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Praktyczny kurs

Opanuj jezyk programowania, ktory zmienit oblicze sieci

* Jakie elementy tworzg jezyk Java?
e Jak wykorzysta¢ petnie mozliwosci programowania obiektowego?
e Jak tworzy¢ wtasne aplety i aplikacje?

Interesuje Cie jezyk programowania, ktory zyskuje coraz wigksza popularno$¢ wsrod
tworcow rozwiazan korporacyjnych? A moze zamierzasz tworzy¢ aplikacje dla urzadzen
mobilnych? Najwyzsza pora poznaé tajniki Javy. Ten jezyk juz dawno przestat by¢
narzedziem do tworzenia prostych programikéw osadzanych na stronach WWW.
Wspotczesna Java to potezny obiektowy jezyk programowania wykorzystywany

w aplikacjach bankowych i finansowych, portalach internetowych i wielu innych
systemach. Jedna z jego wersji stuzy takze do pisania oprogramowania dla telefonéw
komdrkowych, terminali BlackBerry i komputerdw przenosnych. Warto wiec pozna¢ Jave.

~Praktyczny kurs Java. Wydanie II” to kolejna edycja podrecznika, dzieki ktéremu
poznasz tajniki tego niezwyktego jezyka programowania. Znajdziesz tu omoéwienie
elementow najnowszej wersji Javy, stow kluczowych tego jezyka, konstrukcji sterujacych
i zasad programowania. Dowiesz sie, na czym polega projektowanie i programowanie
obiektowe. Nauczysz sie korzysta¢ z mechanizméw obstugi wyjatkdw, implementowac
w programach operacje wejscia i wyjscia oraz budowacé wtasne aplikacje i aplety.

* [nstalacja Javy w Windows i Linuksie

* [nstrukcje Javy

e Qperacje na tablicach

* Podstawy programowania obiektowego

* QObstuga wyjatkdw

e Zaawansowane zagadnienia programowania obiektowego
* Qperacje wejscia i wyjscia

* Obstuga myszy i klawiatury

* Tworzenie interfejsow uzytkownika

* Korzystanie z komponentow

Zostan profesjonalnym programista Javy
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Rozdziat 8.
Aplikacje 1 aplety

Programy w Javie moga by¢ apletami (ang. applet) lub aplikacjami (ang. application).
Roznica jest taka, ze aplikacja jest programem samodzielnym uruchamianym z poziomu
systemu operacyjnego (a doktadniej: maszyny wirtualnej Javy operujacej na poziomie
systemu operacyjnego) i tym samym ma petny dostep do zasobdw udostgpnianych przez
system, natomiast aplet jest uruchamiany pod kontrola innego programu, najczesciej
przegladarki internetowej, i ma dostgp jedynie do srodowiska, ktére mu ten program
udostepni. Inaczej aplet to program zagniezdzony w innej aplikacji. Zazwyczaj nie ma
on dostepu np. do dysku twardego (i innych urzadzen), tak aby $ciagnigty nie§wiadomie
z internetu nie mégt zaszkodzi¢ uzytkownikowi, kasujac dane, chyba ze zostanie wyposa-
zony w specjalny podpis cyfrowy i uzytkownik zgodzi si¢ na udostgpnienie mu chronio-
nych zasobow. Osobna juz sprawa sa wykrywane co jakis czas btedy w mechanizmach
bezpieczenstwa przegladarek, ktore niekiedy powoduja, Ze ztosliwie napisane aplety moga
obejs¢ restrykcje i dostaé si¢ do chronionych zasobow systemu. Nie sg to jednak sytuacje
bardzo czeste.

W rzeczywistosci roznice w konstrukcji apletu i aplikacji nie sg bardzo duze, jednak
rozdziat ten zostat podzielony na dwie sekcje. W pierwszej omowimy wiasnie dziatajace
pod kontrola przegladarek aplety, a w drugiej samodzielne aplikacje.

Aplety

Lekcja 37. Podstawy apletow

Wszystkie przyktady programdéw prezentowane we wczesniejszych lekcjach pracowaty
w trybie tekstowym, najwyzszy wigc czas przej$¢ w swiat aplikacji pracujacych w trybie
graficznym. Lekcja 37. rozpoczyna omawianie apletow, czyli niewielkich aplikacji
uruchamianych pod kontrola przegladarek internetowych. Zobaczymy, jak wyglada
ogodlna konstrukcja apletu, w jaki sposob jest on wywolywany przez przegladarke oraz
jak przekaza¢ mu parametry, ktore moga sterowac sposobem jego wykonania.
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Pierwszy aplet

Utworzenie apletu wymaga uzycia klasy Applet lub, jesli miatyby si¢ w nim znalez¢
komponenty pakietu Swing, JApplet. Co prawda w pierwszych przyktadach nie
bedziemy wykorzystywac tej biblioteki, jednak aplety bedziemy wyprowadzac¢ z nowo-
czesniejszej klasy JApplet, komponenty Swing zostana natomiast przedstawione w lekcji
42. Zanim jednak zaczniemy dokladne omawianie budowy tego typu programdow, spro-
bujmy na rozgrzewke napisac prosty aplet, ktory, jakzeby inaczej, bedzie wyswietlal na
ekranie dowolny napis. Jest on widoczny na listingu 8.1.

Listing 8.1.

import javax.swing.JApplet;
import java.awt.*;

public class PierwszyAplet extends JApplet {
public void paint (Graphics gDC) {
gbC.clearRect(0, 0, getSize().width, getSize().height);
gbC.drawString ("Pierwszy aplet", 100, 50);

}
}

Na poczatku importujemy klas¢ JApplet z pakietu javax.swing oraz pakiet java.awt.
Pakiet java.awt jest potrzebny, gdyz zawiera definicj¢ klasy Graphics, dzigki ktorej
mozna wykonywac operacje graficzne. Aby utworzyé wlasny aplet, trzeba wyprowadzié
klas¢ pochodna od JApplet, nasza klasa nazywa si¢ po prostu PierwszyAplet. Co dalej?
Otoz aplet bedzie wyswietlany w przegladarce i1 zajmie pewna czes¢ jej okna. Checemy
na powierzchni apletu wyswietli¢ napis, musimy wiec w jaki$ sposob uzyskaé do niej
dostep. Pomaga nam w tym metoda paint. Jest ona automatycznie wywotywana za
kazdym razem, kiedy zaistnieje koniecznos¢ odrysowania powierzchni apletu. Metoda
ta otrzymuje w argumencie wskaznik do specjalnego obiektu udostgpniajacego metody
pozwalajace na wykonywanie operacji na powierzchni apletu. Wywotujemy wigc
metode clearRect, ktéra wyczyséci obszar okna apletu', a nastepnie drawString rysujaca
napis we wskazanych wspotrzednych. W powyzszym przypadku bedzie to napis Pierw-
szy aplet we wspolrzednych x =100 i y = 50. Metoda clearRect przyjmuje cztery argu-
menty okreslajace prostokat, ktory ma by¢ wypetniony kolorem tta. Dwa pierwsze
okreslaja wspotrzedne lewego gérnego rogu, a dwa kolejne — szerokos¢ i wysoko$é.
Szeroko$é uzyskiwana jest przez wywotanie getSize().width?, a wysoko$é — getSi-
ze() .height.

Do techniki rysowania na powierzchni apletu wrécimy juz niebawem, teraz jednak zaj-
miemy si¢ jego umieszczeniem w przegladarce. Bedzie to wymagac¢ napisania frag-
mentu kodu HTML i umieszczenia w nim odpowiedniego znacznika. Znacznikiem histo-
rycznym stuzacym do umieszczania apletow byt <applet>, o postaci:

'w praktyce przed wywotaniem clearRect nalezaloby uzy¢ metody setColor (patrz lekcja ,,Czcionki
i kolory”) tak, aby na kazdej platformie uruchomieniowej uzyskac taki sam kolor tta. W réznych systemach
domyslny kolor tta moze by¢ bowiem inny.

? Jestto wigc odwotanie do pola width obiektu zwrdconego przez wywolanie metody getSize. Jest to obiekt
klasy Dimension.
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<applet
code = "nazwa klasy"
width = "szerokosc¢ apletu"
height = "wysokos¢ apletu"
>

</applet>

W przypadku naszego pierwszego apletu znacznik ten przyjatby posta¢ widoczna na
listingu 8.2.

Listing 8.2.
<applet
code = "PierwszyAplet.class"”
width = "szeroko$¢ apletu"
height = "100"
>
</applet>

Weiaz jest on rozpoznawany, cho¢ nie nalezy do standardu HTML 4. Obecnie zamiast
niego lepiej stosowaé znacznik <object>. Pakiet JDK zawiera jednak narzedzie do kon-
wersji kodu HTML o nazwie HtmlConverter, ktore potrafi automatycznie wygenero-
wac odpowiednia wersje kodu dla réznych przegladarek. Przyktadowo dla Internet
Explorera kod przyjatby posta¢ widoczna na listingu 8.3.

Listing 8.3.

<object
classid = "clsid:8AD9C840-044E-11D1-B3E9-00805F499D93"
codebase = "http://java.sun.com/update/1.6.0/
% jinstall-6-windows-i1586.cab#Version=6,0,0,105"
width = "300" height = "100" >
<param name = code value = "PierwszyAplet.class" >
<param name = "type" value = "application/x-java-applet;version=1.6">
<param name = "scriptable" value = "false">

</object>

Tak skonstruowany plik z kodem HTML mozna juz wezytaé¢ do przegladarki. Pakiet
JDK zawiera swoja wlasna przegladarke stuzaca do testowania apletow — Applet Viewer.
Uruchamiamy ja, piszac w wierszu polecen:

appletviewer nazwa_pliku.html
Wynik dziatania naszego apletu w tej przegladarce jest widoczny na rysunku 8.1. Na

rysunku 8.2 zaprezentowany zostal natomiast ten sam aplet po wczytaniu do Internet
Explorera.

Konstrukcja apletu

Kiedy przegladarka obstugujaca Jave odnajdzie w kodzie HTML osadzony aplet, wyko-
nuje okreslona sekwencj¢ czynnosci. Zaczyna oczywiscie od sprawdzenia, czy w podane;j
lokalizacji znajduje si¢ plik zawierajacy kod danej klasy. Jesli tak, kod ten jest tadowany do
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Rysunek 8.1. . ; —
Pierwszy aplet Applet Viewen: PienwszyAplet.... |L||E|E|
w przegladarce Applet

Applet Viewer

Pienvszy aplet

Applet started.

Rysunek 8.2. o — -
Pierwszy aplet 2 C:\javalindex. himl - Microsoft Internet Explor
w przegladarce Flt. Edycja  wwidok  Udbione  Marzedzia  Pomoc
Internet Explorer S

! €] QX [E& @G Pwsy

Adres @ Cihjavalindes, html

Fienwszy aplet

pamieci i tworzona jest instancja (czyli obiekt) znalezionej klasy, a tym samym wywo-
lywany jest konstruktor. Nastgpnie jest wykonywana metoda init utworzonego obiektu
informujaca go o tym, ze zostat zatadowany do systemu. W metodzie init mozna zatem
umiescié, o ile zachodzi taka potrzeba, procedury inicjacyjne.

Kiedy aplet jest gotowy do uruchomienia, przegladarka wywotuje jego metodg start,
informujac, ze powinien rozpoczac swoje dziatanie. Przy pierwszym tadowaniu apletu
metoda start jest zawsze wykonywana po metodzie init. W momencie, kiedy aplet
powinien zakonczy¢ swoje dziatanie, jest z kolei wywolywana jego metoda stop. O tym,
ze faktycznie wystgpuje taka sekwencja instrukcji, mozemy si¢ przekonaé, uruchamiajac
(czy tez wezytujac do przegladarki) kod z listingu 8.4. Wynik dziatania dla appletviewera
uruchamianego z konsoli systemowej jest widoczny na rysunku 8.3. Na rysunku 8.4 jest
z kolei widoczny obraz konsoli Javy w przegladarce korzystajacej z wtyczki JRE 1.6.

Listing 8.4.

import javax.swing.JApplet;
import java.awt.*;

public class Aplet extends JApplet {
public Aplet() {
System.out.printin("Konstruktor...");

}
public void init() {
System.out.printin("Inicjalizacja apletu...");

public void start() {
System.out.printin("Uruchomienie apletu...");

public void stop() {
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Rysunek 8.3.
Kolejnos¢
wykonywania metod
w aplecie na konsoli
systemowej

Rysunek 8.4.
Kolejnosé
wykonywania metod
w aplecie na konsoli
Java Plugin

\WINNT  system32' CMD.EXE

E:\javarappletwiewer index.html

Konstruktor ...
In'ch!Ia'I'!zat_:]a a[iﬂetu.
Uruchomienie apletu..

Zatrzymanie apletu...

: clear classloader cache
0-5: set brace level ko <n=

Konstruktar. .,
Inicjalizajca apletu. ..
Uruchamienie aplety. ..
Zatrzymanie apletu...

[ Clear ]

Coont ]

[ Close ]

System.out.printin("Zatrzymanie apletu...");

public void paint (Graphics gDC) {

gbC.clearRect(0, 0, getSize().width, getSize().height);

gbC.drawString ("Pierwszy aplet", 100, 50);

}
}

Parametry apletu

W przypadku niektorych apletdow istnieje potrzeba przekazania im parametrow z kodu
HTML — na przyktad wartosci sterujacych ich praca. Taka mozliwos$¢ oczywiscie
istnieje, znacznik <applet> (a takze <object>) pozwala na zastosowanie argumentéw
o nazwie param. Ogoélnie konstrukcja taka bgdzie miata postac:

<applet
<!--parametry znacznika-->
>

<param name = "nazwal" value = "wartos$cl">

<param name = "nazwan" value = "wartos$cn">
</applet>

Znaczniki <param> umozliwiaja wlasnie przekazywanie réznych parametrow. Zatdézmy
dla przyktadu, ze chcieliby$my przekazac apletowi tekst, ktory bedzie nastgpnie wyswie-
tlany na jego powierzchni. Powinnismy zatem w kodzie HTML zastosowa¢ nastgpu-

jaca konstrukcje:

<applet
<!--parametry znacznika-->
>

<poaram name="tekst" value="Testowanie parametréw apletu">

</applet>
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Oznacza ona, ze aplet bedzie miat dostep do parametru o nazwie tekst i wartosci Testo-
wanie parametréw apletu. Napiszmy teraz kod odpowiedniej klasy, ktéra bedzie potra-
fita ten parametr odczytaé. Jest on widoczny na listingu 8.5.

Listing 8.5.

import javax.swing.JApplet;
import java.awt.*;

public class Aplet extends JApplet {
private String tekst;
public void init() {
if((tekst = getParameter("tekst")) == null)
tekst = "Nie zostat podany parametr: tekst":

public void paint (Graphics gDC) {
gDC.clearRect(0, 0, getSize().width, getSize().height);
gbC.drawString (tekst, 60, 50);
}
}

Do odczytu wartosci parametru wykorzystalisSmy metod¢ getParameter, ktorej jako
argument nalezy przekazaé nazwe parametru (w naszym przypadku tekst). Metoda ta
zwrdci warto$¢ wskazanego argumentu lub warto$¢ null, jezeli parametr nie zostat
uwzgledniony w kodzie HTML.

W klasie Aplet deklarujemy zatem pole typu String o nazwie tekst. W metodzie init,
ktdra zostanie wykonana po zatadowaniu apletu przez przegladarke, odczytujemy war-
to$¢ parametru i przypisujemy ja polu tekst. Sprawdzamy jednoczesnie, czy pole to
nie otrzymato wartosci nul1 — jesli tak, przypisujemy mu wiasny tekst. Dzialanie metody
paint jest analogiczne jak we wczesniejszych przykladach, wyswietla ona po prostu za-
wartos¢ pola tekst na ekranie, w miejscu o wskazanych wspotrzednych (x = 60, y = 50).
Pozostaje nam wiec napisanie kodu HTML zawierajacego taki aplet, zostat on przed-
stawiony na listingu 8.6. Po jego uruchomieniu (nie zapomnijmy o wczesniejszej kom-
pilacji klasy Aplet) zobaczymy widok zaprezentowany na rysunku 8.5.

Listing 8.6.
<applet
code = "Aplet.class”
width = "300"
height = "100"

>

<param name="tekst" value="Testowanie parametréw apletu">
</applet>

Lekcja 38. Czcionki i kolory

Wiemy juz, w jaki sposéb wyswietla¢ w apletach napisy, ten temat byt poruszany
w pierwszej lekcji niniejszego rozdziatu. W lekcji 38. zajmiemy si¢ zatem sposobami
umozliwiajacymi wykorzystanie dostgpnych w systemie czcionek. Poznamy blizej klase
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Rysunek 8.5. . ——
Napis przekazany Applet Viewer: Aplet.class g@]fz|
apletowi w postaci Applet

parametru

Testowanie parametriw apletu

Applet started.

