz F12, aby przenies¢ si¢ na zaktadke Design i obejrzeé
podglad apletu z przyciskami.

Z punktu widzenia Javy nie ma znaczenia, czy polecenia z punktu pierwszego umie-
Scimy w metodzie init, czy w wywolywanej z niej jbInit — po uruchomieniu apletu
wynik bedzie identyczny. Nalezy jednak pamietaé, ze do przygotowania podgladu na
zaktadce Desing JBuilder analizuje tylko t¢ druga metode.

Warunkiem uzyskania prawidlowego podgladu apletu z umieszczonymi na nim przy-
ciskami jest kompilacja komponentu do postaci pliku MigajacyPrzycisk.class (drugi
punkt). Jezeli JBuilder nie znajdzie takiego pliku, zamiast przyciskéw zobaczymy parg
tzw. ,,czerwonych komponentow” (ang. red components). Czerwone komponenty poja-
wiaja si¢ w widoku projektowania wowczas, gdy JBuilder ma problemy z utworze-
niem obiektow wiasciwych komponentdw. Najczesciej powodem jest po prostu braku
plikow skompilowanych klas.

Cwiczenie 6.5.
Aby — korzystajac z mozliwosci projektowania RAD — zmieni¢ rozmiar i polozenie
przyciskow na powierzchni apletu:

1. Pozostajemy w widoku projektowania (zaktadka Design).

2. W oknie struktury zaznaczamy obiekt apletu (this).

3. Za pomoca inspektora zmieniamy wiasciwos¢ Tayout apletu na null.
W ten sposob wytaczamy menedzera potozenia komponentdéw, co umozliwia
ustalenie dowolnego rozmiaru i potozenia komponentow.

4. Korzystajac z metod projektowania RAD, powigkszamy przyciski na tyle,
zeby widoczny byl napis na jednym z nich.

5. Zaznaczamy przycisk mpl na podgladzie apletu (nazw¢ zaznaczonego
przycisku mozna sprawdzi¢ w oknie struktury — jest tam rowniez
zaznaczony).

6. Nastepnie za pomoca inspektora edytujemy jego wlasciwos¢ T1abel
odpowiadajaca za tres¢ etykiety. Niech napis na przycisku brzmi JBuilder.

Obiekty przyciskow mpl i mp2 zachowuja si¢ identycznie jak komponenty Button. Tak
jak w przypadku innych komponentéw wizualnych mozemy za pomocg myszy dowolnie
zmieni¢ ich potozenie i rozmiar, a takze modyfikowa¢ inne ich wtasciwosci korzystajac
z inspektora.

CGwiczenie 6.6.

Aby upewnic sie, czy komponenty umieszczone na aplecie nie sa zwyktymi przyciskami
typu Button, dodajmy na chwile do konstruktoréw klasy MigajacyPrzycisk polecenia
zmiany koloru tla:
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1. W edytorze przetaczamy zaktadke plikow na MigajacyPrzycisk.

2. Importujemy klasg¢ Color dodajac polecenie na poczatku pliku apletu przed
klasa import java.awt.Color;.

3. Uzupetniamy klas¢ o umieszczone w konstruktorach polecenia zmiany tta
przyciskow (wyroznione fragmenty):

pubTic MigajacyPrzycisk() throws HeadlessException

{

setBackground(Color.green);

}

public MigajacyPrzycisk(String Tabel) throws HeadlessException
{

super(Tlabel);
setBackground(Color.yellow);

}

No i prosze. Tta przyciskow na podgladzie apletu MigajacyPrzyciskDemo lub po uru-
chomieniu go w AppletTestbed (F'9) zmienily si¢. Mozemy by¢ wigc pewni, ze na po-
wierzchni apletu rzeczywiscie znajduja si¢ dwa komponenty klasy MigajacyPrzycisk
(rysunek 6.3).

Rysunek 6.3.
Aplet z dwoma
komponentami
MigajacyPrzycisk,
na razie jeszcze
niemigajqcymi,
uruchomiony

w przeglqdarce
apletow JBuildera
AppletTestbed

= helion.rB.MigajacyPrzyciskDemo

Helion

Cwiczenie 6.7.

Aby sprawdzié, czy aplet dziata w przegladarce z wytaczonym pluginem Java 2:

1. Uruchamiamy zewnetrzna przegladarke. Jezeli to mozliwe wyltaczamy
plugin Java 2.

2. Wczytujemy stworzony przez JBuildera plik MigajacyPrzycisk.html,
ktéry znajduje sie w podkatalogu classes projektu.

3. Po upewnieniu sig, ze aplet dziata, wracamy do JBuildera i usuwamy
polecenia zmiany koloru tta z konstruktorow.




Rozdziat 6. ¢ Komponenty JavaBean od Srodka 237

Jak juz wiemy, aby aplet uruchomit si¢ w przegladarce korzystajacej z wirtualnej
maszyny zgodnej z pierwsza specyfikacja Javy, konieczne jest, zeby podczas jego
dziatania nie byla wywotywana zadna metoda, ktéra obecna jest dopiero w Java 2.
W szczegolnosci dotyczy to catego pakietu Swing”.

Aplet, ktéry stworzyliSmy, jest w petni zgodny z wirtualng maszyna w wersji 1.1 bez
wzgledu na to, czy jest to VIM z JDK 1.1, czy wirtualna maszyna Javy dotaczana do
Internet Explorera przez Microsoft. Inaczej wyglada sprawa klasy komponentu Miga
w jacyPrzycisk. Proszg zwrocié uwage, ze zdefiniowane przez kreator konstruktory
zawieraja deklaracje mozliwosci zgloszenia wyjatku HeadlessException (zobacz li-
sting 6.1), ktéry, mozemy si¢ o tym przekona¢ w dokumentacji JDK, jest dostepny
dopiero od wersji 1.4. Nalezy si¢ zatem spodziewac, ze ewentualne wystapienie tego
wyjatku spowoduje catkowite zatrzymanie dziatania apletu w przegladarce niekorzy-
stajacej z wirtualnej maszyny Java 2. O to mozemy si¢ jednak nie obawia¢, poniewaz
zgloszenie tego wyjatku wymaga sytuacji dos¢ egzotycznej. Wyjatek ten jest zglaszany,
gdy kod konstruktora odwotuje si¢ do klawiatury, monitora lub myszy w srodowisku,
w ktorym takie urzadzenia nie istnieja.