Font. W drugiej czesci lekcji zajmiemy si¢ natomiast kolorami, czyli klasa Color i takim
jej wykorzystaniem, ktore umozliwi pokolorowanie wyswietlanych w apletach napiséw.

Czcionki

Przyktady z poprzedniej lekcji pokazywaty, w jaki sposdb wyswietli¢ na powierzchni
apletu napis. Bardzo przydataby si¢ nam w takim razie mozliwos¢ zmiany wielkosci
i, ewentualnie, kroju czcionki. Jest to jak najbardziej mozliwe. W pakiecie java.awt
znajduje si¢ klasa Font, ktéra umozliwia wykonywanie tego typu manipulacji. Musimy
jednak wiedzie¢, ze czcionki w Javie dziela si¢ na dwa rodzaje: czcionki logiczne oraz
czcionki fizyczne. W uproszczeniu mozemy powiedzieé, ze czcionki fizyczne sa zalezne
od systemu, na ktéorym dziata maszyna wirtualna, natomiast czcionki logiczne to rodziny
czcionek, ktore musza by¢ obstugiwane przez kazde srodowisko uruchomieniowe Javy
(JRE). W s$rodowisku Java 2 jest jedynie dostepnych pie¢ czcionek logicznych: Serif,
SansSerif, Monospaced, Dialog, DialogInput.

Nalezy jednak pamigtaé, ze nie sa to czcionki wbudowane, ktore beda tak samo wygla-
daty w kazdym systemie. Zamiast tego jest wykorzystywana technika mapowania, tzn.
dobierana jest ta czcionka systemowa (z systemu, na ktérym dziata srodowisko urucho-
mieniowe Javy), ktora najlepiej pasuje do jednej z wymienionych rodzin.

Aby w praktyce zobaczy¢, jakie sa roznice pomiedzy wymienionymi krojami, napi-
szemy teraz aplet, ktory wyswietli je na ekranie. Jest on widoczny na listingu 8.7.

Listing 8.7.

import javax.swing.JApplet;
import java.awt.*;

public class Aplet extends JApplet {

Font serif;

Font sansSerif;

Font monospaced;

Font dialog;

Font dialoglnput;

public void init() {
serif = new Font("Serif", Font.BOLD, 24):
sansSerif = new Font("SansSerif", Font.BOLD, 24);
monospaced = new Font("Monospaced", Font.BOLD, 24);
dialog = new Font("Dialog", Font.BOLD, 24):
dialogInput = new Font("DialogInput”, Font.BOLD, 24);
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public void paint (Graphics gbC) {
gbC.clearRect(0, 0, getSize().width, getSize().height);
gDhC.setFont(serif);
gDC.drawString ("Czcionka Serif", 60, 40);

gDhC.setFont(sansSerif);
gDC.drawString ("Czcionka SansSerif", 60, 80);

gDC. setFont (monospaced) ;
gDC.drawString ("Czcionka Monospaced", 60, 120);

gDC.setFont(dialog);
gDC.drawString ("Czcionka Dialog", 60, 160);

gDC.setFont(dialoglnput);
gDC.drawString ("Czcionka DialogInput", 60, 200);

W klasie Aplet przygotowujemy pie¢ pdl klasy Font odpowiadajacych poszczegdlnym
krojom pisma: serif, sansSerif, monospaced, dialog i dialogInput. W metodzie init
tworzymy pig¢ obiektow klasy Font i przypisujemy je przygotowanym polom. Kon-
struktor klasy Font przyjmuje trzy parametry. Pierwszy z nich okresla nazwe¢ rodziny
czcionek, drugi styl czcionki, natomiast trzeci jej wielko$¢. Styl czcionki ustalamy,
postugujac si¢ statymi (zmienne finalne) z klasy Font. Do dyspozycji mamy trzy rdzne
wartosci:

4 Font.BOLD — czcionka pogrubiona,
4 Font.ITALIC — czcionka pochylona,

4 Font.PLAIN — czcionka zwyczajna.

Z instrukcji zawartych w metodzie init wynika zatem, ze kazdy kroj bedzie pogrubiony,
o wielkosci liter rownej 24 punktom.

Wyswietlanie napiséw odbywa si¢ oczywiscie w metodzie paint. Wykorzystujemy
w tym celu znana nam juz metodg¢ drawString, ktora wyswietla tekst w miejscu ekranu
o wspotrzednych wskazywanych przez drugi (wspdtrzedna x) i trzeci (wspotrzedna y)
argument. Do zmiany kroju wykorzystywanej czcionki stosujemy metod¢ o nazwie
setFont. Przyjmuje ona jako argument obiekt klasy Font zawierajacy opis danej czcionki.
Ostatecznie po skompilowaniu kodu i uruchomieniu apletu zobaczymy widok zaprezen-
towany na rysunku 8.6.

Nic nie stoi réwniez na przeszkodzie, aby w konstruktorze klasy Font podaé nazwg innej
rodziny czcionek. Co si¢ jednak stanie, jesli dana czcionka nie istnieje w systemie?
W takiej sytuacji zostanie wykorzystana czcionka domyslna, czyli kod bedzie dziatat
tak, jakby w konstruktorze zostal przekazany parametr default. Czcionka domysing jest
z kolei Dialog. Aby unikna¢ takich niespodzianek, najlepiej po prostu pobrac liste wszyst-
kich dostgpnych fontdéw i tylko te wykorzystywaé. Pomoze nam w tym klasa Graphics-
Environment. Zawiera ona dwie interesujace nas metody: getAllFonts oraz getAvailable-
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Rysunek 8.6.
Lista czcionek
dostepnych
standardowo

Applet Viewer: Aplet.class
Applet

Czcionka Serif

Czcionka SansSerif
Czcionka Monospaced
Czcionka Dialog

Czcionka DialogInput

Applet started.

FontFamilyNames®. Pierwsza z nich zwraca tablice obiektow Font zawierajaca wszyst-
kie dostgpne czcionki, natomiast druga tablice obiektow klasy String z nazwami dostep-
nych rodzin czcionek. Na listingu 8.8 jest widoczny kod apletu, ktory wykorzystuje wy-
mienione metody do wyswietlania na ekranie dostgpnych w systemie czcionek.

Listing 8.8.

import javax.swing.JApplet;
import java.awt.*;

public class Aplet extends JApplet {
Font[] fonts;
String[] fontNames;

public void init() {
GraphicsEnvironment ge = GraphicsEnvironment.getLocalGraphicsEnvironment();
fonts = ge.getAl1Fonts();
fontNames = ge.getAvailableFontFamilyNames();

1
public void paint(Graphics gDC) {
gDC.clearRect(0, 0, getSize().width, getSize().height):
int y = 20;
for(int i = 0; i < fonts.length; i++){
gDC.drawString(fonts[i].getFontName(), 20, y);
y += 15;
!
y = 20;
for(int i = 0; i < fontNames.length; i++){
gDC.drawString(fontNames[i]. 240, y):
y += 15;
!
1
1

3 Metody te sa dostgpne w JDK w wersji 1.2 i wyzszych.
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W aplecie zostaly zadeklarowane dwa pola typu tablicowego: fonts oraz fontNames.
Pierwsze z nich bedzie przechowywac tablice obiektow klasy Font, drugie klasy String.
W metodzie init musimy utworzy¢ obiekt klasy GraphicsEnvironment, ktory udostepnia
potrzebne nam funkcje getAl1Fonts oraz getAvailableFontFamilyNames. Obiekt ten
tworzymy, wywotlujac statyczng metode getlocalGraphicsEnvironment klasy Graphics-
Environment, i przypisujemy go zmiennej ge. Nastgpnie pobieramy list¢ czcionek
(1 przypisujemy ja polu fonts) oraz liste nazw rodzin czcionek (i przypisujemy ja tablicy
fontNames).

W metodzie paint pozostaje nam odczytac i wyswietli¢ na ekranie zawartos$¢ tablic. Stuzg
do tego dwie petle typu for. Do wyswietlania wykorzystujemy tradycyjnie metodg draw-
String. Poniewaz tablica fonts zawiera obiekt klasy Font, aby uzyska¢ nazwy czcionek,
wywolujemy metode getFontName. Tablica fontNames zawiera obiekty klasy String,
mozemy wigc bezposrednio uzy¢ ich jako argumentu metody drawString. Do okreslenia
wspotrzednej y kazdego napisu wykorzystujemy zmienng y, ktéra po kazdym wyswietleniu
jest zwigkszana o 15. Przyktadowy wynik dziatania programu jest widoczny na rysunku
8.7. W pierwszej kolumnie sg wyswietlane nazwy konkretnych czcionek, a w drugiej
nazwy rodzin czcionek dostgpnych w systemie, na ktérym aplet zostat uruchomiony.

Rysunek 8.7. B roplet Vi T
Lista dostepnych = APp et Tiewer: Ap el.class
w systemie czcionek GalblET
i rodzin czcionek Arial Arial
Arial Black Arial Black
Arial Pogrubiory Coric Sans M3
Arial Pogrubiona kursywa Courier Mew
Arial kursywa Dialog
Comic Sans MES Dialoglnput
Comic Sans M5 Pogrubiany Estrangelo Edessa
Courier Mew: Franklin Gathic Medium
Courier Mew Poarubiony Gautami
Courier Mew Pogrubiona kursywa Geargia
Courier Mew Kursynwa Impact
Applet started.

Powrdoémy teraz do przyktadu, ktory wyswietlat na ekranie prosty napis. Zauwazmy,
ze wystgpuje w nim problem pozycjonowania tekstu na ekranie. Centrowanie odbywac
si¢ musi metoda préb i bledéw, co z pewnoscig nie jest wygodne. Automatyczne wy-
konanie tego zadania wymaga jednak znajomosci dtugosci oraz wysokosci napisu.
Wiadomo tez, ze dla kazdego rodzaju czcionki wartosci te beda rézne. Musimy w zwiazku
z tym postuzy¢ si¢ metodami udostgpnianymi przez klas¢ FontMetrics: stringhidth
i getHeight. Pierwsza z nich podaje dlugos¢ napisu w pikselach, natomiast druga jego
przecigtna wysokos¢é przy zastosowaniu danej czcionki. Mozemy to wykorzystaé do usta-
wienia tekstu na srodku powierzchni apletu. Kod realizujacy to zadanie jest widoczny
na listingu 8.9.

Listing 8.9.

import javax.swing.JApplet;
import java.awt.*;

public class Aplet extends JApplet {
String tekst = "Java";
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Font font = null;

public void init() {
font = new Font("Arial", Font.BOLD, 20);

public void paint (Graphics gDC) {
gbC.setFont(font);
FontMetrics fm = gDC.getFontMetrics();

int striWidth = fm.stringWidth(tekst):
int strHeight = fm.getHeight();

int x = (getWidth() - strWidth) / 2;

int y = (getHeight() + strHeight) / 2;

gDC.clearRect(0, 0, getSize().width, getSize().height);
gbC.drawString(tekst, x, y):

W metodzie init tworzymy nowy obiekt klasy Font reprezentujacy pogrubiong czcionke
Arial o wielkosci 20 punktéw i przypisujemy go polu font klasy ApTet. W metodzie paint
wywotujemy metodg setFont obiektu gDC, przekazujac jej jako argument obiekt font.
Tym samym ustalamy krdj czcionki, z jakiej chcemy korzysta przy wyswietlaniu napi-
sow. Nastepnie pobieramy obiekt klasy FontMetrics, wywotujac metode getFontMe-
trics, i przypisujemy go zmiennej fm. Ten obiekt udostgpnia nam metody niezbgdne do
okreslania wysokosci i szerokosci napisu. Szerokos¢ uzyskujemy przez wywotanie me-
tody stringhidth, a wysokos¢ przez wywotanie metody getHeight. Kiedy pobierzemy
te wartosci, pozostaje nam proste wyliczenie wspolrzednych, od ktérych powinno
rozpoczaé si¢ wyswietlanie napisu. Korzystamy ze wzorow:

X
Y

(szerokosc¢ apletu - szerokosc¢ napisu) / 2
(wysokoS¢ apletu + szerokosc¢ napisu) / 2

Po wykonaniu obliczen mozemy juz wywotaé metode drawString, ktéra spowoduje,
Ze napis zapisany w polu tekst pojawi si¢ na ekranie.

Kolory

Aby zmieni¢ kolor, ktérym obiekty sa domyslnie rysowane na powierzchni apletu (jak
przekonalismy si¢ we wczesniejszych przyktadach, jest to kolor czarny), trzeba skorzy-
sta¢ z metody setColor klasy Graphics. Jako argument przyjmuje ona obiekt klasy Color
okreslajacy kolor, ktory bedzie uzywany w dalszych operacjach. W klasie tej zostaly
zdefiniowane dwadziescia cztery statyczne i finalne pola okreslajace tacznie dwanascie
r6znych kolorow. Pola te zostaly zebrane w tabeli 8.1. Gdyby$my zatem chcieli zmie-
ni¢ kolor wyswietlanego tekstu w aplecie z listingu 8.9 na czerwony, nalezatoby przed
wywotaniem drawString doda¢ do metody paint wywotanie metody setColor(Color.red)
lub setColor(Color.RED). Metoda paint mialaby wtedy nastepujaca postaé:

public void paint (Graphics gDC) {
gDC.setFont(font):
FontMetrics fm = gDC.getFontMetrics();

int striWidth = fm.stringWidth(tekst);
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int strHeight = fm.getHeight();
int x = (getWidth() - strWidth) / 2;
int y = (getHeight() + strHeight) / 2;
gDC.clearRect(0, 0, getSize().width, getSize().height);
gDC.setColor(Color.RED);
gDC.drawString(tekst, x, y):
}

Tabela 8.1. Stale okreslajqce kolory w klasie Color
Nazwa statej Reprezentowany kolor
Color.black Czarny
Color.BLACK Czarny
Color.blue Niebieski
Color.BLUE Niebieski
Color.darkGray Ciemnoszary
Color.DARK_GRAY Ciemnoszary
Color.gray Szary
Color.GRAY Szary
Color.green Zielony
Color.GREEN Zielony
Color.lightGray Jasnoszary
Color.LIGHT_GRAY  Jasnoszary
Color.magenta Karmazynowy
Color.MAGENTA Karmazynowy
Color.orange Pomaranczowy
Color.ORANGE Pomaranczowy
Color.pink Rozowy
Color.PINK Rozowy
Color.red Czerwony
Color.RED Czerwony
Color.white Biaty
Color.WHITE Biaty
Color.yellow Zolty
Color.YELLOW Zotty

Szybko przekonamy sig, ze dwanascie kolorow to jednak troche za malo — niestety,
nie ma wigcej statych w klasie Color. Jesli wigc w tabeli 8.1 nie odnajdziemy odpo-
wiadajacego nam koloru, bedziemy musieli postapi¢ inaczej. Otdz nalezy w takim przy-
padku utworzy¢ nowy obiekt klasy Color. Do dyspozycji mamy siedem konstruktorow,
sa one doktadniej opisane w dokumentacji JDK. Najwygodniej i najprosciej bedzie zasto-
sowac¢ jeden z dwoch:
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Color(int rgb)

Color(int r, int g. int b)

Pierwszy z nich przyjmuje jeden argument, ktorym jest warto$¢ typu int. Musi by¢
ona skonstruowana w taki sposdb, aby bity 0 — 7 okreslaly wartos¢ sktadowej R
(w modelu RGB), bity 8 — 15 wartos$¢ sktadowej G, a 16 — 23 sktadowej B. Drugi
z wymienionych konstruktorow przyjmuje natomiast wartos¢ sktadowych w postaci
trzech argumentow typu int. Warto moze w tym miejscu przypomnieé, ze w modelu
RGB kolor jest okreslany trzema sktadowymi: czerwona (R, ang. red), zielong (G, ang.
green) 1 niebieska (B, ang. blue). Kazdy z parametrow przekazanych drugiemu kon-
struktorowi moze przyjmowac wartosci z zakresu 0 — 255 (jest to wigc 8-bitowy model
RGB), tacznie mozemy zatem przedstawi¢ 16 777 216 réznych koloréw. W tabeli 8.2

zostaly przedstawione sktadowe RGB dla kilkunastu przyktadowych kolorow.