Podczas instalacji JDK dotaczonego do JBuildera nie jest instalowany plugin Java
&\ 2 do przegladarek. Jezeli zainstalowaliSmy niezaleznie JDK, mozliwe jest, ze prze-
gladarki majg taki plugin jednak zainstalowany. Do celéw testowania apletéw
i komponentéw niekorzystajgcych z Java 2, jak MigajacyPrzycisk, dobrze jest go
dezaktywowaé. W Windows mozna to zrobi¢ w Panelu sterowania, ikona Java Plug-
in. Aby upewnic¢ sie, ktéra wersja wirtualnej maszyny Javy jest uruchamiana przez
przegladarke, mozna wykorzystaé¢ stworzony specjalne do takich celéw aplet Info
(zobacz rozdziat 3.).

Wykorzystanie interfejsu Runnable

Do pilnowania, aby przycisk cyklicznie w réwnych odstgpach czasu zmieniat kolory,
najlepiej wykorzysta¢ osobny watek. Watek bedzie odpowiedzialny nie tylko za odmie-
rzanie czasu, ale rdOwniez za sama zamiang kolorow. W tym celu mozemy ponownie
zastosowac rozwiazanie uzyte w aplecie PuzzleNaCzas lub dla odmiany wykorzystaé
interfejs Runnable, nadajacy korzystajacej z niego klasie niektore wiasciwosci klasy
watku Thread.

Szczerze mowiac — niezbyt lubie interfejs Runnable. Wolg sam tworzy¢ klasg watku
i definiowa¢ w niej metode run tak, jak robilismy to w przypadku Puzzle. Jednak ponie-

waz wszystkiego warto si¢ nauczy¢, wbrew moim upodobaniom tym razem skorzystajmy
z pomocy tego interfejsu.

CGwiczenie 6.8.

Aby dodac do klasy MigajacyPrzycisk interfejs Runnable:

% Zobacz uwagi na ten temat w rozdziale 3.
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1. W edytorze przetaczamy zaktadke plikow (nad kodem) na MigajacyPrzycisk.

2. Z menu Wizards wybieramy Implement Interface.... Zobaczymy kreator
o nazwie Implement Interface Wizard (rysunek 6.4).

Rysunek 6.4. 5

Kreator dodawania
interfejsu do klasy

Select a Java interface to implement

Select the clazs in the currertly open file where the interface is to be
implemented, then choose the interface. If the interface you would like to
implement is not svailakle, check your project classpath.

Class: ]Nf[gﬁ]ﬁc‘s‘ﬂﬂdﬂ& j
Intertace: iava lang Runnakle LJ

r Genergte Javadoc for interface methods

Ok | Cancel ‘ Help I

3. W rozwijanej liscie Class znajduje sig¢ lista klas z biezacego pliku, z ktorej
nalezy wybraé t¢ klase, do ktorej chcemy dodaé interfejs. W naszym pliku
zdefiniowana jest wytacznie klasa MigajacyPrzycisk.

4. Kolejna rozwijana lista o nazwie Interface pozwala na wybranie interfejsu,
ktéry chcemy zaimplementowad w klasie.

5. Jezeli nie znajdziemy go posrod elementow listy, mozemy go odszukad
naciskajac przycisk z trzema kropkami. Pojawi si¢ okno Search for Interface
Class z drzewem interfejsu. Wybieramy gataz java.lang, a na niej zaznaczamy
interfejs RunnabTe. Zamykamy okno dialogowe naciskajac OK.

6. Dodajemy interfejs do klasy naciskajac OK w oknie kreatora.

Kreator wprowadzil do definicji klasy dwie modyfikacje (listing 6.3). W sygnaturze
klasy dodane zostato stowo kluczowe implements z nazwa interfejsu, a do definicji
klasy dodana zostata metoda run (na razie jedynie zgltaszajaca wyjatek domagajacy
si¢ jej implementacji). Metoda run zadeklarowana jest w interfejsie Runnable i musi
by¢ wobec tego zdefiniowana w korzystajacej z tego interfejsu klasie. Wykorzystanie
interfejsu Runnable w klasie MigajacyPrzycisk oznacza, ze jej metoda run moze byé
wykonywana w osobnym watku. Ale nie stanie si¢ to samo — nalezy ten watek wia-
snorecznie uruchomié’. I to uruchomié w taki sposob, zeby wiedziat, ze jego zadaniem
jest uruchomienie metody run z klasy migajacego przycisku.

3 Czesta pomylka jest przekonanie, ze zdefiniowanie metody run w klasie korzystajacej z interfejsu
Runnable oznacza, ze zostanie ona automatycznie uruchomiona w osobnym watku. Niestety nie.
Druga réwnie czesta pomylka jest pomyst, ze jawne wywotanie metody run spowoduje jej
wykonywanie w osobnym watku. Tak réwniez nie jest.
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Listing 6.3. Kiasa MigajacyPrzycisk po dodaniu przez kreator interfejsu Runnable

pubTic class MigajacyPrzycisk extends Button implements Runnable

{

pubTlic MigajacyPrzycisk() throws HeadlessException

{
}

public MigajacyPrzycisk(String label) throws HeadlessException
{

super(Tlabel);

}

public void run()

/**@todo Implement this java.lang.Runnable method*/
throw new java.lang.UnsupportedOperationException("Method run() not yet
implemented.");
}
}

CGwiczenie 6.9.

Aby zdefiniowa¢ metode uruchomiatek, ktérej zadaniem bedzie uruchamianie watku
zwiazanego z klasa MigajacyPrzycisk:

1. Definiujemy jako pole klasy prywatna referencj¢ do klasy Thread o nazwie
watek (listing 6.4).

2. Definiujemy prywatna metod¢ uruchomhWatek bez argumentow i bez zwracane;j
wartosci. Wewnatrz tej metody tworzymy obiekt klasy Thread korzystajac
z konstruktora, ktory jako argument pobiera klase z interfejsem Runnable.
W naszym przypadku tym argumentem powinna by¢ biezaca klasa komponentu
— uzywamy zatem referencji this. Zwracany przez operator new adres
zapisujemy do zmiennej watek.

3. Dodajemy wywotanie metody uruchomiWatek do obu konstruktoréw komponentu.

4. Usuwamy tymczasowa zawartos¢ metody run (dwie linie migdzy nawiasami
klamrowymi) i umieszczamy tam polecenie zmiany koloru tfa przycisku
np. na niebieski. Pozwoli nam to upewnic¢ si¢, czy watek rozpoczat niezalezna
prace wykonujac metode run naszego przycisku.

5. Po kompilacji i uruchomieniu apletu (klawisz F'9) powinniSmy zobaczy¢
na powierzchni apletu MigajacyPrzyciskDemo dwa niebieskie przyciski.

Listing 6.4. Do automatycznego uruchomienia watku po stworzeniu obiektu klasy MigajacyPrzycisk
korzystamy z pomocniczej prywatnej metody uruchomWatek

pubTic class MigajacyPrzycisk extends Button implements Runnable

{

private Thread watek=null;

pubTlic MigajacyPrzycisk() throws HeadlessException

{
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uruchomWatek () ;

}

public MigajacyPrzycisk(String Tabel) throws HeadlessException

super(label);
uruchomWatek();

}

private void uruchomWatek()

{

watek=new Thread(this);
watek.start();

}

public void run()

this.setBackground(Color.blue);

}
}

Przypomnijmy podstawowe informacje na temat klasy Thread. Obiekt tej klasy repre-
zentuje osobny niezalezny watek apletu lub aplikacji. Czynnosci wykonywane przez
ten watek okreslamy definiujac metodg run klasy watku. W typowym przypadku, ktory
poznalismy w aplecie PuzzleNaCzas, metode¢ run zdefiniowalismy rozszerzajac klase
Thread nadpisujac nic nierobiaca metod¢ zdefiniowana w klasie bazowej. Teraz metode
run mamy zdefiniowana w klasie MigajacyPrzycisk. Prosimy zatem obiekt watek o wy-
konanie wlasnie tej metody wywotujac konstruktor, w ktéorym jako argument podajemy
referencj¢ do obiektu przycisku. Warunkiem jest, ze obiekt ten musi korzystac z inter-
fejsu Runnable.

Zdefiniowana przez nas metoda run na razie zmienia tylko kolor przycisku na niebieski.
Zatem jezeli po uruchomieniu apletu zobaczymy dwa niebieskie przyciski, mozemy
by¢ pewni, ze oba te obiekty uruchomity osobne watki i wykonana zostata metoda run
na rzecz kazdego z nich. Po zakonczeniu wykonywania metody run praca watku auto-
matycznie konczy si¢”.

Cwiczenie 6.10.
Aby zdefiniowaé metodg run w taki sposob, zeby implementowata miganie przycisku

z ustalonym okresem:

1. Deklarujemy w klasie MigajacyPrzycisk prywatne pole klasy o nazwie okres
(przypominam, ze nalezy ja umiesci¢ wewnatrz klasy, ale poza jej metodami).
Inicjujemy ja wartoscia 1000. Za jednostke wybieramy milisekundg, czyli
tysigczng czg$é sekundy.

private Tong okres=1000;

4 Wyjatkiem jest sytuacja, w ktdrej watek jest tzw. demonem (zob. informacjg¢ na ten temat
w dokumentacji metody Thread. setDaemon).
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2. Definiujemy metodg run w nastgpujacy sposob:

public void run()

while(watek!=null)

{
Color kolorNapisu=this.getForeground();
Color kolorTla=this.getBackground();

this.setForeground(kolorTla);

this.setBackground(kolorNapisu);

try {watek.sleep(okres);}

catch(InterruptedException exc){System.err.printin(exc.getMessage());}

Dziatanie metody run opiera si¢ na petli while, ktéra wykonywana jest dopdki, dopoty
referencja watek ma wartos¢ r6zna od null. Z tego wynika, ze aby zakonczy¢ dziata-
nie metody run i w ten sposdb zakonczy¢ dziatanie watku, wystarczy zmieni¢ warto$é
pola watek nanull.

Wewnatrz petli tworzymy dwie zmienne pomocnicze przechowujace obecne kolory
tla i etykiety przycisku. Nastgpnie zamieniamy kolory przycisku miejscami i usypiamy
watek na czas okreslony przez okres. Stuzaca do tego metoda Thread.sleep, ktora
poznaliSmy juz wczesniej, wymaga obslugi wyjatku InterruptedException — stad
odpowiednia konstrukcja try. .catch.

Po uruchomieniu apletu lub w podgladzie na zaktadce Design powinniSmy zobaczy¢
migajace przyciski, ktore teraz rzeczywiscie migaja.

Cwiczenie 6.11.
Aby po nacis$nigciu przyciskow umieszczonych na aplecie MigajacyPrzyciskDemo
zmienity si¢ kolory, w jakich one migaja:

1. Przechodzimy do apletu MigajacyPrzyciskDemo. Zapewne jest dostepny
na gornej zaktadce w oknie edytora. Jezeli nie — trzeba w oknie projektu
dwa razy klikna¢ plik MigajacyPrzyciskDemo.java znajdujacy si¢ w pakiecie
helion.ré.

2. Przetaczamy okno edytora na widok projektowania (zaktadka Design).

3. Dwukrotnie klikamy migajacy przycisk mpl. Powstanie metoda zdarzeniowa
zwigzana z domyslnym zdarzeniem actionPerformed tego obiektu.

4. Wewnatrz tej metody umieszczamy polecenia zmieniajace kolor tha na zielony,
a etykiety na zolty:

void mpl_actionPerformed(ActionEvent e)

mpl.setForeground(Color.yellow);
mpl.setBackground(Color.green);

}
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5. Z drugim przyciskiem (mp2) postepujemy podobnie. W jego przypadku
zmieniamy kolory na pomaranczowy i rozowy:

void mpZ_actionPerformed(ActionEvent e)

mp2.setForeground(Color.orange) ;
mp2 . setBackground(Color.pink) ;

}
6. Kompilujemy i uruchamiamy aplet (klawisz F9).
7. Aby zmieni¢ kolory migajacych przyciskdw, nalezy tylko klikna¢ kazdy z nich.

W tym ¢éwiczeniu nie zmieniliSmy whasciwosci samych komponentow MigajacyPrzycisk.
Zwiazali$my jedynie ze zdarzeniami dwoch konkretnych obiektéw tego typu metody
zmieniajace kolory tych dwdch obiektow.

To ¢éwiczenie pokazuje rowniez, ze dobrze nam znane metody ustalania koloru tta
i etykiety przycisku nadal dziatajaq pozwalajac teraz na wybor koloréw, w jakich miga
przycisk. Ponadto przekonalismy si¢, ze nie zmienit si¢ takze sposob obstugi zdarzen
w nowym komponencie MigajacyPrzycisk.

CGwiczenie 6.12.

Aby do migajacego przycisku doda¢ mozliwosé opdznienia rozpoczgcia migania po
utworzeniu obiektu:

1. Wracamy do klasy MigajacyPrzycisk (zaktadka na gorze edytora).

2. Deklarujemy kolejne globalne pole o nazwie opoznienie zainicjowane
wartoscia 3000:

private Tong opoznienie=3000;
3. Uzupeliamy metode run w nastgpujacy sposob (nalezy dopisac tylko
wyrdznione dwie linie kodu):

public void run()

try {watek.sleep(opoznienie);}
catch(InterruptedException exc){System.err.printin(exc.getMessage());}

while(watek!=null)
{
Color kolorNapisu=this.getForeground();
Color kolorTla=this.getBackground();

this.setForeground(kolorTla);

this.setBackground(kolorNapisu);

try {watek.sleep(okres);}

catch(InterruptedException exc){System.err.printin(exc.getMessage());}

}
1. Kompilujemy kod klasy naciskajac Ctrl+F9.
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Idea jest prosta. Nalezy uspi¢ watek na czas okreslony przez opoznienie, zanim roz-
pocznie si¢ petla zmieniajaca kolory. Aby zobaczy¢ efekt tej modyfikacji, mozna prze-
faczy¢ edytor w widok projektowania lub uruchomi¢ aplet naciskajac F9.