Tabela 8.2. Skiadowe RGB dla wybranych kolorow

Kolor Sktadowa R Sktadowa G = Skiadowa B
Bezowy 245 245 220
Bialy 255 255 255
Blekitny 173 216 230
Brazowy 165 42 42
Czarny 0 0 0
Czerwony 255 0 0
Ciemnoczerwony 139 0 00
Ciemnoniebieski 0 0 139
Ciemnoszary 169 169 169
Ciemnozielony 0 100 0
Fiolet 238 130 238
Koralowy 255 127 80
Niebieski 0 0 255
Oliwkowy 128 128 0
Purpurowy 128 0 128
Srebrny 192 192 192
Stalowoniebieski 70 130 180
Szary 128 128 128
Zielony 0 255 0
Zottozielony 154 205 50
Zolty 255 255 0

Napiszmy zatem aplet wyswietlajacy w centrum powierzchni swojego okna napis,
ktérego tres¢ oraz kolor beda zdefiniowane poprzez zewngtrzne parametry okre§lone
w kodzie HTML. Kolor bedzie okreslany trzema parametrami odzwierciedlajacymi
poszczegdlne sktadowe RGB. Kod klasy realizujacej takie zadanie zostal przedstawiony
na listingu 8.10.
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Listing 8.10.

import javax.swing.JApplet;
import java.awt.*;

public class Aplet extends JApplet {
String tekst;
Font font = null;
Color color = null;

public void init() {
int paramR = 0, paramG = 0, paramB = 0;
try{
paramR = Integer.parselnt(getParameter("paramR"));
paramG = Integer.parselnt(getParameter("paramG"));
paramB = Integer.parselnt(getParameter("paramB")):

catch(NumberFormatException e){
paramR = 0; paramG = 0; paramB = 0;

}

color = new Color(paramR, paramG, paramB);

font = new Font("Arial", Font.BOLD, 20);
tekst = getParameter("tekst"):
if(tekst == null)

tekst = "";

public void paint (Graphics gDC) {
gDC.setFont(font);
FontMetrics fm = gDC.getFontMetrics();

int striWidth = fm.stringWidth(tekst):
int strHeight = fm.getHeight();

(getWidth() - strWidth) / 2:
(getHeight() + strHeight) / 2;

int x
inty

gbC.clearRect(0, 0, getSize().width, getSize().height);
gbC.setColor(color);
gDC.drawString(tekst, x, y);

W klasie Aplet deklarujemy trzy pola: tekst, ktore bedzie zawierato wyswietlany napis,
font, zawierajace obiekt klasy Font opisujacy czcionke, oraz color, opisujace kolor
napisu. W metodzie init odczytujemy wartosci przekazanych parametréw o nazwach
paramR, paramG i paramB. Poniewaz metoda getParameter zwraca warto$¢ typu String,
probujemy dokonac konwersji na typ int za pomoca metody parselnt klasy Integer.
Gdyby ktorakolwiek z konwersji si¢ nie powiodla, zostanie wygenerowany wyjatek
NumberFormatException, ktory przechwytujemy w bloku try. Jesli taki wyjatek nastapi,
przywracamy poczatkowe warto$ci zmiennym paramR, paramG i paramB. Tworzymy
nastgpnie nowy obiekt klasy Color i nowy obiekt klasy Font. Odczytujemy takze wartos¢
parametru tekst i przypisujemy polu o takiej samej nazwie. Gdyby okazato sie, ze zo-
stanie zwrdcona warto$¢ pusta null, czyli parametr o nazwie tekst nie zostal przekazany,
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polu tekst przypisujemy pusty ciag znakow. Wyswietlaniem napisu w centrum okna
zajmuje si¢ metoda paint, ktérej zasada dziatania jest identyczna jak w przypadku tej
przedstawionej na poczatku tego podrozdziatu. Na listingu 8.11 zostal przedstawiony
przyktadowy kod HTML zawierajacy wywolanie apletu.

Listing 8.11.
<applet
code = "Aplet.class"
width = "320"
height = "200"

>

<param name="paramr" value="168">

<param name="paramg" value="18">

<param name="paramb" value="240">

<param name="tekst" value="Przyktadowy tekst">
</applet>

Cwiczenia do samodzielnego wykonania

Cwiczenie 38.1.

Napisz program, ktory w trybie tekstowym wyswietli na konsoli systemowej listg czcio-
nek dostgpnych w systemie.

Cwiczenie 38.2.

Napisz aplet wyswietlajacy na srodku powierzchni okna tekst, ktorego tres¢ oraz wiel-
kos¢ i styl czcionki beda przekazywane w postaci parametréow zawartych w kodzie HTML.

CGwiczenie 38.3.

Napisz aplet, ktory bedzie wyswietlat tekst o kolorze okreslonym przez parametr przeka-
zywany z kodu HTML. Parametrem tym powinna by¢ jedna liczba typu int.

Lekcja 39. Grafika

Aplety pracuja w Srodowisku graficznym, czas wigc pozna¢ podstawowe operacje
graficzne, jakie mozemy wykonywac. Stuza do tego metody klasy Graphics, niektdre
z nich, jak drawString czy setColor, wykorzystywali$my juz w poprzednich lekcjach.
W tej lekcji dowiemy sig, jak rysowac proste figury geometryczne, takie jak linie,
wielokaty czy okregi, oraz jak wyswietla¢ obrazy z plikow graficznych. Poznamy tez
interfejs ImageObserver, ktdry pozwala na kontrolowanie postepéw w tadowaniu pli-
kéw graficznych do apletu.
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Rysowanie figur geometrycznych

Rysowanie figur geometrycznych umozliwiaja wybrane metody klasy Graphics. Ryso-
waé mozna zaréwno same kontury, jak i petne figury wypetnione zadanym kolorem. Do
dyspozycji mamy zestaw funkcji pozwalajacych na tworzenie: linii, két, elips 1 okregdéw
oraz wielokatow. Metody te zostaty zebrane w tabeli 8.3.

Tabela 8.3. Wybrane metody klasy Graphics

Deklaracja metody

Opis

void drawLine(int x1, int yl, int x2,
int y2)

void drawQval(int x, int y, int width,
int height)

void drawPolygon(int[] xPoints, int[]
yPoints, int nPoints)

void drawPolygon(Polygon p)

void drawPolyline(int[] xPoints, int[]
yPoints, int nPoints)

void drawRect(int x, int y, int width,
int height)

void drawRoundRect(int x, int vy,
int width, int height, int arcWidth,
int arcHeight)

void fillOval(int x, int y, int width,
int height)

void fillPolygon(int[] xPoints,
int[] yPoints, int nPoints)

void fillPolygon(Polygon p)

void fillRect(int x, int y, int width,
int height)

void fillRoundRect(int x, int y,
int width, int height, int arcWidth,
int arcHeight)

Rysuje linig rozpoczynajaca si¢ w punkcie o wspdtrzednych
x1, y1 i konczaca si¢ w punkcie x2, y2.

Rysuje owal wpisany w prostokat opisany parametrami
X, y oraz width i height.

Rysuje wielokat o punktach wskazywanych przez tablice
xPoints 1 yPoints. Liczbe segmentow linii, z ktdrych sktada
si¢ figura, wskazuje parametr nPoints.

Rysuje wielokat opisany przez argument p.

Rysuje sekwencje potaczonych ze soba linii
0 wspdtrzednych zapisanych w tablicach xPoints i yPoints.
Liczba segmentéw jest okreslona przez argument nPoint.

Rysuje prostokat zaczynajacy si¢ w punkcie
o wspotrzednych x, y oraz szerokosci i wysokosci okreslonej
przez argumenty width i height.

Rysuje prostokat o zaokraglonych rogach zaczynajacy
si¢ w punkcie o wspolrzednych x, y oraz szerokosci

i wysokosci okreslonej przez argumenty width i height.
Stopien zaokraglenia rogéw jest okreslany przez argumenty
arcWidth i arcHeight.

Rysuje koto lub elips¢ wpisana w prostokat opisany
parametrami x, y oraz width i height.

Rysuje wypelniony biezacym kolorem wielokat o punktach
wskazywanych przez tablice xPoints i yPoints. Liczbe
segmentow linii, z ktorych sktada sie figura, wskazuje
argument nPoints.

Rysuje wypetniony biezacym kolorem wielokat opisany
przez argument p.

Rysuje wypehiony biezacym kolorem prostokat
zaczynajacy si¢ w punkcie o wspoirzednych x, y oraz
szerokosci i wysokosci okreslonej przez argumenty width
iheight.

Rysuje wypetniony biezacym kolorem prostokat

o zaokraglonych rogach, zaczynajacy si¢ w punkcie
o wspotrzednych x, y oraz szerokosci i wysokos$ci
okreslonej przez argumenty width i height. Stopien
zaokraglenia rogow jest okreslany przez argumenty
arcWidth i arcHeight.
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Punkty i linie

Klasa Graphics nie oferuje oddzielnej metody, ktéra umozliwialaby rysowanie poje-
dynczych punktow, zamiast tego mozemy jednak skorzysta¢ z metody rysujace;j linie.
Wystarczy, jesli jako punkt poczatkowy i docelowy beda miaty te same wspdirzedne.
Tak wigc aby narysowac punkt o wspotrzednych x =100 i y = 200, mozna zastosowaé
nastepujaca instrukcje:

drawLine(100, 200, 100, 200);

Prosty aplet rysujacy (sktadajacy si¢ z czterech oddzielnych linii) prostokat z poje-
dynczym punktem w srodku jest widoczny na listingu 8.12, a efekt jego dziatania na
rysunku 8.8.

Listing 8.12.

import javax.swing.JApplet;
import java.awt.*;

public class Aplet extends JApplet {
public void paint (Graphics gDC) {
gDC.clearRect(0, 0, getSize().width, getSize().height);
gDC.drawLine(100, 40, 200, 40):
gDC.drawLine(100, 120, 200, 120):
gDC.drawLine(100, 40, 100, 120);
gbC.drawLine(200, 40, 200, 120);
gDC.drawLine(150, 80, 150, 80):

1
1
Rysunek 8.8. ;
Efekt dzialania apletu Applet Viewer: Aplet.class
z listingu 8.12 Applet

Applet started.

Jesli chcemy rysowac punkty lub linie w roznych kolorach, musimy skorzysta¢ z metody
setColor, analogicznie jak w przykladach z lekcji 38. Nalezy zatem utworzy¢ nowy
obiekt klasy Color opisujacy dany kolor i uzy¢ go jako argumentu tej metody. Po jej
wybraniu wszystkie obiekty beda rysowane w wybranym kolorze.

Kofa i elipsy
Do tworzenia kot i elips stuza dwie metody klasy Graphics: drawOval oraz fill0val.

Pierwsza rysuje sam kontur figury, druga figure wypetiona aktualnym kolorem. Kolor
oczywiscie mozna zmienia¢ przy uzyciu metody setColor. Czemu do tworzenia kota
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i elipsy zostata stworzona tylko jedna metoda? Poniewaz koto jest po prostu szczegdl-
nym przypadkiem elipsy, w ktorej oba promienie sa sobie rowne. Nie bedziemy tu za-
glebiac¢ si¢ w niuanse matematyki, musimy tylko wiedzieé¢, w jaki sposob okreslamy
rozmiary figur w wymienionych metodach. Przyjmuja one bowiem cztery parametry
opisujace prostokat, w ktory mozna wpisa¢ koto lub elips¢. Poniewaz w prostokat
o okreslonych rozmiarach mozna wpisac tylko jeden ksztalt owalny, zatem okreslenie
prostokata jednoznacznie wyznacza koto lub elipsg.

Obie metody przyjmuja cztery argumenty. Pierwsze dwa okreslaja wspotrzedne x i y le-
wego gornego rogu prostokata, natomiast dwa kolejne jego szerokos¢ oraz wysokosc.
Przyktad wykorzystujacy metody drawOval i fil10val do narysowania na powierzchni
apletu kot i elips o roznych kolorach zostat zaprezentowany na listingu 8.13, a efekt
jego dziatania jest widoczny na rysunku 8.9.
Listing 8.13.
import javax.swing.JApplet;
import java.awt.*;
public class Aplet extends JApplet {
public void paint (Graphics gDC){
gDC.clearRect(0, 0, getSize().width, getSize().height);
gbC.drawOval (20, 20, 100, 100);
gbC.drawQval (140, 120, 100, 40);
gDC.setColor(Color.RED);
gbC.fi110val (20, 120, 100, 40);
gDC.fi110val (140, 20, 100, 100);
}
}

g}leskl;r:l’(;l; 2;3(; metod Applet Viewern: Aplet.class |’._||’E|[g|

filloval i drawOval anilel

klasy Graphics

Applet started.

Wielokaty

Do rysowania wielokatow mozemy wykorzystaé kilka réznych metod — mozemy
rysowaé zarowno same kontury (metody zaczynajace si¢ stowem draw), jak i figury
wypelnione kolorem (metody zaczynajace si¢ stowem fi11). Do rysowania prostokatow
stuza metody drawRectangle oraz fillRectangle. Przyjmujq one cztery argumenty —
dwa pierwsze okreslaja wspotrzedne lewego gornego rogu, natomiast dwa kolejne sze-
rokos¢ oraz wysokos$¢ figury. Istnieje rowniez mozliwo$¢ narysowania prostokata
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o zaokraglonych rogach®. Stuza do tego metody drawRoundRect oraz fillRoundRect.
W takim przypadku do wymienionych przed chwilg argumentéw dochodza dwa dodat-
kowe okreslajace $rednicg tuku zaokraglenia w poziomie oraz w pionie (deklaracje
wszystkich wymienionych metod znajduja si¢ w tabeli 8.3). Przyktadowy aplet rysujacy
wymienione figury jest widoczny na listingu 8.14, a efekt jego dziatania na rysunku 8.10.

Listing 8.14.

import javax.swing.JApplet;
import java.awt.*;

public class Aplet extends JApplet {
public void paint (Graphics gDC) {

gDC.clearRect(0, 0, getSize().width, getSize().height);
gDC.drawRect (20, 20, 80, 80);
gDC.drawRoundRect (120, 20, 80, 80, 20, 20);
gDC.setColor(Color.BLUE);
gDC. fiT1TRoundRect (20, 120, 80, 80, 40, 20);
gDC.fiTT1Rect (120, 120, 80, 80):

Rysunek 8.10.
Efekt dzialania metod
rysujqcych rozne
rodzaje prostokqtow

Applet Viewer: Aple... |Z||E|rg|
Applet

Applet started.

Oprodcz prostokatow mozemy rysowaé praktycznie dowolne wielokaty okreslone zbio-
rem punktéw wskazujacych kolejne wierzchotki. Podobnie jak w przypadku wczesniej
omawianych ksztatltéw moga to by¢ zaréwno jedynie kontury, jak i figury wypetnione
kolorem. Punkty okreslajace wierzchotki przekazujemy w postaci dwoch tablic, pierwsza
zawiera wspotrzedne x, druga wspotrzedne y. Jesli wige chcemy narysowaé sam kontur,
wykorzystujemy metode:

drawPolygon(int[] x, int[] y, int ile)
jesli natomiast ma to by¢ petna figura, metode:

fil1Polygon(int[] x, int[] y. int ile)

4 Oczywiscie, formalnie taka figura nie jest juz wielokatem.
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Parametr ile okresla liczbg wierzchotkow. Jezeli ostatni punkt nie bedzie si¢ pokrywat
z pierwszym, figura zostanie automatycznie domknigta. Na listingu 8.15 jest widoczny
aplet rysujacy dwa szesciokaty, wykorzystujacy wymienione metody. Efekt jego dziata-
nia prezentuje rysunek 8.11.

Listing 8.15.

Rysunek 8.11.
Wykorzystanie metod
drawPolygon

i fillPolygon

do wyswietlenia
szesciokqtow

import javax.swing.JApplet;
import java.awt.*;

public class Aplet extends JApplet {
int tabX1[] = {20, 60, 140, 180, 140, 60};
int tabY1[] = {100, 20, 20, 100, 180, 180};

int tabX2[] = {200. 240, 320, 360, 320. 240}:
int tabY2[] = {100. 20, 20, 100. 180. 180}:

public void paint (Graphics gDC) {
gDC.clearRect(0, 0, getSize().width, getSize().height);
gDC.drawPolygon(tabXl, tabYl, 6);
gDC.setColor(Color.GREEN);
gDC.fi11Polygon(tabX2, tabY2, 6);

}
}

B Applet Viewen: Aplet.class
Applet

Applet started.

Istnieja rowniez przeciazone wersje metod drawPolygon i Ti11PoTygon, ktore przyjmuja
jako argument obiekt klasy Polygon. Ich deklaracje maja postaé:

drawPolygon(Polygon p)
fi11Polygon(Polygon p)

Aby z nich skorzysta¢, nalezy oczywiscie najpierw utworzy¢ obiekt klasy Polygon. Ma
ona dwa konstruktory, jeden bezargumentowy i drugi w postaci:

Polygon(int[] x. int[] y. int ile)
Pierwsze dwa argumenty to tablice wspdtrzednych kolejnych punktdéw, natomiast argu-

ment trzeci to liczba punktéw. Przyktadowy szesciokat mozna zatem utworzy¢ w spo-
sob nastgpujacy:
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int tabX[] = {20, 60, 140, 180, 140, 60}
int tabY[] = {100, 20, 20, 100, 180, 180};
Polygon polygon = new Polygon(tabX, tabY, 6);

Wczytywanie grafiki

Wezytywanie obrazow graficznych umozliwia metoda klasy Applet o nazwie getImage.
Wezytuje ona wskazany w argumencie plik graficzny w formacie GIF, JPG lub PNG
i zwraca obiekt klasy Image, ktory moze zosta¢ wyswietlony na ekranie. Metoda get Image
wystepuje w dwoch nastgpujacych wersjach:

getImage(URL url)
getImage(URL url, String name)

Pierwsza z nich przyjmuje jako argument obiekt klasy URL bezposrednio wskazujacy na
plik z obrazem, druga wymaga podania argumentu klasy URL wskazujacego na umiej-
scowienie pliku (np. http.//host.domena/java/obrazy/) i drugiego, okreslajacego nazwe
pliku. Jesli obraz znajduje si¢ w strukturze katalogéw naszego serwera, wygodne bedzie
uzycie drugiej postaci konstruktora. Nie tworzymy wtedy nowego obiektu klasy URL
bezposrednio, ale wywotujac jedng z dwdch metod:

getDocumentBase()
lub:
getCodeBase()

Metoda getDocumentBase zwraca obiekt URL wskazujacy lokalizacje dokumentu HTML,
w ktérym znajduje si¢ aplet, natomiast getCodeBase lokalizacje, w ktérej znajduje si¢
kod apletu.

Kiedy otrzymamy zwrocony przez getImage obiekt klasy Image, mozna bedzie go uzy¢
jako argumentu metody drawlmage rysujacej obraz na powierzchni apletu. Metoda
drawImage wystepuje w kilku przeciazonych wersjach (ich opis mozna znalez¢ w doku-
mentacji JDK), w najprostszej postaci powinni$my zastosowaé wywotanie:

gDC.drawlmage (img, wspX, wspY, this);

Argument img to referencja do obiektu klasy Image, wspX to wspotrzedna x, a wspY —
wspdtrzedna y, this to referencja do obiektu implementujacego interfejs imageObserver
(w naszym przypadku bedzie to obiekt klasy Aplet — za chwilg wyjasnimy to doktad-
niej). Przyktadowy aplet wyswietlajacy opisanym sposobem plik graficzny jest widoczny
na listingu 8.16, natomiast efekt jego dziatania prezentuje rysunek 8.12.

Listing 8.16.

import javax.swing.JApplet;
import java.awt.*;

public class Aplet extends JApplet {
Image img;
public void init() {
img = getImage(getDocumentBase(), "image.jpg");
1
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Rysunek 8.12.
Obraz wezytany
za pomocq metody
getlmage

Applet Viewer: Aplet.class
Applet

Applet started,

public void paint(Graphics gDC) {
gbC.clearRect(0, 0, getSize().width, getSize().height);
gDC.drawImage (img, 20, 20, this):
1
}

Wyjasnijmy teraz, do czego stuzy czwarty parametr metody drawImage, ktorym w przy-
padku apletu z listingu 8.16 bylo wskazanie na obiekt tego apletu (wskazanie this).
Przede wszystkim musimy wiedzie¢, co si¢ dzieje w kolejnych fazach pracy takiego
apletu. W metodzie init wywotujemy metode getImage, przekazujac jej w argumencie
lokalizacj¢ pliku. Ta metoda zwraca obiekt klasy Image niezaleznie od tego, czy wskazany
plik graficzny faktycznie istnieje, czy nie. Ladowanie danych rozpocznie si¢ dopiero
W momencie pierwszego wywotania metody drawImage.

Sama metoda drawImage dziata natomiast w taki sposob, Ze po jej wywotlaniu jest wyswie-
tlana dostgpna czgs¢ obrazu (czyli albo nic, albo cze$é obrazu, albo caty obraz) i metoda
konczy dziatanie. Jesli caly obraz byt dostgpny, jest zwracana wartos¢ true, jesli nie —
warto$¢ false. Jesli obraz nie byt w pelni dostepny i zwrocona zostata wartos¢ false,
jest on fadowany w tle. W trakcie tego tadowania, czyli naptywania kolejnych danych
z sieci, jest wywotywana metoda imageUpdate obiektu implementujacego interfejs
ImageQbserver, ktory zostat przekazany jako czwarty argument metody drawImage.

Poniewaz klasa JApplet implementuje ten interfejs, mozemy jej obiekt wykorzystaé
jako czwarty argument metody. Osiggamy wtedy sytuacje, kiedy obiekt apletu jest
informowany o postgpach tadowania obrazu. Gdybysmy wigc chcieli mie¢ mozliwosé
kontroli procesu wezytywania i wyswietlania obrazu, nalezy przeciazy¢ metodg ima-
geUpdate klasy JApplet. Przyktadowo: jesli w trakcie tadowania obrazu na pasku stanu
miataby by¢ wyswietlana informacja o tym procesie, nalezaloby zastosowa¢ kod widoczny
na listingu 8.17.
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Listing 8.17.

import javax.swing.JApplet;
import java.awt.*;
import java.awt.image.*;

public class Aplet extends JApplet {
Image img;
public void init() {
img = getImage(getDocumentBase(), "image.jpg"):

public void paint (Graphics gbC) {
gbC.clearRect(0, 0, getSize().width, getSize().height);
gDC.drawImage (img, 20, 20, this);

public boolean imageUpdate(Image img, int flags, int x, int y, int width,
Gint height) {
if ((flags & ImageObserver.ALLBITS) == 0){
showStatus ("tadowanie obrazu...");
return true;
1
else{
showStatus ("Obraz zatadowany"):
repaint();
return false;
!
}
1

Metoda imageUpdate przy kazdym wywolaniu otrzymuje caly zestaw argumentow,
czyli: img — referencj¢ do rysowanego obrazu (jest to wazne, gdyz jednocze$nie moze
by¢ przeciez tadowanych kilka obrazéw), x i y — wspotrzedne powierzchni apletu,
w ktérych rozpoczyna si¢ obraz, width i height — wysokos$¢ i szerokos$¢ obrazu oraz
najwazniejszy dla nas w tej chwili — flags. Argument f1ags to wartos¢ typu int,
w ktorej poszczegdlne bity informujg o stanie fadowanego obrazu. Ich doktadne zna-
czenie mozna znalez¢ w dokumentacji JDK w opisie interfejsu ImageObserver.

Najwazniejszy dla nas jest bit piaty (o nazwie ALLBITS), ktorego ustawienie na 1 oznacza,
ze obraz zostal catkowicie zatadowany i moze zosta¢ wyswietlony w ostatecznej formie.
Do zbadania stanu tego bitu wykorzystujemy zdefiniowana w klasie ImageObserver statg
(statyczna i finalne pole typu int) ImageObserver.ALLBITS. Jesli wynikiem operacji bito-
wej AND miedzy argumentem f1ags oraz stala ALLBITS jest 0, oznacza to, ze bit ten jest
wylaczony, a zatem obraz nie jest zatadowany, jesli natomiast wynik tej operacji jest
rozny od 0, oznacza to, ze bit jest wlaczony i dysponujemy petnym obrazem.

Te wlasciwosci wykorzystujemy zatem w metodzie imageUpdate. Badamy wynik ilo-
czynu logicznego flags & ImageObserver.ALLBITS. Kiedy jest on réwny 0, wykonu-
jemy metodg showStatus ustawiajaca tekst na pasku stanu przegladarki (rysunek 8.13)
informujacy, ze obraz jest w trakcie tadowania; kiedy jest natomiast r6zny od 0, wyswie-
tlamy napis, iz obraz zostat zatadowany. W tym drugim przypadku nalezy dodatkowo
odswiezy¢ ekran apletu, za co odpowiada metoda repaint.
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Rysunek 8.13.
Wyswietlanie
informacji o stanie
zaladowania obrazu

Obraz zatadowany

Cwiczenia do samodzielnego wykonania

Cwiczenie 39.1.

Napisz aplet rysujacy owal, ktérego rozmiar i potozenie beda przekazywane w postaci
argumentow z kodu HTML.

CGwiczenie 39.2.

Zmodyfikuj kod z listingu 8.15 tak, aby wykorzystywat metody rysujace wielokaty, ktore
przyjmuja jako argumenty obiekty klasy Polygon.

CGwiczenie 39.3.

Zmien kod apletu z listingu 8.17 tak, aby informacja o stanie fadowania obrazu byta
wyswietlana nie w wierszu statusu przegladarki, ale na $rodku jego powierzchni.

Lekcja 40. Dzwieki i obstuga myszy

Niektore aplety wymagaja reakcji na dziatania uzytkownika, zwykle chodzi o zdarzenia
zwiazane z obstuga myszy. Jesli aplet ma reagowac na zmiany potozenia kursora czy
kliknigcia, moze bezposrednio implementowaé odpowiedni interfejs, badz tez korzystaé
z dodatkowego obiektu. Jak taka obstuga wyglada w praktyce, zobaczymy wtasnie
w trakcie lekcji 40. W drugiej czesci lekeji zajmiemy si¢ odtwarzaniem dzwigkow przez
aplety i poznamy interfejs AudioCl1p.

Interfejs MouseListener

Interfejs MouselListener jest zdefiniowany w pakiecie java.awt.event, a zatem klasa,
ktdra bedzie go implementowata, musi zawiera¢ odpowiednia dyrektywe import. Jest
on dostgpny we wszystkich JDK, poczawszy od wersji 1.1. Znajduja si¢ w nim dekla-
racje pieciu metod zebranych w tabeli 8.4.

Kazda klasa implementujaca ten interfejs musi zatem zawiera¢ definicj¢ wszystkich
wymienionych metod, nawet jesli nie bedzie ich wykorzystywata. Szkielet apletu bedzie
wigc miat posta¢ widoczng na listingu 8.18. Jak widzimy, mamy mozliwos¢ reagowania
na pig¢ roznych zdarzen opisanych w tabeli 8.4 i w komentarzach w zaprezentowanym
kodzie.
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Tabela 8.4. Metody interfejsu MouseListener

Deklaracja metody Opis 0d JDK

void mouseClicked(MouseEvent e)  Metoda wywotywana po kliknieciu przyciskiem myszy. 1.1

void mouseEntered(Mousetvent e)  Metoda wywotywana, kiedy kursor myszy wejdzie 1.1
w obszar komponentu.

void mouseExited(MouseEvent e) Metoda wywolywana, kiedy kursor myszy opusci 1.1
obszar komponentu.

void mousePressed(MouseEvent e)  Metoda wywotywana po nacisnigciu przycisku myszy. 1.1

void mouseReleased(MouseEvent e) Metoda wywotywana po puszczeniu przycisku myszy. 1.1

Listing 8.18.

import javax.swing.JApplet;
import java.awt.event.*;

public class Aplet extends JApplet implements Mouselistener {
public void mouseClicked(MouseEvent e) {
//kod wykonywany po kliknieciu myszg

public void mouseEntered(MouseEvent e) {
//kod wykonywany, kiedy kursor wejdzie w obszar komponentu

public void mouseExited(MouseEvent e) {
//kod wykonywany, kiedy kursor opusci z obszaru komponentu

public void mousePressed(MouseEvent e) {
//kod wykonywany, kiedy wcisniety zostanie przycisk myszy

public void mouseReleased(MouseEvent e) {
//kod wykonywany, kiedy przycisk myszy zostanie zwolniony
}

1

Kazda metoda otrzymuje jako argument obiekt klasy MouseEvent pozwalajacy okresli¢
rodzaj zdarzenia oraz wspdtrzedne kursora. Jesli chcemy dowiedzie¢ sig, ktory przy-
cisk zostal weigniety, nalezy skorzystaé¢ z metody getButton®, wspotrzedne natomiast
otrzymamy, wywotujac metody getX i getY. Metoda getButton zwraca wartos¢ typu
int, ktéra nalezy porownywac ze statymi zdefiniowanych w klasie MouseEvent:

4 MouseEvent .BUTTONI,
4 MouseEvent .BUTTONZ,
4 MouseEvent .BUTTONS,
4 MouseEvent . NOBUTTON.

Pierwsze trzy okreslaja numer przycisku, natomiast ostatnia informuje, ze zaden przycisk
podczas danego zdarzenia nie byt wcisnigty. Na listingu 8.19 jest widoczny przyktadowy

> Metoda ta jest dostepna, poczawszy od JDK 1.4, wezesniejsze wersje JDK jej nie zawieraja.
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aplet, ktory wyswietla wspotrzedne ostatniego kliknigcia mysza oraz informacje o tym,
ktory przycisk zostat uzyty.

Listing 8.19.

import javax.swing.JApplet;
import java.awt.*;
import java.awt.event.*;

public class Aplet extends JApplet implements Mouselistener {
String tekst = "":
public void init() {
addMouselistener(this);

public void paint (Graphics gDC) {
gDC.clearRect(0, 0, getSize().width, getSize().height);
gDC.drawString(tekst, 20, 20):

public void mouseClicked(MouseEvent evt) {

int button = evt.getButton();

switch(button){
case MouseEvent .BUTTONL : tekst = "Przycisk 1, ":break:
case MouseEvent .BUTTON2 : tekst = "Przycisk 2, ":break:
case MouseEvent .BUTTON3 : tekst = "Przycisk 3, ":break:
default : tekst = "";

1

tekst += "wspOtrzedne: x = " + evt.getX() + "

tekst += "y =" + evt.getY();

repaint();

public void mouseEntered(MouseEvent evt){}
public void mouseExited(MouseEvent evt){}

public void mousePressed(MouseEvent evt){}
public void mouseReleased(MouseEvent evt){}

Poniewaz interesuje nas jedynie zdarzenie polegajace na kliknigciu mysza, tres¢ metod
niezwiazanych z nim, czyli mouseEntered, mouseExited, mousePressed, mouseReleased,
pozostaje pusta. Niemniej ich definicje musza znajdowacé si¢ w klasie Aplet, gdyz wymu-
sza to interfejs Mousel istener (por. lekcje 26. 1 27.).

W metodzie mouseClicked, wywolujac metode getButton, odezytujemy kod nacisnig-
tego przycisku i przypisujemy go zmiennej button. Nastepnie sprawdzamy wartos¢ tej
zmiennej za pomocy instrukcji wyboru switch i, w zaleznosci od tego, czy jest to wartos¢
BUTTON1, BUTTON2 czy BUTTON3, przypisujemy odpowiedni ciag znakéw zmiennej tekst,
ktora odpowiada za napis, jaki bedzie wyswietlany na ekranie. W dalszej czesci kodu
dodajemy do zmiennej tekst okreslenie wspotrzednej x i wspotrzednej y, w ktorej nasta-
pito klikniecie. Wartosci wymienionych wspdtrzednych odczytujemy dzigki metodom
getX i getY. Na koncu metody mouseClicked wywotlujemy metode repaint, ktora
spowoduje od$wiezenie ekranu. Odswiezenie ekranu wiaze si¢ oczywiscie z wywota-
niem metody paint, w ktorej wykorzystujemy znang nam dobrze metodg¢ drawString
do wyswietlenia tekstu zawartego w polu tekst.
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Bardzo wazny jest rowniez fragment kodu, ktory wykonujemy w metodzie init. Otoz
wywotujemy tam metode addMousel istener, ktérej w argumencie przekazujemy wska-
zanie do apletu. Takie wywotanie oznacza, ze wszystkie zdarzenia zwigzane z obstuga
myszy, okreslone przez interfejs Mouselistener, beda obstugiwane przez obiekt prze-
kazany tej metodzie jako argument. Poniewaz argumentem jest sam obiekt apletu (choé¢
moze by¢ to obiekt dowolnej klasy implementujacej interfejs Mouselistener), to w tym
przypadku informujemy po prostu maszyng¢ wirtualna, Zze nasz aplet samodzielnie bedzie
obstugiwat zdarzenia zwigzane z mysza.

O wywotaniu metody addMouselistener koniecznie musimy pamigtac, gdyz jesli jej
zabraknie, kompilator nie zglosi zadnego btedu, a program po prostu nie bedzie dziatat.
Jest to blad stosunkowo czgsto popetniany przez poczatkujacych programistow. Jesli
jednak bedziemy o tej instrukcji pamigtaé, to po skompilowaniu i uruchomieniu apletu
oraz kliknigciu pierwszego przycisku na ekranie zobaczymy widok zaprezentowany
na rysunku 8.14.