Witasciwosci komponentow

W rozdziale 2. kontrastowaliSmy zmienne i funkcje z polami i metodami klas. Tylko
te drugie sa dostgpne w Javie. W jezykach zwiagzanych z programowaniem RAD istnieje
zazwyczaj jeszcze jeden element klas — wlasciwosé. Konstrukcja ta tworzy pewnego
rodzaju pomost migdzy metodami a polami klasy. Jej gtéwnym zadaniem jest przy-
gotowanie klasy komponentu do wspotpracy z narzedziami typu inspektor.

Jak przekonalismy si¢ w rozdziale 2. na przykladzie klasy Ulamek, korzystanie z metod
dostgpu typu set.. jest wlasciwsze od bezposredniego modyfikowania pél obiektu.
Mozliwa jest w ten sposob kontrola ustalanej wartosci pola, a ponadto korzystanie
z metody pozwala na synchronizacj¢ pozostatych wilasciwosci obiektu, jezeli te sa
w jaki$ sposdb zalezne od modyfikowanego pola. Konstrukcja wtasciwosci klasy
wykorzystuje te korzysci wynikajace z korzystania z metod dostgpu podczas projek-
towania RAD.

Jak wspomniatem przed chwila, do jezykéw zwiazanych z narzedziami typu RAD
(np. Delphi i C++ Builder) dodawana jest konstrukcja, ktora udostepnia tzw. wlasciwosé
obiektu wigzac par¢ metod get.. i set.. zwiazanych z dana wlasciwoscia. W Object
Pascalu nalezy wtasciwosci zadeklarowaé osobno za pomoca stowa property (do C++
w C++ Builderze Borland dodal w tym celu niestandardowe stowo kluczowe _ property).
Dla programisty uzywajacego klasy korzystanie z wtasciwosci® niczym nie rozni sig
od modyfikowania pola. Jednak réznica istnieje i to powazna; zmiana wartosci wiasci-
wosci powoduje wywolanie metody set. ., a jej odczytanie — metody get. ... W Delphi
i C++ Builderze wlasciwosci obiektow moga by¢ dostgpne w Object Inspector, jezeli
zadeklarowane sg jako published — czyli opublikowane (nowy zakres dostepu).

W Javie sytuacja jest nieco prostsza. Po pierwsze, nie istnieje specjalne stowo kluczowe
pozwalajace na konstruowanie wiasciwosci. Przez to tworzac ,,recznie” kod zrodlowy
nadal mamy dostep tylko do metod get.. i set... Po drugie, wszystkie srodowiska
programistyczne RAD Javy, w tym JBuilder, rozpoznaja whasciwosci tylko po odpo-
wiednio zdefiniowanej parze metod dostepu get. . i set.. i dodaja tak okreslona wita-
Sciwos¢ do odpowiednikdw inspektora. W tej sytuacji z wlasciwosci mozemy korzystaé
jedynie podczas projektowania RAD.

W kolejnych ¢wiczeniach zajmiemy si¢ tworzeniem metod dostgpu do pol okres
i opoznienie, ktére beda rozpoznawane jako okreslajace wtasciwosci komponentu
i zostang dodane do wlasciwosci widocznych w inspektorze.

> Nalezy zwrdci¢ uwagg, ze w czystym C++ wlasciwoscia nazywa si¢ zazwyczaj to, co w Javie i Object
Pascalu jest polem. Standard C++ nie zna konstrukcji wlasciwosci. Jest on dodany np. w C++ Builderze

jako element niestandardowy (dlatego stowo kluczowe property ma tu dwa znaki podkreslenia).
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Mozna stworzy¢ te metody recznie, ale o wiele szybciej mozna je zdefiniowaé korzy-
stajac z minimalnego wsparcia, jakie w wersji JBuilder Foundation jest dostgpne przy
budowaniu komponentow JavaBean (szczatkowe fragmenty BeansExpress).

CGwiczenie 6.13.

Aby

przygotowa¢ metody pozwalajace na czytanie i modyfikacj¢ wlasciwosci okres

i opoznienie:

1.

2.

3.

Rysunek 6.5.
Jedyny element

narzedzia
BeansExpress

dostepny w wersji

Foundation

4,

Zmieniamy zaktadke na gdorze okna edytora na MigajacyPrzycisk.
Jezeli nie jest dostgpna, to korzystajac z okna projektu, otwieramy plik
MigajacyPrzycisk.java z pakietu helion.ré.

Dolna zaktadke edytora zmieniamy na Bean’, a w niej wybieramy
podzaktadke Properties.

Zobaczymy tabelg z zadeklarowanymi polami klasy: watek, okres

i opoznienie (rysunek 6.5) Kolumny tej tabeli to: nazwa wiasciwosci (Name),
zadeklarowany typ (Type), mozliwos¢ pobrania wartosci przez metodg get. . .
(Getter), mozliwos¢ zmodyfikowania wartosci przechowywanej przez
wlasciwos$¢ metoda set . .. (Setter) oraz spos6b zwiazania (Binding).
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Przy wlasciwosciach okres i opoznienie zaznaczamy pozycje w kolumnach
Getter i Setter. W kodzie klasy powstang odpowiednie metody getOkres,
setOkres, getOpoznienie i setOpoznienie. W ten sposob zwykte pole zmieni
si¢ we wlasciwosc.

6 Zakladka Bean ukrywa wspomniane wczesniej narzedzie BeansExpress. Niestety, w wersji Foundation
jest ono nieaktywne. Jedyny element, ktory jest dostgpny, wykorzystujemy w tym ¢wiczeniu.
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Jezeli zajrzymy do kodu komponentu na zaktadce Source, zauwazymy nowe metody
getOkres, setOkres, getOpoznienie i setOpoznienie. Ich budowa jest typowa dla metod
dostepu do whasciwosci. DefiniowaliSmy bardzo podobne w klasie Ulamek w rozdziale 2.

Mozliwos¢ automatycznego tworzenia metod get.. i set.. jest jedynie drobnym frag-
mentem mozliwo$ci narzedzia o nazwie BeanExpress w pelni dostepnego na zaktadce
Bean tylko w wersjach komercyjnych JBuildera oraz przez miesiac po zainstalowaniu
jego darmowej wersji. Zaktadka Properties, ktora teraz wykorzystaliSmy, jest w wersji
Foundation jedyna, jaka dziata. Pozostate zaktadki po uptywie miesigca przetaczane
sa w tryb tylko do odczytu.