Rysunek 8.14. —
£ : .

Wynik dzialania Applet Viewer: Aplet g@] [‘$__<|

apletu wyswietlajqcego Applet

informacje Preycisk 1, wspotzedne: x= 148, y= 108

o kliknigciach myszq

Applet started.

Skoro jednak metoda addActionlListener moze przekaza¢ obstuge zdarzen dowolnemu
obiektowi implementujacemu interfejs Mousel istener, zobaczmy, jak by to wygladato
w praktyce. Napiszemy dodatkowa klas¢ pakietowa wspdltpracujaca z klasa Aplet
i odpowiedzialng za obstuge myszy. Aby nie komplikowa¢ kodu, jej zadaniem bedzie
wyswietlenie na konsoli wspdtrzednych ostatniego kliknigcia. Kod obu klas zostat zapre-
zentowany na listingu 8.20.

Listing 8.20.

import javax.swing.JApplet;
import java.awt.event.*;

public class Aplet extends JApplet {
public void init() {
addMouselistener(new MyMouselistener());
1
1

class MyMouselistener implements Mouselistener {
public void mouseClicked(MouseEvent evt) {

String tekst = "";

int button = evt.getButton():

switch(button){
case MouseEvent .BUTTONI : tekst = "Przycisk 1, ":;break;
case MouseEvent .BUTTON2 : tekst = "Przycisk 2, ":break:
case MouseEvent.BUTTON3 : tekst = "Przycisk 3, ":break:
default : tekst = "";

!

tekst += "wspdtrzedne: x = " + evt.getX() + "
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tekst += "y = " + evt.getY():
System.out.printin(tekst);

public void mouseEntered(MouseEvent evt){}
public void mouseExited(MouseEvent evt){}

public void mousePressed(MouseEvent evt){}
public void mouseReleased(MouseEvent evt){}

Klasa Aplet nie implementuje w tej chwili interfejsu Mousel 1stener, gdyz obstuga myszy
jest przekazywana innej klasie. Pozostata w niej jedynie metoda init, w ktdérej wywotu-
jemy metode addActionListener. Argumentem przekazanym addActionListener jest no-
wy obiekt klasy MyMousel istener. Oznacza to, Ze aplet ma reagowaé na zdarzenia my-
szy, ale ich obshuga zostata przekazana obiektowi klasy MyMouselListener.

Klasa MyMousel istener jest klasa pakietowa, jest zatem zdefiniowana w tym samym
pliku, co klasa Aplet (por. lekcja 17.). Implementuje ona oczywiscie interfejs Mousel i-
stener, inaczej obiekt tej klasy nie mdgtby by¢ argumentem metody addActionListener.
Wewnatrz klasy MyMousel istener zostaly zdefiniowane metody z interfejsu, jednak kod
wykonywalny zawiera jedynie metoda mouseClicked. Jej tre$é jest bardzo podobna do
kodu metody mouseClicked z poprzedniego przyktadu. Jedyna roznicg jest to, Zze zmienna
tekst jest zdefiniowana wewnatrz tej metody i zamiast metody repaint jest wykonywana
instrukcja System.out.printin wyswietlajaca na konsoli wspoirzedne kliknigcia. Uru-
chomienie takiego apletu spowoduje, ze wspotrzedne kliknigcia beda sie pojawiaty na
konsoli, tak jak jest to widoczne na rysunku 8.15.

Rysunek 8.15. \WINNT  system32' .cmd.exe

Wspotrzedne
klikniecia pojawiajq E:\java-appletwviewer index.
sie na konsoli Przycisk 1, wspélrzedne: x

Przycisk 3, wspolrzedne: x
Przycisk 1, wspélrzedne: x

Nie mozemy tym razem wyswietla¢ tekstu bezposrednio w obszarze apletu, gdyz klasa
MyMouselListener nie ma do niego dostepu. Jak go uzyska¢? Mozna by na przyktad prze-
kaza¢ referencj¢ do obiektu apletu w konstruktorze klasy MyMousel istener (por. ¢wicze-
nie 40.4 z sekcji ,,Cwiczenia do samodzielnego wykonania™). O wiele jednak lepszym
rozwigzaniem bytoby zastosowanie klasy wewnetrznej, a jeszcze lepiej anonimowej
klasy wewnetrznej (por. lekcje 28 — 30). Takie rozwiazanie zostanie pokazane juz
w kolejnej lekcji.

Interfejs MouseMotionListener

Interfejs MouseMotionlListener pozwala na obstugiwanie zdarzen zwiazanych z ruchem
myszy. Definiuje on dwie metody, ktore sa widoczne w tabeli 8.5. Pierwsza z nich
jest wywolywana, kiedy przycisk myszy zostal wcisnigty i mysz si¢ porusza, natomiast
druga przy kazdym ruchu myszy bez wcisnigtego przycisku.

Opierajac si¢ zatem na przyktadzie z listingu 8.19, bez problemu powinnismy napisaé
aplet, ktory bedzie wyswietlat aktualne wspotrzedne potozenia kursora myszy. Kod
realizujacy to zadanie zostal przedstawiony na listingu 8.21.



Lekcja 40. Dzwigki i obstuga myszy 353
Tabela 8.5. Metody interfejsu MouseMotionListener
Deklaracja metody Opis 0d JDK
void mouseDragged(MouseEvent e) Metoda wywotywana podczas ruchu myszy, kiedy 1.1
wecisnigty jest jeden z klawiszy.
void mouseMoved(MouseEvent e) Metoda wywotywana przy kazdym ruchu myszy, 1.1

o ile nie jest wcisnigty zaden klawisz.

Listing 8.21.

import javax.swing.JApplet;
import java.awt.*;
import java.awt.event.*;

public class Aplet extends JApplet implements MouseMotionListener {
String tekst = "";
public void init() {
addMouseMotionListener(this);

}

public void paint (Graphics gDC) {
gbC.clearRect(0, 0, getSize().width, getSize().height);
gDC.drawString(tekst, 20, 20):

public void mouseMoved(MouseEvent evt) {
tekst = "zdarzenie mouseMoved, "
tekst += "wspOirzedne: x = " + evt.getX() + "
tekst += "y = " + evt.getY():
repaint();

public void mouseDragged(MouseEvent evt) {
tekst = "zdarzenie mouseDragged, "
tekst += "wspOtrzedne: x = " + evt.getX() + "
tekst += "y = " + evt.getY():
repaint();
1
1

Sposdb postepowania jest tu identyczny jak w przypadku interfejsu Mouselistener.
Klasa ApTet implementuje interfejs MouseMotionlListener, zawiera zatem metody mo-
useMoved i mouseDragged. W metodzie init jest wywolywana metoda addMouseMo-
tionListener (analogicznie jak we wczesniejszych przyktadach addMouselistener),
dzigki czemu wszystkie zdarzenia zwiazane z poruszaniem myszy beda obstugiwane
przez klasg Aplet. W metodach mouseMoved oraz mouseDragged odczytujemy wspdtrzedne
kursora myszy dzigki funkcjom getX i getY, przygotowujemy tre$¢ pola tekst oraz
wywolujemy metode repaint odswiezajaca ekran. W metodzie paint wyswietlamy

zawartos$¢ pola tekst na ekranie.

Dodatkowe parametry zdarzenia

Niekiedy przy przetwarzaniu zdarzen zwiazanych z obstuga myszy zachodzi potrzeba
sprawdzenia stanu klawiszy specjalnych Al¢, Shift lub Ctrl. Z taka sytuacja mamy do
czynienia np. wtedy, kiedy program ma inaczej reagowac, kiedy kliknigcie nastapito
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z rbwnoczesnym wcisnieciem jednego z wymienionych klawiszy. Musi zatem istnie¢
sposdb pozwalajacy na sprawdzenie, czy mamy do czynienia z taka specjalng sytuacja.
Tym sposobem jest doktadniejsze zbadanie obiektu klasy MouseEvent, ktory jest przeka-
zywany funkcji obstugujacej kazde zdarzenie zwigzane z obsluga myszy.

Klasa MouseEvent (a doktadniej klasa InputEvent, z ktorej MouseEvent dziedziczy)
udostgpnia metod¢ o nazwie getModifiers, zwracajaca warto$¢ typu int, ktorej poszcze-
golne bity okreslaja dodatkowe parametry zdarzenia. Stan tych bitow badamy poprzez
poréwnanie z jedng ze statych® zdefiniowanych w klasie MouseEvent. W sumie jest
dostepnych kilkadziesiat staltych, w wiekszos$ci odziedziczonych z klas bazowych, ich
opis mozna znalez¢ w dokumentacji JDK. Dla nas interesujace sa trzy wartosci:

4 MouseEvent.SHIFT DOWN MASK,
4 MouseEvent .ALT_DOWN_MASK,
4 MouseEvent.CTRL_DOWN_MASK.

Pierwsza z nich oznacza, ze zostal wcisniety klawisz Shift, druga, ze zostal wcisnigty
klawisz Alt, a trzecia, ze zostal wcisnigty klawisz Ctrl’. Porbwnania z warto$cig zwrocona
przez getModifiers dokonujemy przez wykonanie operacji bitowej AND, czyli iloczynu
bitowego. Jesli wigc wynikiem operacji:

getModifiers() & MouseEvent.SHIFT DOWN

jest warto$¢ 0, oznacza to, ze klawisz Shift nie byt wcisniety, a jesli wartos¢ tej operacji
jest rozna od 0, oznacza to, ze Shift byt wcisnigty. Przyktadowy aplet wykorzystujacy
opisana technike do stwierdzenia, ktore z klawiszy funkcyjnych byly wcisnigte podczas
przesuwania kursora myszy, jest widoczny na listingu 8.22, a przyktadowy efekt jego
dziatania przedstawia rysunek 8.16.

Listing 8.22.

import javax.swing.JApplet;
import java.awt.*;
import java.awt.event.*;

public class Aplet extends JApplet implements MouseMotionListener {
String tekst = "";
public void init() {
addMouseMotionListener(this);

public void paint (Graphics gDC) {
gbC.clearRect(0, 0, getSize().width, getSize().height);
gDC.drawString(tekst, 20, 20);

public void mouseMoved(MouseEvent evt) {
tekst = "Wcisniete klawisze [";
int modifiers = evt.getModifiersex():
if((modifiers & MouseEvent.SHIFT DOWN MASK) != 0){
tekst += " SHIFT ";

% Przez stalg rozumiemy statyczne i finalne pole klasy.
Tw wersjach JDK ponizej 1.4 wykorzystywane byty state SHIFT DOWN, ALT_DOWN i CTRL_DOWN.
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}

if((modifiers & MouseEvent.ALT DOWN_MASK) != 0){
tekst += " ALT ";

}

if((modifiers & MouseEvent.CTRL _DOWN MASK) != 0){
tekst += " CTRL ";

}
tekst += "], "

tekst += "wspdtrzedne: x = " + evt.getX() + "
tekst += "y = " + evt.getY();
repaint();

public void mouseDragged(MouseEvent evt){}

}

Rysunek 8.16.

Applet Viewer: Aplet

Przyktadowy efekt

dzialania apletu Anplet

z listingu 8.21 Weishiate klawisze [SHIFT ALT CTRL] wepbhzedne: x= 233,y = 150
Dzwieki

Pisane przez nas aplety mozemy wyposazy¢é w mozliwo$¢ odtwarzania dzwickdw. Java
obstuguje standardowo kilka formatéw plikow dzwickowych, sa to AU, AIFF, WAVE
oraz MIDI. W klasie JApplet zostala zdefiniowana metoda play, ktora pobiera i odtwarza
klip dzwigkowy. Wystepuje ona w dwoch przeciazonych wersjach:

play(URL url)
play(URL url, String name).

Pierwsza z nich przyjmuje jako argument obiekt klasy URL bezposrednio wskazujacy na
plik dzwigkowy, druga wymaga podania argumentu klasy URL wskazujacego na umiej-
scowienie pliku (np. http://host.domena/java/sound/) 1 drugiego okreslajacego nazwe
pliku. Jesli plik znajduje si¢ w strukturze katalogdw naszego serwera, wygodniejsze
moze by¢ uzycie drugiej postaci konstruktora, podobnie jak w przypadku metody getImage
omawianej w lekcji 39. Przyktad apletu, ktory podczas uruchamiania odtwarza plik
dzwigkowy, jest widoczny na listingu 8.23.

Listing 8.23.

import javax.swing.JApplet;

public class Aplet extends JApplet {
public void start() {
play (getDocumentBase(), "ding.au");
}
1

Drugim sposobem na odtwarzanie dzwigku jest wykorzystanie interfejsu AudioClip.
Interfejs ten definiuje trzy metody: start, stop i Toop. Metoda start rozpoczyna od-
twarzanie dzwigku, stop konczy odtwarzanie, natomiast 100p rozpoczyna odtwarzanie
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dzwigku w petli. Poniewaz AudioClip zostat zdefiniowany w pakiecie java.applet, tym
razem jako klase apletu wykorzystamy Applet (zamiast JApplet). Obiekt implementujacy
interfejs AudioCl1ip otrzymamy, wywotujac metode getAudioClip klasy Applet. Metoda ta
wystepuje w dwoch przeciazonych wersjach:

getAudioCTip(URL url)

getAudioCTip(URL url, String name)

Znaczenie argumentow jest takie samo, jak w przypadku opisanej wyzej metody play.
Proste wykorzystanie interfejsu AudioClip ilustruje przyktad z listingu 8.24. Po uru-
chomieniu apletu rozpoczyna si¢ odtwarzanie dzwigku, a przy konczeniu jego pracy
odtwarzanie jest zatrzymywane.

Listing 8.24.

import java.applet.*;

public class Aplet extends Applet {
AudioClip audioClip;
public void init() {
audioClip = getAudioClip(getDocumentBase(), "ding.au"):

public void start() {
audioClip.Tloop();

public void stop() {
audioClip.stop();
1
1

Znacznie ciekawsze bytoby jednak potaczenie mozliwosci odtwarzania dzwigkdw oraz
reakcji na zdarzenia zwiazane z obstuga myszy. Wykorzystanie mozliwosci, jakie daja
interfejsy Mouselistener oraz AudioClip, pozwala na napisanie apletu, ktory bedzie
np. odtwarzal plik dzwigkowy, kiedy uzytkownik kliknie mysza. Aplet realizujacy takie
zadanie jest przedstawiony na listingu 8.25.

Listing 8.25.

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

public class Aplet extends Applet implements MouselListener {
AudioClip audioClip;
public void init() {
addMouselistener(this);
audioClip = getAudioClip(getDocumentBase(), "ding.au"):

public void mouseClicked(MouseEvent evt) {
audioClip.play();

public void mouseEntered(MouseEvent evt){}
public void mouseExited(MouseEvent evt){}

public void mousePressed(MouseEvent evt){}
public void mouseReleased(MouseEvent evt){}
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Klasa Aplet implementuje interfejs MouselListener, a zatem zawiera definicje wszyst-
kich jego metod. Wykorzystujemy jednak jedynie metode mouseClicked, ktéra bedzie
wywolywana po kazdym kliknigciu mysza. Rozpoczynamy w niej odtwarzanie dzwigku
poprzez wywotanie metody play obiektu audioClip. Obiekt wskazywany przez pole
audioClip uzyskujemy w metodzie init przez wywotanie metody getAudioClip klasy
Applet, doktadnie w taki sam sposob, jak w poprzednim przyktadzie. Nie zapominamy
réwniez o wywolaniu metody addMousel istener, bez ktdrej aplet nie bedzie reagowat
na kliknigcia.

Cwiczenia do samodzielnego wykonania

Cwiczenie 40.1.

Zmien kod apletu z listingu 8.19 w taki sposdb, aby reagowal nie na kliknigcia, ale na
samo nacisnigcie przycisku myszy.

Cwiczenie 40.2.

Napisz aplet, w ktorym obshuga ruchdw myszy bedzie realizowana przez oddzielng
klas¢ MyMouseMotionListener. Przy kazdym ruchu myszy wyswietl wspotrzedne kur-
sora myszy na konsoli.

CGwiczenie 40.3.

Napisz aplet, ktory bedzie odtwarzat plik dzwigckowy, kiedy uzytkownik zblizy kursor
myszy na mniej niz 10 pikseli od brzegéw powierzchni apletu. Wysokos$¢ oraz szero-
ko$¢ obszaru apletu mozna uzyskaé, wywotujac metody getWidth oraz getHeight klasy
Applet.

Cwiczenie 40.4.

Napisz aplet, ktory przy kliknigciu bedzie odtwarzatl dzwigki. Odtwarzanie powinno
by¢ realizowane przez pakietowa klasg MyAudioClip implementujacy interfejs AudioCl1p.