CGwiczenie 6.14.

Aby zobaczy¢ nowe wlasciwosci:

1. Z menu Project wybieramy polecenie Rebuild Project "helion. jpx".

Nacisniecie kombinacji klawiszy Crr/+F9 odpowiadajacej poleceniu Make Project
"helion.jpx" z tego samego menu nie wystarczy, aby inspektor zobaczyl nowe zdarzenia.

Obecnos¢ metod getNazwa i setNazwa o odpowiednich sygnaturach jest wystarcza-
jacym sygnatem dla inspektora, zeby dodat do listy wtasciwos¢ nazwa. W naszym
przypadku beda to wlasciwosci okres i opoznienie.

CGwiczenie 6.15.

Aby w aplecie MigajacyPrzyciskDemo za pomoca inspektora zmieni¢ okres migania
przycisku mpl na 500 milisekund:

1. W edytorze przechodzimy do klasy apletu MigajacyPrzyciskDemo.
2. Zmieniamy zaktadke na Design.

3. Zaznaczamy komponent mp1l.
4

. W oknie inspektora zobaczymy wszystkie wtasciwosci komponentu, a migdzy
nimi trzy nowe wlasciwosci okres i opoznienie. Zmienimy wtasciwos$¢ okres
zaznaczonego komponentu na 500.

Po wykonaniu ¢wiczenia przycisk zacznie migaé znacznie szybciej (dwa razy na sekundg).

CGwiczenie 6.16.

Aby do komponentu doda¢ metody kontrolujace uruchamianie i zatrzymywanie watku,
a w konsekwencji wlacza¢ i wylacza¢ miganie przycisku:

1. W edytorze przechodzimy do klasy MigajacyPrzycisk, zaktadka Source.

2. Do klasy komponentu dodajemy metodg setMiganieWlaczone:
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public void setMiganieWlaczone(boolean MiganieWlaczone)

{

if (MiganielWlaczone)
if (watek==null) uruchomWatek();

else watek=null;

}
3. Dodajemy rowniez metodg getMiganieWlaczone:

pubTic boolean getMiganielWlaczone()

{

return (watek!=null);

}

4. Nie zmieniajac zaktadki klasy ani zaktadki Source, kompilujemy projekt
(Ctrl+F9).

Po kompilacji w inspektorze pojawi si¢ nowa wtasciwos¢ o nazwie miganielWlaczone,
a przy niej rozwijana lista zawierajaca dwie mozliwe wartosci True i False’. Warto
wiedzieé¢, ze w przypadku wiasciwosci logicznych nazwa metody pobierajacej wartos$é
wiasciwosci moze rozpoczynaé sig¢ od 1s. .. zamiast get. . ..

CGwiczenie 6.17.

Aby zatrzymaé miganie przycisku w przypadku uruchomienia metody standardowe;j
stop apletu MigajacyPrzyciskDemo oraz ponowi¢ po wywotaniu metody start:

1. Przechodzimy do edycji klasy MigajacyPrzyciskDemo, zaktadka Source.

2. Podczas tworzenia apletu MigajacyPrzyciskDemo zaznaczyliSmy opcje
Generate standard methods, dzigki czemu kreator dodat do klasy apletu
metody standardowe start, stop i destroy?®.

3. Do metody stop nalezy doda¢ wywotanie metod setMiganieWlaczone kazdego
z przyciskdéw z argumentem false:

public void stop()
{

mpl.setMiganieWlaczone(false);
mp2.setMiganieWlaczone(false);

}

4. Analogicznie w metodzie start wywotujemy te same metody z argumentem
true:

7 Prosze¢ zauwazy¢, ze w klasie MigajacyPrzycisk nie mamy zadeklarowanego pola typu logicznego
o nazwie miganieWlaczone. Nie jest ono konieczne. Dla Inspektora licza si¢ tylko metody
setMiganielWlaczone i getMiganieWlaczone, na ich podstawie tworzy wtasciwos¢ o nazwie
miganieWlaczone.

¥ Mozna je stworzy¢ réwniez samodzielnie definiujac samodzielnie bezargumentowe i niezwracajace
warto$ci metody publiczne, np. public void stop(){}. Wigcej informacji na ten temat znajduje si¢
w rozdziatach 1. oraz 3.
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pubTlic void start()

{
mpl.setMiganieWlaczone(true);
mp2.setMiganielWlaczone(true);

}

Definiowanie dodatkowych zdarzen

Czym sa zdarzenia?

Najtatwiej odpowiedzie¢ na to pytanie podajac przyktady zdarzen. Zdarzeniem moze
by¢ kliknigcie przycisku przez uzytkownika, moze by¢ nim rowniez uplynigcie okreslo-
nego czasu, rozpoczecie lub zakonczenie migania w naszym komponencie. Zdarzeniem
moze by¢ kazda sytuacja, ktdrej wystapienie mozna sprawdzi¢ za pomoca parametrow
dostgpnych w programie.

W przypadku naszego komponentu MigajacyPrzycisk mozemy zdefiniowa¢ na przyktad
zdarzenie zwiazane z rzeczywistym rozpoczeciem migania po odczekaniu okresu okre-
Slonego przez opoznienie. Mozemy réwniez wywota¢ zdarzenie, gdy przycisk konczy
miganie oraz przy kazdym mignigciu. Zdefiniujemy wobec tego trzy typy zdarzen.

Jak dziata mechanizm zdarzen w Javie?

Jest to dos¢ skomplikowane do wytlumaczenia, wigc najpierw opisz¢ podobny przy-
ktad z zycia. Zatéozmy, ze w pewnej uczelni przeprowadzany jest nabor na studia.
Pisemne egzaminy juz si¢ odbyly i kandydaci na studentéw czekaja w domach na
informacje¢ o tym, czy dostali si¢ na studia i czy przyznane zostato im miejsce w aka-
demiku. Pierwsza informacja zostanie wystana w chwili ogloszenia wynikéw, a druga
po zakonczeniu prac komisji rozdzielajacej miejsca w akademikach. Zatem naszymi
zdarzeniami sa moment ogloszenia wynikdéw i moment zakonczenia prac komisji ds. aka-
demikow. Zdarzenia te zostana opisane w wystanych do studenta oddzielnych listach,
w ktorych przekazana zostanie informacja o jego wynikach i o przyznaniu lub nie
miejsca w akademiku. Sekretariat uczelni musi oczywiscie posiada¢ liste kandydatow
i tylko do nich wysytana jest taka informacja. Zeby obraz jeszcze nieco skomplikowaé,
przypomng, ze student nie dostaje listu do reki. List jest wktadany do jego skrzynki
pocztowej. Gdy student odbierze zawiadomienie z uczelni, w zaleznosci od wyniku
,uruchamiana jest jedna z jego metod”: radosci lub smutku.