Aplikacje

Lekcja 41. Tworzenie aplikacji

Na poczatku rozdziatu 8. poznaliSmy réznice migdzy aplikacja i apletem, wiemy, ze
aplikacja potrzebuje do uruchomienia jedynie maszyny wirtualnej, a aplet jest pro-
gramem wbudowanym, zagniezdzonym w innym programie, najczg¢sciej w przegladarce
internetowej. Wszystkie programy, ktore powstawaty w rozdziatach 1. — 7., byly wlasnie
aplikacjami, pracujacymi jednak w trybie tekstowym. W tej lekcji zobaczymy, w jaki
sposdb tworzy si¢ aplikacje pracujace w trybie graficznym, czyli popularne aplikacje
okienkowe.
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Pierwsze okno

W lekceji 37., na listingu 8.1 powstat nasz pierwszy aplet. Zobaczmy teraz, jak napisac¢
aplikacje, ktora bedzie wykonywala to samo zadanie, czyli wyswietli napis na ekranie.
Wymagacé to bedzie napisania klasy np. o nazwie PierwszaAplikacja, ktora bedzie dzie-
dziczy¢ z klasy JFrame. Jest to klasa zawarta w pakiecie javax.swing. Alternatywnie
mozna uzy¢ rowniez klasy Frame z pakietu java.awt, jednak jest ona uznawana za prze-
starzatg. Kod pierwszej aplikacji zostal przedstawiony na listingu 8.26.

Listing 8.26.

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

public class PierwszaAplikacja extends JFrame {
public PierwszaAplikacja() {
setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE):
setSize(320, 200);
setVisible(true);

public void paint(Graphics gDC) {
gDC.clearRect (0, 0, getSize().width, getSize().height):
gDC.drawString ("Pierwsza aplikacja", 100, 100);

1
public static void main(String args[]) {
new PierwszaAplikacja();
}
1

Za utworzenie okna odpowiada klasa PierwszaAplikacja, ktora dziedziczy z klasy JFrame.
W konstruktorze za pomoca metody setSize ustalamy rozmiary okna, natomiast za
pomoca metody setVisible powodujemy, ze zostanie ono wyswietlone na ekranie. Za
wyswietlenie na ekranie napisu odpowiada metoda drawString klasy Graphics, odbywa
si¢ to doktadnie w taki sam sposéb, jak w przypadku omawianych w poprzednich
lekcjach apletow. Nalezy roéwniez zwroci¢ uwage na instrukcje:

setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT ON_CLOSE);

ktora powoduje, ze domyslnym dzialaniem wykonywanym podczas zamykania okna
(np. gdy uzytkownik kliknie przycisk zamykajacy lub wybierze taka akcje z menu sys-
temowego) bedzie zakonczenie dziatania calego programu (mowi o tym stata EXIT ON_
CLOSE). Jesli ta instrukcja zostania pominigta, nie bedzie mozna w standardowy sposob
zakonczy¢ dziatania aplikacji.

Obiekt klasy PierwszaAplikacja jest tworzony w metodzie main, od ktorej rozpoczyna
si¢ wykonywanie kodu. Po uruchomieniu zobaczymy widok przedstawiony na rysun-
ku 8.17.

Wraz z platforma Java2 SES5 pojawit si¢ jednak nowy model obstugi zdarzen dla biblioteki
Swing, w ktorym operacje zwiazane z komponentami (a okno aplikacji jest komponen-
tem) nie powinny by¢ obstugiwane bezposrednio, ale trafia¢ do kolejki zdarzen. Doty-
czy to rowniez samego uruchamiania aplikacji. Nalezy uzyé metody invokelLater klasy
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Rysunek 8.17.
Wyglad prostej
aplikacji

Pienwsza aplikacja

SwingUtilities, ktora umiesci nasze wywotanie w kolejce zdarzen. Argumentem tej
metody musi by¢ obiekt implementujacy interfejs Runnable, a operacja, ktéra chcemy
wykona¢, powinna si¢ znalez¢é w metodzie run tego interfejsu. Zgodnie z tym standardem
metoda main powinna mie¢ postac:

public static void main(String args[1) {
SwingUtilities.invokelLater(new Runnable() {

public void run() {

new PierwszaAplikacja();

}
)
}

Ten tez sposdb bedzie stosowany na listingach w dalszej czesci rozdziahu.

Zdarzenia zwigzane z oknem

Z kazdym oknem zwiazany jest zestaw zdarzen reprezentowanych przez interfejs Win-
dowListener. Interfejs ten definiuje metody, ktore zostaly zebrane w tabeli 8.6. Oczy-
wiscie sama implementacja interfejsu to nie wszystko, musimy jeszcze poinformowac
system, ze to wlasnie nasze okno ma odbiera¢ wysytane komunikaty, co robimy, wywo-
hujac metode addwWindowListener (por. metody addMouselistener i addMouseMotionlLi-
stener z lekcji 40.). Zatem zamiast stosowaé metode setDefaultCloseOperation, mozna
réwniez w nieco inny sposob obstuzy¢ zdarzenie polegajace na zamknigciu okna. Przy-
ktadowy kod klasy Aplikacja tworzacej okno reagujace na proby zamkniecia przy
uzyciu interfejsu WindowListener jest widoczny na listingu 8.27.

Tabela 8.6. Metody interfejsu WindowListener

Deklaracja metody Opis 0d JDK

void windowActivated(WindowEvent e) Metoda wywotywana po aktywacji okna. 1.1

void windowClosed(WindowEvent e) Metoda wykonywana, kiedy okno zostanie 1.1
zamknigte poprzez wywotanie metody dispose.

void windowClosing(WindowEvent e) Metoda wywotywana, kiedy nastepuje proba 1.1
zamknigcia okna przez uzytkownika.

void windowDeactivated(WindowEvent e)  Metoda wywolywana po dezaktywacji okna. 1.1

void windowDeiconified(WindowEvent e)  Metoda wywotywana, kiedy okno zmieni stan 1.1
ze zminimalizowanego na normalny.

void windowIconified(WindowEvent e) Metoda wywotywana po minimalizacji okna. 1.1

void windowOpened(WindowEvent e) Metoda wywotywana po otwarciu okna. 1.1
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Listing 8.27.

import javax.swing.*;
import java.awt.event.*;

public class Aplikacja extends JFrame implements WindowListener {
public Aplikacja() {
addWindowListener(this);
setSize(320, 200);
setVisible(true);

public static void main(String args[]) {
SwingUtilities.invokeLater(new Runnable() {
public void run() {
new Aplikacja();
}
12

public void windowClosing(WindowEvent e){
dispose()

}

public void windowClosed(WindowEvent e){}

public void windowOpened(WindowEvent e){}

public void windowIconified(WindowEvent e){}

public void windowDeiconified(WindowEvent e){}

public void windowActivated(WindowEvent e){}

public void windowDeactivated(WindowEvent e){}

Klasa Aplikacja dziedziczy z klasy JFrame i implementuje interfejs WindowListener.
W konstruktorze poprzez wywotanie metody addWindowListener (z parametrem this
wskazujacym na obiekt aplikacji), powodujemy, ze informacje o zdarzeniach beda
przekazywane wiasnie obiektowi aplikacji, czyli ze beda wywotywane metody win-
dowClosing, windowClosed, windowOpened, windowIconified, windowDeiconified, win-
dowActivated, windowDeactivated z klasy ApTikacja. Poniewaz interesuje nas jedynie
obstuga zdarzenia polegajacego na zamknigciu okna, oprogramowujemy jedynie metode
windowClosing. Jest ona wywolywana, kiedy uzytkownik probuje zamknaé okno poprzez
wybranie odpowiedniej pozycji z menu systemowego badz tez poprzez kliknigcie odpo-
wiedniej ikony paska tytutowego okna. W takiej sytuacji wywotujemy metodg dispose,
ktéra powoduje zwolnienie zasobow zwiazanych z oknem, zamkniecie okna i, jezeli jest
to ostatnie okno aplikacji, zakonczenie pracy aplikacji.

Obstuga zdarzen przez klasy anonimowe

Przyktad z listingu 8.27 przedstawiat aplikacje reagujacq na zdarzenia zwiazane z jej
oknem. Konkretnie byta to aplikacja, ktdra konczyta swoje dziatanie po wybraniu przez
uzytkownika odpowiedniej pozycji z menu systemowego lub tez kliknieciu wtasciwej
ikony paska tytutowego. Mozliwe to bylo dzieki implementacji interfejsu Windowliste-
ner bezposrednio przez klasg¢ okna. W takim jednak przypadku konieczna byta dekla-
racja wszystkich metod klasy WindowlListener, nawet tych, ktore nie byty wykorzy-
stywane. Zamiast tego wygodniej jest wigc skorzystac z klasy adaptera, czyli specjalnej
klasy zawierajacej puste implementacje metod danego interfejsu. W przypadku interfejsu
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WindowListener jest to klasa WindowAdapter. Jesli wiec z WindowAdapter wyprowadzimy
naszg wiasna klas¢ i przestonimy w niej wybrana metode, nie bedzie koniecznosci
definiowania pozostatych. Taka sytuacja zostata zobrazowana na listingu 8.28.

Listing 8.28.

import javax.swing.*;
import java.awt.event.*;

public class Aplikacja extends JFrame {
class MyWindowAdapter extends WindowAdapter {
public void windowClosing(WindowEvent e){
dispose();

}

1

public Aplikacja() {
addWindowListener(new MyWindowAdapter());
setSize(320, 200)
setVisible(true);

public static void main(String args(1) {
SwingUtilities.invokeLater(new Runnable() {
public void run() {
new Aplikacja();

Tym razem w klasie Aplikacja zostata zdefiniowana klasa wewnetrzna MyWindowAdapter,
pochodna od WindowAdapter, a w niej metoda windowClosing. W metodzie tej wywoly-
wana jest natomiast metoda dispose klasy Aplikacja. Jest to mozliwe, jako ze klasa
wewngtrzna ma dostep do metod klasy zewngtrznej (por. lekcja 28). W konstruktorze
klasy Aplikacja zostala wywotana metoda addWindowlListener i zostat jej przekazany
w postaci argumentu obiekt klasy MyWindowAdapter (addWindowListener(new MyWin-
dowAdapter());). To nic innego jak informacja, ze zdarzeniami zwiazanymi z oknem
bedzie si¢ zajmowal wilasnie ten obiekt. Tak wigc catg obstuga zdarzenia zajmowaé
si¢ bedzie teraz klasa MyWindowAdapter.

Zauwazmy jednak, Ze ta klasa mogtaby by¢ z powodzeniem klasa anonimowa (por. lekcja
30.), jej nazwy w przedstawionej sytuacji tak naprawde do niczego nie potrzebujemy.
Program méglby wigc przyjac posta¢ widoczna na listingu 8.29.

Listing 8.29.

import javax.swing.*;
import java.awt.event.*;

public class Aplikacja extends JFrame {
public Aplikacja() {
addWindowListener(
new WindowAdapter(){
public void windowClosing(WindowEvent e){
dispose();
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1
}
)
setSize(320, 200);
setVisible(true):

public static void main(String args[]) {
SwingUtilities.invokeLater(new Runnable() {
public void run() {
new Aplikacja();
}
1
}
}

Spojrzmy: w konstruktorze jest wywotywana metoda addWindowListener oznajmiajaca,
ze zdarzenia zwiazane z obstuga okna beda przekazywane obiektowi bedacemu argu-
mentem tej metody. Tym argumentem jest z kolei obiekt klasy anonimowej pochodnej
od WindowAdapter. Poniewaz klasa anonimowa jest z natury rzeczy klasa wewnetrzna,
ma ona dostep do sktadowych klasy zewngtrznej — Aplikacja — i moze wywotaé
metode dispose zwalniajaca zasoby i zamykajaca okno aplikacji.

Podobnie mozemy postapi¢ przy obstudze zdarzen zwiazanych z mysza. Jesli potrze-
bujemy implementacji interfejsu MouselListener, nalezy skorzysta¢ z klasy MouseAdapter,
jesli natomiast niezbedny jest interfejs MouseMotionlListener, nalezy skorzysta¢ z klasy
MouseMotionAdapter. Oba te adaptery zdefiniowane sa w pakiecie java.awt. Pakiet
Jjavax.swing udostepnia natomiast dodatkowy adapter zbiorczy implementujacy wszystkie
interfejsy zwiazane z mysza. Jest to MouseInputAdapter.

Powréémy wigc do kodu apletu z listingu 8.21 z lekcji 40., ktory pokazywat aktualne
wspotrzedne kursora myszy, i przerdbmy go w taki sposob, aby do obstugi zdarzen byt
wykorzystywany obiekt anonimowej klasy dziedziczacej z MouseInputAdapter. Kod
takiego apletu jest widoczny na listingu 8.30 (usunigta zastata jedynie istniejaca na listingu
8.21 obstuga metody mouseDragged).

Listing 8.30.

import javax.swing.JApplet;
import javax.swing.event.*;
import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

public class Aplet extends JApplet {
String tekst = "":
public void init() {
addMouseMotionListener(
new MouseInputAdapter(){
public void mouseMoved(MouseEvent evt) {

tekst = "zdarzenie mouseMoved, "
tekst += "wspOtrzedne: x = " + evt.getX() + "
tekst += "y =" + evt.getY();
repaint();

}
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1
)

1
public void paint (Graphics gDC) {
gDC.clearRect(0, 0, getSize().width, getSize().height);
gbC.drawString(tekst, 20, 20);
}
1

Menu

Rzadko ktora aplikacja okienkowa moze oby¢ si¢ bez menu. W Javie w celu dodania
menu musimy skorzysta¢ z kilku klas: JMenuBar, JMenu i JMenultem. Pierwsza z nich opi-
suje pasek menu, druga menu znajdujace si¢ na tym pasku, a trzecia poszczegdlne ele-
menty menu. Pasek menu dodajemy do okna aplikacji za pomoca metody setJMenuBar,
natomiast menu do paska dodajemy za pomoca metody add. Jak to wyglada w praktyce,
obrazuje listing 8.31.

Listing 8.31.

import javax.swing.*;
import java.awt.*;
import java.awt.event.*;

public class JAplikacja extends JFrame {
public Aplikacja() {
setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE):
JMenuBar mb = new JMenuBar();

JMenu menul = new JMenu("Menu 1");
JMenu menu2 = new JMenu("Menu 2"):
JMenu menu3 = new JMenu("Menu 3"):

mb.add(menul) ;
mb.add(menu?) ;
mb . add(menu3) ;

setJMenuBar(mb) ;

setSize(320, 200);
setVisible(true);

public static void main(String args(1) {
SwingUtilities.1invokelater(new Runnable() {
public void run() {
new Aplikacja();

W konstruktorze tworzymy nowy obiekt klasy JMenuBar i przypisujemy go zmiennej mb.
Nastepnie tworzymy trzy obiekty klasy JMenu i dodajemy je do paska memu (czyli
obiektu mb) za pomoca metody add. W konstruktorze klasy JMenu przekazujemy nazwy
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menu, czyli tekst, ktéry bedzie przez nie wyswietlany. Pasek menu dodajemy do okna
przez wywotanie metody setJMenuBar. Ostatecznie po skompilowaniu i uruchomieniu
aplikacji na ekranie zobaczymy widok zaprezentowany na rysunku 8.18.

Rysunek 8.18.
Aplikacja z trzema
pozycjami menu Menu1 Menu2 Menu3

B(=1E3

Do tak stworzonego menu nalezy doda¢ poszczegdlne pozycje. Stuzy do tego klasa
JMenultem. Obiekt tej klasy dodajemy, stosujac metode add. Jesli zatem kazde menu
utworzone w aplikacji z listingu 8.31 miatoby mie¢ po dwie pozycje, konstruktor nale-
zatoby zmodyfikowa¢ w sposob widoczny na listingu 8.32.

Listing 8.32.

public Aplikacja() {
setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT ON_CLOSE);
JMenuBar mb = new JMenuBar();

JMenu menul = new JMenu("Menu 1");
JMenu menu2 = new JMenu("Menu 2");
JMenu menu3 = new JMenu("Menu 3"):

JMenultem menultemll = new JMenultem("Pozycja 1");
JMenultem menulteml? = new JMenultem("Pozycja 2"):

JMenultem menultem?2l = new JMenultem("Pozycja 1");
JMenultem menultem22 = new JMenultem("Pozycja 2");

JMenultem menultem3l = new JMenultem("Pozycja 1"):
JMenultem menultem32 = new JMenultem("Pozycja 2");

menul.add(menultemll):
menul.add(menulteml?);

menu2.add(menultem2l) ;
menu2.add(menultem?22) ;

menu3.add(menultem3l);
menu3.add(menultem32) ;

mb.add(menul);
mb . add(menu2) ;
mb.add(menu3) ;
setIMenuBar(mb) ;

setSize(320, 200);
setVisible(true):




Lekcja 41. Tworzenie aplikacji 365

Tworzymy szes¢ roznych obiektow klasy JMenultem odpowiadajacych poszczegdlnym
pozycjom menu. Obiekty te dotaczamy do kolejnych menu, wywotujac metody add klasy
JMenu. Czyli, przyktadowo, instrukcja menul.add(menultemll); powoduje dodanie pierw-
szej pozycji do pierwszego menu. Po wykonaniu wszystkich instrukcji powyzszego kodu
kazde menu bedzie miato po dwie pozycje o nazwach Pozycja 1 i Pozycja 2. Wyglad
rozwinigtego menu przedstawia rysunek 8.19.

Rysunek 8.19.

Menu zawierajqce
trzy pozycje Menu 1 |Menu2 | Menu3

Pozycija 1
Pozycja 2

Wiemy juz, jak tworzy¢ menu, warto wigc teraz zadaé pytanie, w jaki sposdb spowo-
dowag¢, aby program reagowat na wybranie jednej z pozycji. Latwo si¢ zapewne domy-
$li¢, ze trzeba bedzie skorzystaé z jakiego$ interfejsu typu MenuListener i przekazaé
zdarzenia do jakiegos obiektu, by¢ moze obiektu aplikacji, by¢ moze obiektu dodatko-
wej klasy.

Faktycznie tak nalezy postapi¢. Co prawda, nie istnieje interfejs o nazwie MenuListener,
skorzysta¢ nalezy zatem z interfejsu ActionListener. Jest w nim zdefiniowana tylko
jedna metoda o nazwie actionPerformed. Do reagowania na wybranie danej pozycji menu
mozna wigc zastosowac technike przedstawiona na listingu 8.33.

Listing 8.33.

import javax.swing.*;
import java.awt.event.*;

public class Aplikacja extends JFrame {
private JMenultem miZamknij;
private ActionListener al = new ActionlListener(){
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
if(e.getSource() == miZamknij)
dispose():
}

b

public Aplikacja() {
setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT ON_CLOSE);
JMenuBar mb = new JMenuBar();
JMenu menu = new JMenu("PTik");

miZamknij = new JMenultem("Zamknij");
menu.add(miZamknij);
mb.add(menu) ;

setJMenuBar(mb) ;
miZamknij.addActionListener(al);

setSize(320, 200);
setVisible(true):
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Rysunek 8.20.
Menu aplikacji

}
public static void main(String args[]) {
SwingUtilities.invokelater(new Runnable() {
public void run() {
new Aplikacja():
}
1
}
}

Aplikacja ma w tej chwili jedynie menu Plik z jedna pozycja o nazwie Zamknij, tak
jak jest to widoczne na rysunku 8.20. Sposdb utworzenia menu jest analogiczny jak
w poprzednich przyktadach, z ta roznica, ze zmienna okreslajaca pozycje menu Zamknij
jest prywatnym polem klasy ApTlikacja. Chodzi o to, aby$my mieli do tej pozycji dostgp
nie tylko w obrebie konstruktora, ale w calej klasie. Po utworzeniu paska menu (obiekt
mb), samego menu (obiekt menu) oraz pozycji (obiekt miZamknij) dodajemy do tej pozycji
obstuge zdarzen, wywolujac instrukcje:

miZamknij.addActionListener(al);

z listingu 8.33 I |

Zamknij |

Tym samym zdarzenia zwiazane z obstugg tego menu beda przekazywane do metody
actionPerformed obiektu al. Obiekt ten jest obiektem klasy anonimowej implementuja-
cej interfejs ActionListener i zostat zdefiniowany na poczatku klasy Aplikacja.

W metodzie actionPerformed sprawdzamy, czy obiektem, ktory wywotat zdarzenie,
jest miZamknij, czyli pozycja menu o nazwie Zamknij. Jesli tak, zamykamy okno, a tym
samym cata aplikacj¢. Aby uzyskac referencje do obiektu, ktory wywotat zdarzenie,
wywolujemy metode getSource obiektu klasy ActionEvent otrzymanego jako argument
metody actionPerformed.

Kaskadowe menu

Pozycje menu mozna taczy¢ kaskadowo, uzyskujac rozbudowane struktury podmenu.
Utworzenie tego typu konstrukcji jest mozliwe poprzez dodanie do menu innego menu,
czyli przekazanie metodzie add klasy JMenu (w postaci argumentu) innego obiektu tej
klasy. Przyktad tego typu konstrukcji jest widoczny na listingu 8.34.

Listing 8.34.

import javax.swing.*;
import java.awt.event.*;

public class Aplikacja extends JFrame {
private ActionListener al = new ActionlListener(){
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
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String text = ((JMenultem)e.getSource()).getText();
System.out.printin(text);
!
b

public Aplikacja() {
setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT ON_CLOSE);
JMenuBar mb = new JMenuBar():
JMenu menu = new JMenu("Menu 1")
JMenu submenul = new JMenu("Pozycja 4"):
JMenu submenu2 = new JMenu("Pozycja 8")

menu.add(new JMenultem("Pozycja 1"))
menu.getItem(0).addActionListener(al);
menu.add(new JMenultem("Pozycja 2"))
menu.getItem(1).addActionListener(al);
menu.add(new JMenultem("Pozycja 3"))
menu.getItem(2).addActionListener(al);

submenul.add(new JMenultem("Pozycja 5"))
submenul.getItem(0).addActionListener(al);
submenul.add(new JMenultem("Pozycja 6")):
submenul.getItem(1).addActionListener(al):
submenul.add(new JMenultem("Pozycja 7")):
submenul.getItem(2).addActionListener(al);

submenu?2.add(new JMenultem("Pozycja 9"));

submenu2.getItem(0).addActionListener(al);
submenu?.add(new JMenultem("Pozycja 10"));
submenu2.getItem(1).addActionListener(al);
submenu?2.add(new JMenultem("Pozycja 11"));
submenu?.getItem(2).addActionListener(al);

menu. add(submenul)
submenul.add(submenu?2) ;

mb.add(menu) ;

setJMenuBar(mb);
setSize(320, 200);
setVisible(true);
}
public static void main(String args[]) {
SwingUtiTlities.invokeLater(new Runnable() {
public void run() {
new Aplikacja();

Tworzymy trzy rozne menu (obiekty klasy Menu) o nazwach menu, submenul i submenu?.
Pierwsze menu otrzymuje etykiete Menu 1, drugie — Pozycja 4, a trzecie — Pozycja 8.
Dlaczego akurat takie nazwy etykiet? Otdz kazde z menu otrzymuje po trzy pozycje,
a nastepnie do pierwszego dodajemy submenul, a do niego dodajemy submenu?. Etykieta
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Rysunek 8.21.
Kaskadowe menu

z listingu 8.35 Menu 1|
Pozycja 1
Pozycja 2
Pozycja 3
Pozycja 4 »| Pozycjas
Pozycja 6
Pozycja 7
Pozycja 8 | Pozycja9
Pozycja 10
Pozycja 11

menu dodawanego staje si¢ ostatnia pozycja menu, do ktorego zostato ono dodane. Jesli
wigc etykieta submenul jest Pozycja 4, to po dodaniu submenul do menu etykieta
Pozycja 4 staje si¢ ostatnig pozycja menu. Jesli opis nadal nie jest do konca jasny,
sp6jrzmy na rysunek 8.21, ktory powinien rozwia¢ wszelkie watpliwosci. Jest to ilustra-
cja struktury menu z listingu 8.34.

Obstuga zdarzen zajmuje si¢, podobnie jak we wczesniejszych przyktadach, obiekt klasy
anonimowej implementujacej interfejs ActionListener reprezentowany przez prywatne
pole al klasy ApTikacja. W zwiazku z tym w stosunku do kazdego obiektu reprezentuja-
cego dana pozycje menu jest wywolywana metoda addActionListener w postaci ad-
dActionListener(al). Wykorzystywany jest tu jednak inny sposob dostgpu do tych
obiektow. Poniewaz sa one tworzone bezposrednio w metodzie add klasy JMenu, np.:

menu.add(new JMenultem("Pozycja 1")):

to aby otrzymaé odpowiedniag referencj¢, wywotujemy metodg getItem, podajac jako
argument indeks wybranego menu. Indeks pierwszego menu ma warto$¢ 0, drugie-
go — 1 itd.

Nowe instrukcje pojawity si¢ rowniez w metodzie actionPerformed. Jej zadaniem jest
wys$wietlenie na konsoli nazwy menu, ktore zostato wybrane przez uzytkownika. W celu
pobrania tej nazwy jest wykonywana ztozona instrukcja:

String text = ((JMenultem)e.getSource()).getText();

Obiekt e to obiekt klasy ActionEvent zawierajacy wszystkie informacje o zdarzeniu.
Metoda getSource pozwala na pobranie obiektu, ktéry zapoczatkowal dane zdarzenie,
a wigc obiektu menu wybranego przez uzytkownika. Poniewaz typem wartosci zwra-
canej przez getSource jest Object, dokonujemy rzutowania na typ JMenultem, a potem
wywolujemy metode getText, ktéra zwraca nazwe¢ wybranego menu. Uzyskany tekst
jest wyswietlany na konsoli za pomoca instrukcji:

System.out.printin(text);

Zwréémy w tym miejscu uwagg, ze taki sposob obstugi byt mozliwy, jako ze jedyny-
mi zrédtami zdarzen byly obiekty zwiazane z pozycjami menu, czyli klasy JMenultem.
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Jako ¢wiczenie do samodzielnego przemyslenia mozna zaproponowaé wykonanie takiego
samego zadania w sytuacji, kiedy zrodtami zdarzen sa rdwniez inne komponenty niz
JMenultem.

CheckBoxMenu

Oprocz zwyklych menu zaprezentowanych na wczesniejszych stronach pakiet javax.swing
oferuje tez menu, ktére umozliwiaja zaznaczanie poszczegdlnych pozycji (ang. check-
box menu). Za ich reprezentacj¢ odpowiada klasa o nazwie JCheckBoxMenuItem. Two-
rzenie tego typu menu odbywa si¢ na takiej samej zasadzie jak zwyktych, z ta roznica,
ze zamiast klasy JMenultem korzystamy z JCheckBoxMenultem. Zmieni¢ niestety musimy
jednak réwniez sposdb obstugi zdarzen. Wykorzysta¢ nalezy dodatkowy interfejs o nazwie
ItemListener. Definiuje on tylko jedna metode o nazwie itemStateChanged, ktora jest
wywolywana za kazdym razem, kiedy zmieni si¢ stan komponentu (w naszym przypadku
stan pozycji menu). Kod aplikacji zawierajacej przyktadowe menu posiadajace mozliwosé
zaznaczania poszczegolnych pozycji zostal przedstawiony na listingu 8.35.

Listing 8.35.

import javax.swing.*;
import java.awt.event.*;

public class Aplikacja extends JFrame {
private JCheckBoxMenultem menulteml, menultem?;

private ItemListener i1 = new ItemListener(){
public void itemStateChanged(ItemEvent e) {
if(e.getSource() == menulteml){
if(menulteml.getState())
System.out.printin("Pozycja 1 jest zaznaczona.");
else
System.out.printin("Pozycja 1 nie jest zaznaczona.");

else if(e.getSource() == menultem?){
if(menultem?.getState())
System.out.printin("Pozycja 2 jest zaznaczona."):
else
System.out.printin("Pozycja 2 nie jest zaznaczona.");
!

}
}

public Aplikacja() {
setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE):
JMenuBar mb = new JMenuBar();
JMenu menu = new JMenu("Menu 1");

menulteml = new JCheckBoxMenultem("Pozycja 1", true):
menulteml.addItemListener(il);
menu.add(menulteml) ;

menultem? = new JCheckBoxMenultem("Pozycja 2", false):
menultem?.addItemListener(il);
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Rysunek 8.22.
Menu umozliwiajqce

menu.add(menultem?) :

mb.add(menu) ;
setJMenuBar(mb) ;

setSize(320, 200);
setVisible(true):

1
public static void main(String args[]) {
SwingUtilities.invokelLater(new Runnable() {
public void run() {
new Aplikacja();
1
1K
1
1

Struktura menu jest tworzona w taki sam sposdb, jak w przypadku elementow typu
Menultem. Wykorzystujemy jedynie dodatkowy argument konstruktora klasy Check-
BoxMenuItem, ktory okresla, czy dana pozycja ma by¢ zaznaczona (true), czy nie (false).
Wyglad menu jest widoczny na rysunku 8.22.

zaznaczanie Menu 1 |
poszczegolnych pozycji ¥ Pozycija 1
D Pozycja 2

Menu

Obstuga zdarzen przychodzacych z obiektow klasy JCheckBoxMenultem wymaga imple-
mentacji interfejsu Itemlistener, a tym samym metody itemStateChanged. Metoda ta
bedzie wywotywana za kazdym razem, kiedy nastgpi zmiana stanu danej pozycji menu,
czyli kiedy zostanie ona zaznaczona lub jej zaznaczenie zostanie usunigte. Sprawdzamy
wtedy, ktora pozycja spowodowata wygenerowanie zdarzenia: menulteml czy menultem2.
Referencje uzyskujemy przez wywotanie metody getSource. Jesli chcemy sprawdzic,
czy dana pozycja jest zaznaczona, czy nie, korzystamy z kolei z metody getState. Jezeli
zwrdci ona wartos¢ true, pozycja jest zaznaczona, jesli false — nie jest.

kontekstowe

Jesli zachodzi potrzeba wyposazenia aplikacji w menu kontekstowe, istnieje oczywiscie
taka mozliwos¢. Nalezy wtedy skorzysta¢ z klasy JPopupMenu. Konstrukcja taka jest
bardzo podobna do zwyczajnego menu, z ta réznica, ze menu kontekstowego nie dodaje
si¢ do paska menu. Przykladowa aplikacja zawierajaca menu kontekstowe zostata przed-
stawiona na listingu 8.36.

Listing 8.36.

import javax.swing.*;
import java.awt.event.*;
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public class Aplikacja extends JFrame {
private JPopupMenu popupMenu;
private JMenultem miPozycjal, miPozycja2, miZamknij;
private ActionListener al = new ActionListener(){
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
if(e.getSource() == miZamknij)
dispose();
}

b

private MouseAdapter ma = new MouseAdapter(){
public void mousePressed(MouseEvent e) {
if(e.isPopupTrigger())
popupMenu. show(e.getComponent (), e.getX(), e.getY());

public void mouseReleased(MouseEvent e) {
if(e.isPopupTrigger())
popupMenu. show(e.getComponent (), e.getX(), e.getY());
}

b

public Aplikacja() {
setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT ON _CLOSE);
popupMenu = new JPopupMenu();
miPozycjal = new JMenultem("Pozycja 1"):
miPozycja2 = new JMenultem("Pozycja 2")
miZamknij = new JMenultem("Zamknij"):

miPozycjal.addActionListener(al);
miPozycja2.addActionListener(al);
miZamknij.addActionListener(al);

popupMenu.add(miPozycjal);
popupMenu.add(miPozycja2) ;
popupMenu . addSeparator()
popupMenu.add(miZamknij);

addMouselListener(ma);

setSize(320, 200);
setVisible(true);

}
public static void main(String args[]) {
SwingUtilities.invokelater(new Runnable() {
public void run() {
new Aplikacja();

)
}
}

Obiekt menu kontekstowego tworzymy, wywotujac konstruktor klasy JPopupMenu. Kon-
struktor ten moze by¢ bezargumentowy, tak jak na powyzszym listingu, lub tez przyj-
mowac jeden argument klasy String. W tym drugim przypadku menu otrzyma identy-
fikujaca je nazwe. Struktura menu jest tworzona w identyczny sposob, jak w przypadku
wczesniej omawianych zwyczajnych menu — dodajemy po prostu kolejne obiekty
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klasy JMenultem, ktore stang si¢ pozycjami menu. Dodatkowo za pomoca wywotania
metody addSeparator dodany zostat réwniez separator pozycji menu. Otrzymana struktura
jest widoczna na rysunku 8.23. Rowniez obstuga zdarzen jest analogiczna, jak w poprzed-
nich przyktadach. Obiektem obstugujacym zdarzenia powiazanym z kazdym z obiektow
JMenultem jest obiekt klasy anonimowej pochodnej od ActionListener. W metodzie
actionPerformed sprawdzane jest, czy wybrana pozycja menu to Zamknij (czyli czy
obiektem zrodtowym zdarzenia jest miZamknij). Jesli tak, wywotywana jest metoda
dispose obiektu aplikacji, ktora zwalnia zasoby zwigzane z oknem i zamyka okno. Ponie-
waz jest to jedyne okno aplikacji, czynnos$¢ ta jest rOwnoznaczna z zakonczeniem pracy
calego programu.