Podobnie realizowane sg zdarzenia w Javie. Postuzmy si¢ przyktadem naszego kompo-
nentu MigajacyPrzycisk. Zalézmy, ze MigajacyPrzycisk ma mie¢ mozliwos¢ informowa-
nia innych obiektéw o rozpoczeciu i zakonczeniu migania. W odpowiednich momentach
migajacy przycisk powinien rozesta¢ do wszystkich zainteresowanych tym faktem
obiektéw informacj¢ o wystapieniu zdarzenia. Informacja ta bedzie oczywiscie réwniez
obiektem — jak wszystko w Javie — musi wigc by¢ opisana przez klas¢ (powiedzmy,
ze bedzie to zdefiniowana przez nas klasa MiganieEvent; ta sama klasa bgdzie wyko-
rzystywana w obu zdarzeniach). Sci$lej rzecz biorac, obiekt zostanie przekazany nie
bezposrednio do komponentu, ale do jego ,,skrzynki na listy” — obiektu towarzyszacego
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nazywanego nastuchiwaczem i tylko pod warunkiem, Zze nastluchiwacz wczesniej
zglosit migajacemu przyciskowi, ze chce by¢ o zdarzeniu informowany (nastuchiwacz
musi znajdowac si¢ na odpowiedniej liScie w migajacym przycisku). Dopiero z nastu-
chiwacza jest wywolywana metoda obiektu informowanego, ktora jest nazywana
metoda zdarzeniowa’.

Jezeli w migajacym przycisku zdefiniowane sa dwa zdarzenia (rozpoczecie i zakon-
czenie migania), to nastuchiwacz powinien posiada¢ dwie metody odpowiadajace obu
zdarzeniom. Student posiada tylko jedna skrzynke na listy, ale wie, jaki typ listu otrzymat
— na tej samej zasadzie w naszym przyktadzie obiekt informowany o zdarzeniu ma
tylko jeden nashuchiwacz, a migajacy przycisk wywoluje odpowiednia metode nastu-
chiwacza w zaleznosci od tego, ktdre zdarzenie wystapito.

Musimy wobec tego posiadac¢ dwie klasy towarzyszace komponentowi MigajacyPrzycisk.
Pierwsza to interfejs Miganielistener — obiekty tego typu to nastuchiwacze, ktore
zdefiniowane w otoczeniu migajacego przycisku odbieraja od migajacego przycisku
informacje o wystapienia zdarzenia. Druga jest klasa-no$nik informacji o zdarzeniu
MiganieEvent — obiekty tego typu sa przekazywane z migajacego przycisku do kazdego
zarejestrowanego w migajacym przycisku nastuchiwacza.

Podsumujmy. Aby np. aplet MigajacyPrzyciskDemo byt informowany o zakonczeniu
migania przez MigajacyPrzycisk, musi mie¢ towarzyszacy mu obiekt-nastuchiwacz
implementujacy interfejs Miganielistener. Nastuchiwacz musi zglosi¢ migajacemu
przyciskowi, ze chce by¢ dopisany do listy obiektow informowanych o zakonczeniu
migania (metoda addActionlListener migajacego przycisku). Te czynnos$ci na szczescie
wykonuje juz za nas JBuilder. Wystarczy w inspektorze w zaktadce Event dwa razy
klikna¢ odpowiednie zdarzenie. To jest dobrze nam znany element programowania
RAD, ktoéry zwalnia nas z my$lenia o catym mechanizmie zdarzen tworzac potaczenie
migdzy okreslonym zdarzeniem komponentu a metoda zdarzeniowa apletu. Musimy
tylko postara¢ si¢ o to, zeby odpowiednie zdarzenia pojawily si¢ w inspektorze. I do
tego wlasnie doprowadza kolejne ¢wiczenia.

Interfejs nastuchiwacza i klasa opisujgca zdarzenie

A wigc do dzieta! Dodajmy do ziarenka zdarzenie wywotywane, gdy przycisk zacznie
migota¢ z uwzglednieniem op6znienia, zdarzenie wywotywane, gdy miganie zostanie
przerwane, oraz zdarzenie wywotane przy kazdym mignieciu. Zdefiniujemy wiasna
klasg¢ zdarzenia MiganieEvent przenoszacg informacje o zdarzeniu oraz wlasny interfejs
nastuchiwacza Miganielistener, ktorego zadaniem jest czekanie na wystapienie zda-
rzenia. Tak naprawde wlasna klas¢ zdarzenia zdefiniujemy bardziej dla pokazania, jak
to si¢ robi, niz z rzeczywistej potrzeby. W ponizszych przyktadach bez problemu mozna
by postuzyc¢ si¢ tez standardowa klasg zdarzen java.util.EventObject.

Proponuje zajrze¢ do rozdziatu 4., gdzie samodzielnie definiowali§my nastuchiwacze w aplecie Puzzle.
To powinno nieco pomdc w zrozumieniu mechanizmu zdarzen.
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CGwiczenie 6.18.

Aby zdefiniowac¢ klas¢ MiganieEvent, czyli nosnik informacji o zdarzeniu:
1. W menu File JBuildera wybieramy pozycj¢ New Class...
2. W kreatorze klasy ustalamy:
a) nazwe pakietu: helion.r6,
b) nazwe klasy: MiganieEvent,
c) klase bazowa: java.util.EventObject.
3. Zaznaczamy tylko dwie opcje: Public oraz Override superclass constructor.

4. Klikamy OK.

Powstanie skromna klasa, ktora w przysztosci bedzie mozna rozbudowacé tak, aby
przenosita np. szczegdétowe informacje o zdarzeniu i stanie komponentu w trakcie jego
wystapienia. Na razie jedyng wazng przekazywana przez t¢ klase informacja jest wiasci-
wosc¢ source zdefiniowana w EventObject, ktora identyfikuje obiekt, w ktorym wystapito
zdarzenie. Wtasciwosc¢ ta jest ustalana w momencie tworzenia obiektu zdarzenia; po-
dajemy ja w argumencie jedynego konstruktora.

CGwiczenie 6.19.

Aby zdefiniowa¢ interfejs nastuchiwacza Miganielistener:
1. Wybieramy pozycj¢ New z menu File.

2. W galerii obiektéw na stronie General zaznaczamy ikong Interface i
naciskamy OK.

3. W kreatorze interfejsu wpisujemy:

a) nazwg pakietu: helion.r6,

b) nazwg interfejsu: Miganielistener,

c) nazwg interfejsu bazowego: java.util.EventListener.
4. Naciskamy OK.

5. Za pomoca edytora dodajemy do interfejsu nastuchiwacza deklaracje
publicznych metod, ktore beda wywotywane przez migajacy przycisk
w momencie wystapienia zdarzenia'’. Metody nie zwracaja zadnej wartosci,
a ich argumentem jest obiekt opisujacy zdarzenie MiganieEvent. Deklarujemy
trzy metody: miganieRozpoczete, miganieZakonczone, miganieMigniecie
(listing 6.5).

10 Wigcej informacji o deklaracji metod w interfejsach znajduje si¢ w rozdziale 2.
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Listing 6.5. Interfejs MiganieListener

pubTic interface MiganielListener extends EventlListener
{
public void miganieRozpoczete(MiganieEvent e);
public void miganieZakonczone(MiganieEvent e);
public void miganieMigniecie(MiganieEvent e);

}

Realizacja wywotywania zdarzen w komponencie

Komponent JavaBean musi przechowywac list¢ obiektéw bedacych nastuchiwaczami,
ktére maja by¢ powiadamiane o wystapieniu poszczegdlnych zdarzen. Najprosciej zre-
alizowac taka liste za pomoca klasy Vector. Poza tym konieczne sa metody dopisujace
nastuchiwacze do listy i usuwajace z niej.

CGwiczenie 6.20.

Aby do komponentu MigajacyPrzycisk doda¢ listg zarejestrowanych nastuchiwaczy:

1. Przechodzimy w edytorze do klasy komponentu (zaktadka MigajacyPrzycisk).
Jezeli jest to konieczne, otwieramy plik MigajacyPrzycisk.java w oknie projektu.

2. Importujemy klas¢ Vector poleceniem umieszczonym na poczatku pliku
MigajacyPrzycisk.java za deklaracja nazwy pakietu, ale przed deklaracja
klasy MigajacyPrzycisk:

import java.util.Vector;

3. Nastgpnie wewnatrz klasy MigajacyPrzycisk deklarujemy liste nastuchiwaczy
dodajac do niej pole:

private Vector TistaMiganielisteners;

Prawde mowiac, to dodalismy do klasy komponentu jedynie referencje, a nie obiekt listy.
Rzeczywisty obiekt zostanie stworzony w metodzie, ktora zdefiniujemy w nastgpnym
¢wiczeniu.

Cwiczenie 6.21.
Aby do klasy komponentu doda¢ metody pozwalajace na zarejestrowanie i wyreje-
strowanie nastuchiwacza:

1. Pozostajemy w kodzie klasy MigajacyPrzycisk.

2. Dodajemy do klasy definicj¢ metody addMiganielistener dodajacej nastuchiwacz
podany w argumencie do listy zdefiniowanej w poprzednim ¢wiczeniu:

pubTlic synchronized void addMiganielistener(MiganielListener Tistener)

{

if (1istaMiganieListener==null) listaMiganielListener=new Vector(2);
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if (!TistaMiganieListener.contains(listener))
listaMiganielListener.addElement (1listener);
1

3. Dodajemy takze definicje metody removeMiganielistener, ktéra usuwa
podany w argumencie nastuchiwacz z listy:

public synchronized void removeMiganielistener(MiganieListener Tistener)

if (listaMiganielListener!=null && TistaMiganielistener.contains(listener))
listaMiganielistener.removeElement(1istener);
}

4. 7 menu Project wybierz Rebuild Project "helion jpx". Naci$nigcie kombinacji
klawiszy Ctri+F9 nie wystarczy, aby inspektor zobaczyl nowe zdarzenia.

Definiujac metody, postuzylismy si¢ metodami klasy Vector: addETement i removeElement
stluzacymi odpowiednio do dodania do listy i usunigcia z niej elementu podanego jako
argument. Wykorzystalismy takze metode Vector.contains sprawdzajaca, czy obiekt
podany w argumencie znajduje si¢ na liscie.

Metoda addMiganielistener sprawdza najpierw, czy za referencja 1istaMiganielistener
kryje si¢ obiekt, czy jest on moze jeszcze niezdefiniowany. Jezeli obiektu nie ma, tzn.
referencja 1istaMiganielistener ma wartos¢ null, tworzymy go nadajac liscie wstepny
rozmiar roéwny 2. W nastepnej linii sprawdzamy metoda Vector.contains, czy na liScie
jest juz nasluchiwacz, ktéry chcemy dodaé. Jezeli nie, dodajemy go. Metoda pozwa-
lajaca usuwac elementy z listy nastuchiwaczy removeMiganielistener sprawdza, czy
lista istnieje oraz czy element usuwany znajduje si¢ rzeczywiscie na liScie. Jezeli oba
warunki sa spetnione, element jest usuwany metoda Vector. removekTement.

Modyfikator synchronized zostat uzyty, zeby zapobiec sytuacji, w ktorej dwa watki
réwnoczesnie probuja modyfikowac liste nastuchiwaczy. Uzycie tego modyfikatora
informuje wirtualng maszyng Javy, ze metoda ma by¢ wykonywana tylko przez jeden
watek w danym czasie. Drugi musi poczekaé w ,.kolejce”.

Dodanie tych metod do klasy ziarenka jest sygnatem dla inspektora, ze powinien pokazaé
nowe zdarzenie na zaktadce Events. Konieczne jest, co podkreslitem w punkcie 4. ¢wi-
czenia, wywotanie polecenia Rebuild Project "helion.jpx" z menu Project, a nie tylko
polecenia Make Project "helion.jpx" (lub prowadzacego do tego samego nacis$nigcia
kombinacji klawiszy Ctrl+F9). Nazwy zdarzen odpowiadaja nazwom metod zdefi-
niowanych w interfejsie nastuchiwacza. W inspektorze pojawia si¢ wigc zdarzenia:
miganieRozpoczete, miganieZakonczone i miganieMigniecie.

Cwiczenie 6.22.

Aby w aplecie testowym stworzy¢ metode zdarzeniowa odpowiadajaca zdarzeniu
miganieMigniecie:

1. Przejdzmy w edytorze do apletu MigajacyPrzyciskDemo.

2. W widoku projektowania (zaktadka Design edytora) zaznaczmy migajacy
przycisk mpl.
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3. Stworzmy metode zdarzeniowa zwiazang ze zdarzeniem miganieMigniecie
tak, jak robilismy to wiele razy:

a) zmieniamy w inspektorze zaktadke na Events,
b) odnajdujemy zdarzenie miganieMigniecie,

c) klikamy dwukrotnie w jego polu edycyjnym.

Do metody jbInit zostalo dodane wywotanie zdefiniowanej przez nas przed chwilg
metody rejestrujacej nastuchiwacz w komponencie mp1:

mpl.addMiganielistener(new MigajacyPrzyciskDemo mpl miganieAdapter(this));

Pliku apletu zostal rowniez wzbogacony o deklaracje klasy zewnetrznej okreslajacej
nastuchiwacz MigajacyPrzyciskDemo mpl miganieAdapter wykorzystujacej zdefinio-
wany przez nas interfejs MigajacyListener. W tej klasie zostaty zdefiniowane trzy
metody, ktére zadeklarowalismy jako abstrakcyjne w interfejsie. W tej chwili nietry-
wialng warto$¢ ma tylko metoda miganieMigniecie, ktéra wywotuje metode zdarze-
niowa mpl_miganieMigniecie apletu.

CGwiczenie 6.23.

Aby doda¢ do metody zdarzeniowej z poprzedniego ¢wiczenia polecenia zmieniajace
kolor tta apletu:

1. Do stworzonej w poprzednim ¢wiczeniu przez JBuildera metody zdarzeniowej
dopisujemy polecenia zaznaczone na listingu 6.6.

Listing 6.6. Metoda zdarzeniowa zmieniajqca kolory tla apletu

void mpl miganieMigniecie(MiganieEvent e)

MigajacyPrzycisk mp=(MigajacyPrzycisk)e.getSource();
this.setBackground(mp.getForeground());
this.setForeground(mp.getBackground());

}

W metodzie wykorzystatem informacje o kolorach obiektu mpl wykorzystujac referencje
do tego obiektu, ktdra zostata przekazana we wiasciwosci source w obiekcie zdarzenia e.
Obiekt ten przekazany zostal do nastuchiwacza, a z niego do metody zdarzeniowe;j.
Metoda getSource (z ang. pobierz zrédlo) tego obiektu zwraca referencje do obiektu
wywotujacego zdarzenie mpl. My wiemy, ze zrddlo jest klasy MigajacyPrzycisk, wigc
wykonujemy odpowiednie rzutowanie. Dzigki znajomosci referencji do mpl, a przez
to informacji o jej kolorach, mogliSmy metod¢ zaprogramowac w taki sposob, zeby
kolory apletu byly zamienione wzgledem koloréw przycisku.

Do dziatania catlego mechanizmu brakuje juz tylko jednego elementu. Musimy w odpo-
wiednich miejscach metody run komponentu wywota¢ zdarzenia, co znaczy, ze musimy
wywota¢ odpowiednie metody wszystkich nashuchiwaczy (miganieRozpoczete, miganie
w7akonczone i miganieMigniecie) znajdujacych si¢ na liscie 1istaMiganielistener.
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CGwiczenie 6.24.

Aby zdefiniowa¢ metody informujace nastuchiwacze typu miganielistener o wysta-
pieniu zdarzen w migajacym przycisku:

1. Wracamy do klasy komponentu (zaktadka MigajacyPrzycisk edytora).
2. Dodajemy do klasy metody z listingu 6.7.

Listing 6.7. Metody informujqce nastuchiwacze o wystqpieniu zdarzenia

protected void wywolajMiganieRozpoczete(MiganieEvent e)

if (listaMiganielListener == null) return;
for (int i = 0; i < listaMiganielListener.size(); i++)
((Miganielistener) TistaMiganielistener.elementAt(i)).miganieRozpoczete(e);
1

protected void wywolajMiganieZakonczone(MiganieEvent e)

if (1istaMiganielListener == null) return;
for (int 1 = 0; 1 < listaMiganielListener.size(); i++)
((MiganieListener) listaMiganielListener.elementAt(i)).miganieZakonczone(e);
1

protected void wywolajMiganieMigniecie(MiganiekEvent e)

if (listaMiganielListener == null) return;
for (int i =0; i < listaMiganielListener.size(); i++)
((MiganieListener) listaMiganielistener.elementAt(i)).miganieMigniecie(e);

Pierwsza metoda begdzie wykorzystana do powiadomienia nastuchiwaczy o rozpoczeciu
migania, druga o zakonczeniu, a trzecia o kazdym mignieciu.

W kazdej metodzie sprawdzamy najpierw, czy lista 1istaMiganielistener jest w ogole
zdefiniowana, czyli czy jest kogo powiadamiac. Jezeli lista istnieje, to na rzecz kazdego
jej elementu wywotujemy odpowiednio metody miganieRozpoczete, miganieZakonczone
lub miganieMigniecie podajac jako argument obiekt typu MiganieEvent.

Aby uruchomi¢ caty zdefiniowany w tym paragrafie mechanizm zdarzen, nalezy teraz
umiesci¢ wywolanie metod wywolajMiganieRozpoczete, wywolajMiganieZakonczone
iwywolajMiganieMigniecie w odpowiednich miejscach komponentu MigajacyPrzycisk.
Jakie sa to miejsca? Wszystkie metody wywotamy z metody run migajacego przycisku.
Metode wywolajMiganieRozpoczete wywoltamy po odczekaniu okresu okreslonego przez
wlasciwos¢ opoznienie. Metode wywolajMiganieMigniecie wywotamy przy kazdej
zmianie koloru tta i napisu w petli while. Natomiast ostatnia metod¢ wywotujemy,
jezeli petla while zostanie przerwana.

Cwiczenie 6.25.

Aby umiesci¢ w klasie komponentu metody wywolaj. . .:

1. Do metody run dodajemy polecenia zaznaczone na listingu 6.8.
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Listing 6.8. Dodawanie do metody run wywolywania zdarzen

pubTlic void run()

{
try {watek.sleep(opoznienie);}
catch(InterruptedException exc){System.err.printin(exc.getMessage());}
wywolajMiganieRozpoczete(new MiganieEvent(this));

while(watek !=null)

{
Color kolorNapisu=this.getForeground();
Color kolorTla=this.getBackground();

this.setForeground(kolorTla);

this.setBackground(kolorNapisu);

wywolajMiganieMigniecie(new MiganieEvent(this));

try {watek.sleep(okres);}

catch(InterruptedException exc){System.err.printin(exc.getMessage());}

}

wywolajMiganieZakonczone(new MiganieEvent(this));

Teraz mozemy skompilowac MigajacyPrzyciskDemo i zobaczy¢, ze aplet miga razem
z przyciskiem, a wigc mechanizm nowych zdarzen komponentu dziata prawidtowo.

k 3k ok

Na tym zakonczymy budowanie komponentu MigajacyPrzycisk. UzyskaliSmy prosty,
ale bardzo elegancki komponent z trzema nowymi wlasciwo$ciami: okres, opoznienie
i miganieWlaczone oraz zdarzeniami pozwalajacymi $ledzi¢ jego dzialanie. W dalszej
czesci tego rozdzialu wiedze na temat ziarenek uzupetimy jeszcze informacjami na
temat ich instalowania w JBuilderze oraz przygotowania do dystrybucji.