Rysunek 8.23.
Aplikacja wyposazona
w menu kontekstowe

Pozycja 1
Pozycja 2

Zamknij

Aby jednak menu kontekstowe pojawito si¢ na ekranie, uzytkownik aplikacji musi naci-
sna¢ prawy klawisz myszy. To oznacza, ze aplikacja musi reagowac na zdarzenia zwia-
zane z obshuga myszy, a jak wiemy z lekcji 38., wymaga to implementacji interfejsu
Mouselistener. Osiagamy to przez zastosowanie obiektu klasy anonimowej pochod-
nej od MouseAdapter. Obstugujemy metody mousePressed oraz mouseReleased. Jest to
niezbedne, gdyz w réznych systemach w rézny sposéb wywotywane jest menu kon-
tekstowe. W obu przypadkach za pomoca metody isPopupTrigger sprawdzamy, czy
zdarzenie jest wynikiem wywotania przez uzytkownika menu kontekstowego. Jesli tak
(wywotanie isPopupTrigger zwrdcito wartos¢ true), wyswietlamy menu w miejscu wska-
zywanym przez kursor myszy.

Wyswietlenie menu odbywa si¢ za pomoca metody show obiektu popupMenu. Pierwszym
parametrem jest obiekt, na ktdrego powierzchni ma si¢ pojawi¢ menu i wzgledem kto-
rego beda obliczane wspotrzedne wyswietlania, przekazywane jako drugi i trzeci argu-
ment. W naszym przypadku pierwszym argumentem jest po prostu obiekt aplikacji
uzyskiwany przez wywotanie e.getComponent (). Metoda getComponent klasy MouseEvent
zwraca bowiem obiekt, ktdry zapoczatkowat zdarzenie.

Cwiczenia do samodzielnego wykonania

Cwiczenie 41.1.

Popraw kod z listingu 8.26 w taki sposdb, aby wyswietlany tekst znajdowal si¢ w centrum
okna aplikacji.

Cwiczenie 41.2.

Zmien kod z listingu 8.27 tak, aby obstuga zdarzen odbywatla si¢ poprzez obiekt klasy
wewngtrznej implementujacej interfejs WindowListener.
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Cwiczenie 41.3.

Zmodyfikuj kod z listingu 8.27 tak, aby obstuga zdarzen odbywata si¢ poprzez obiekt
niezaleznej klasy pakietowej implementujacej interfejs WindowlListener.

Cwiczenie 41.4.
Napisz aplikacj¢ zawierajaca wielopoziomowe menu kontekstowe.

Cwiczenie 41.5.

Napisz aplikacje, ktora bedzie wyswietlata w swoim oknie aktualne wspotrzedne kursora
myszy.

Cwiczenie 41.6.
Napisz aplikacj¢ zawierajaca menu. Po wybraniu z niego dowolnej pozycji powinno

pojawic¢ si¢ nowe okno (w tym celu utwdrz nowy obiekt klasy JFrame). Okno to musi
dac si¢ zamkna¢ przez kliknigcie odpowiedniej ikony z paska tytutu.

Lekcja 42. Komponenty

Klasa

Kazda aplikacja okienkowa, oprécz menu, ktdrych rézne rodzaje poznalismy w lekcji 41.,
jest takze wyposazona w wiele innych elementéw graficznych, takich jak przyciski,
etykiety, pola tekstowe czy listy rozwijane®. Pakiet javax.swing zawiera oczywiscie
odpowiednia porcj¢ klas, ktore pozwalaja na zastosowanie tego rodzaju komponentow.
Jest ich bardzo wiele, czg$¢ z nich poznamy w ostatniej, 42. lekcji.

komponent

Praktycznie wszystkie graficzne komponenty, ktore pozwalaja na zastosowanie typowych
elementow srodowiska okienkowego, dziedzicza, posrednio lub bezposrednio, z klasy
JComponent, a zatem s wyposazone w jej metody’. Metod tych jest dosyé duzo, ich pelna
liste¢ mozna znalez¢é w dokumentacji JDK. W tabeli 8.7 zostaly natomiast zebrane nie-
ktdre z nich, przydatne przy wykonywaniu typowych operacji. Wigkszo$¢ zostata odzie-
dziczona z klasy Component biblioteki AWT. W kolumnie Od JDK zostata zawarta infor-
macja na temat tego, kiedy po raz pierwszy dana metoda pojawita si¢ w JDK. Wartosci
w nawiasach oznaczaja natomiast, kiedy dana metoda zostata redefiniowana w klasie
JComponent.

8 Czgsto spotyka sig tez termin ,,lista rozwijalna”.

? A takze klas, z ktérych dziedziczy JComponent.
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Tabela 8.7. Wybrane metody klasy Component

Deklaracja metody Opis 0d JDK

void addKeyListener(KeyListener 1) Ustala obiekt, ktéry bedzie obstugiwat zdarzenia 1.1
zwiazane z klawiatura.

void addMouselListener(MouseListener 1)  Ustala obiekt, ktory bedzie obstugiwat zdarzenia 1.1
zwiazane z klikaniem przyciskami myszy.

void addMouseMotionlistener Ustala obiekt, ktory bedzie obstugiwat zdarzenia 1.1

(MouseMotionListener 1) zwiazane z ruchami myszy.

boolean contains(int x, int y) Sprawdza, czy komponent zawiera punkt 1.1
o wspoétrzednych x, y.

boolean contains(Point p) Sprawdza, czy komponent zawiera punkt 1.1
wskazywany przez argument p.

Color getBackground() Pobiera kolor tta komponentu. 1.0

Rectangle getBounds() Zwraca rozmiar komponentu w postaci obiektu 1.0
klasy Rectangle.

Cursor getCursor() Zwraca kursor zwigzany z komponentem. 1.1

Font getFont() Zwraca czcionke zwiazana z komponentem. 1.0

FontMetrics getFontMetrics(Font font)  Zwraca obiekt opisujacy wiasciwosci czcionki 1.0 (1.5)
zwiazanej z komponentem.

Color getForeground() Zwraca pierwszoplanowy kolor komponentu. 1.0

Graphics getGraphics() Zwraca tzw. graficzny kontekst urzadzenia, 1.0 (1.2)
obiekt pozwalajacy na wykonywanie operacji
graficznych na komponencie.

int getHeight() Zwraca wysokos¢ komponentu. 1.2

String getName() Zwraca nazwe¢ komponentu. 1.1

Container getParent() Zwraca obiekt nadrzedny komponentu. 1.0

Dimension getSize() Zwraca rozmiary komponentu w postaci obiektu 1.1
klasy Dimension.

int getWidth() Zwraca szeroko$¢ komponentu. 1.2

int getX() Zwraca wspotrzedng x potozenia komponentu. 1.2

int getY() Zwraca wspotrzedng y potozenia komponentu. 1.2

void repaint() Odrysowuje caly obszar komponentu. 1.0

void repaint(int x, int y, Odrysowuje wskazany obszar komponentu. 1.0

int width, int height)

void setBackground(Color c) Ustala kolor tta komponentu. 1.0 (1.2)

void setBounds(int x, int y, Ustala rozmiar i potozenie komponentu. 1.1

int width, int height)

void setBounds(Rectangle r) Ustala rozmiar i potozenie komponentu. 1.1

void setCursor(Cursor cursor) Ustawia rodzaj kursora przypisany 1.1
komponentowi.

void setFont(Font f) Ustawia czcionke przypisang komponentowi. 1.0 (1.2)

void setlocation(int x, int y) Zmienia potozenie komponentu. 1.1
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Tabela 8.7. Wybrane metody klasy Component — ciqg dalszy

Deklaracja metody Opis 0d JDK

void setlocation(Point p) Zmienia potozenie komponentu. 1.1

void setName(String name) Ustala nazwe komponentu. 1.1

void setSize(Dimension d) Ustala rozmiary komponentu. 1.1

void setSize(int width, int height) Ustala rozmiary komponentu. 1.1

void setVisible(boolean b) Wyswietla lub ukrywa komponent. 1.0 (1.2)
Etykiety

Etykiety tekstowe to jedne z najprostszych komponentow graficznych. Umozliwiaja one
wyswietlanie tekstu. Aby utworzy¢ etykiete, nalezy skorzysta¢ z klasy Jlabel. Kon-
struktor klasy JLabel moze by¢ bezargumentowy, tworzy wtedy pusta etykiete, lub
przyjmowacé jako argument tekst, ktory ma by¢ na niej wyswietlany. Po utworzeniu
etykiety znajdujacy si¢ na niej tekst mozna pobra¢ za pomoca metody getText, jesli
natomiast chcemy go zmienié¢, korzystamy z metody setText. Etykiete umieszczamy
w oknie lub na innym komponencie, wywotujac metode¢ add. Prosty przyktad obrazu-
jacy wykorzystanie klasy JLabel jest widoczny na listingu 8.37, natomiast efekt jego
dziatania na rysunku 8.24.

Listing 8.37.

import javax.swing.*;

public class Aplikacja extends JFrame {
public Aplikacja() {
setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE):
setlayout(null);

JLabel Tabell = new JLabel("Pierwsza etykieta"):
Tabell.setBounds(100, 40, 120, 20);

JLabel Tabel2 = new JLabel():
label2.setText("Druga etykieta"):
label2.setBounds(100, 60, 120, 20);

add(labell);
add(1abel2);

setSize(320, 200);
setVisible(true);

public static void main(String args[]) {
SwingUtilities.invokelLater(new Runnable() {
public void run() {
new Aplikacja():
}
3R
}
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Rysunek 8.24.
Wyglad przyktadowych

etykiet tekstowych

Pierwsza etykieta
Druga etykieta

Aplikacja wykorzystuje oba wymienione wyzej sposoby tworzenia etykiet. W pierwszym
przypadku (obiekt Tabell) juz w konstruktorze przekazywany jest tekst, jaki ma by¢
wyswietlany, w przypadku drugim (obiekt 1abel12) tworzona etykieta jest pusta, a tekst
jest jej przypisywany za pomoca metody setText. Rozmiary oraz potozenie etykiet sa
ustalane dzieki metodzie setBounds. Pierwsze dwa argumenty tej metody okreslaja wspot-
rzedne X i y, natomiast dwa kolejne szerokos¢ oraz wysokosC. Etykiety sa dodawane
do okna aplikacji za pomocg instrukcji:

add(Tabell);

add(1abel2);

Metoda setlayout ustala sposob rozktadu elementdw w oknie. Przekazany jej argument
null oznacza, ze rezygnujemy z automatycznego rozmieszczania elementow i bedziemy
je pozycjonowaé recznie'’. W tym przypadku oznacza to, e argumenty metody setBounds
beda traktowane jako bezwzgledne wspdtrzedne okna aplikaciji.

Przyciski

Obstuga i wyswietlaniem przyciskow zajmuje si¢ klasa JButton. Podobnie jak w przy-
padku klasy JLabel, konstruktor moze by¢ bezargumentowy, powstaje wtedy przycisk
bez napisu na jego powierzchni, jak réwniez moze przyjmowaé argument klasy String.
W tym drugim przypadku przekazany napis pojawi si¢ na przycisku. Jesli zastosujemy
konstruktor bezargumentowy, bedzie mozliwe pdzniejsze przypisanie tekstu przyci-
skowi za pomocg metody setText. W odrdznieniu od etykiet, przyciski powinny jednak
reagowac na kliknigcia mysza, przy ich stosowaniu niezbedne bedzie zatem zaimple-
mentowanie interfejsu ActionListener. Przyktadowa aplikacja zawierajaca dwa przy-
ciski, taka ze po kliknigciu drugiego z nich nastapi jej zamkniecie, jest widoczna na
listingu 8.38, natomiast ich wyglad obrazuje rysunek 8.25.

Listing 8.38.

import javax.swing.*;
import java.awt.event.*;

public class Aplikacja extends JFrame {
private JButton buttonl, button2;
public Aplikacja() {
ActionListener al = new ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent e) {

IOCzytelnicy zainteresowani rozktadami automatycznymi powinni zapoznac si¢ z opisem klasy LayoutManager
oraz klas pochodnych, a takze z opisem metody setlLayout klasy Container.
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if(e.getSource() == button?2)
dispose();

1
s

setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT ON _CLOSE);
setLayout(null);

buttonl

buttonl.
buttonl.

button2

button2.
button2.
button2.

= new JButton("Pierwszy przycisk"):
setBounds(100, 40, 160, 20);
addActionListener(al);

= new JButton();
setText("Drugi przycisk")
setBounds (100, 80, 160, 20);
addActionListener(al);

add(buttonl)
add(button2);

setSize(320, 200);
setVisible(true):

}

public static void main(String args[]) {
SwingUtilities.invokeLater(new Runnable() {
public void run() {
new Aplikacja();

1
3R
}
}

Rysunek 8.25.
Aplikacja zawierajaca
dwa przyciski

B

| Pierwszy przycisk

| Drugi przycisk

Pierwszy przycisk jest tworzony za pomocg konstruktora przyjmujacego w argumencie
obiekt klasy String, czyli po prostu ciag znakoéw. W drugim przypadku do ustawiania
napisu wyswietlanego na przycisku wykorzystujemy metodg setText. Do ustalenia poto-
zenia i rozmiardw przyciskow wykorzystujemy natomiast metod¢ setBounds, ktorej
dzialanie jest identyczne, jak w przypadku przedstawionych wczesniej etykiet. Ponie-
waz przyciski musza reagowac na kliknigcia, tworzymy nowy obiekt (al) anonimowej
klasy implementujacej interfejs ActionListener. W metodzie actionPerformed spraw-
dzamy, czy zrédlem zdarzenia byt drugi przycisk (if(e.getSource() == button2)).
Jesli tak, zamykamy okno i konczymy dziatanie aplikacji (wywolanie metody dispose).
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Pola tekstowe

Pola tekstowe wystepuja w kilku rodzajach: JTextField, JPasswordField, JFormat-
tedTextField, JTextArea, JEditorPane i JTextPane. Wszystkie te klasy dziedzicza bezpo-
$rednio badz posrednio z JTextComponent, ktéra z kolei dziedziczy z JComponent. Nie
mamy niestety miejsca na doktadne omdéwienie wszystkich tych komponentéw, przed-
stawione zostang wigc jedynie przyktady uzycia dwoch podstawowych: JTextField oraz
JTextArea. Pierwszy z nich pozwala na wprowadzenie tekstu w jednej linii, drugi — tekstu
wielowierszowego. Ich obstuga, jak zobaczymy za chwile, jest podobna.

Klasa JTextField

Klasa JTextField tworzy jednowierszowe pole tekstowe, takie jak zaprezentowane na
rysunku 8.26. Oferuje nam ona pi¢é¢ konstruktoréw przedstawionych w tabeli 8.8.
Przyktad wykorzystujacy pole tekstowe jest widoczny na listingu 8.39.

Tabela 8.8. Konstruktory klasy JTextField

Konstruktor Opis

JTextField() Tworzy nowe, puste pole tekstowe.

JTextField(Document doc, String text,  Tworzy nowe pole tekstowe o zadanej liczbie kolumn

int columns) i zawartosci, zgodne z modelem dokumentu wskazanym
przez argument doc.

JTextField(int columns) Tworzy nowe pole tekstowe o zadanej liczbie kolumn.

JTextField(String text) Tworzy nowe pole tekstowe zawierajace wskazany tekst.

JTextField(String text, int columns) Tworzy nowe pole tekstowe o zadanej liczbie kolumn

zawierajace wskazany tekst.

Listing 8.39.

import javax.swing.*;
import java.awt.event.*;

public class Aplikacja extends JFrame {
private JTextField textField;
private JButton buttonl;
public Aplikacja() {
ActionListener al = new ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
if(e.getSource() == buttonl)
setTitle(textField.getText());
}
}:

setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT ON_CLOSE);
setLayout(null);

textField = new JTextField();
textField.setBounds (100, 50, 100, 20):

buttonl = new JButton("Kliknij!");
buttonl.setBounds(100, 80, 100, 20);



Lekcja 42. Komponenty 379

Rysunek 8.26.
Tekst z pola tekstowego
staje sig tytutem okna

aplikacji

buttonl.addActionListener(al):

add(buttonl);
add(textField):

setSize(320, 200);
setVisible(true):

}
public static void main(String args[]) {
SwingUtilities.invokelater(new Runnable() {
public void run() {
new Aplikacja();
}
1
}
1

Nowe okno

Mowe akno

Pole tekstowe tworzymy za pomoca instrukcji, ktorych znaczenie nie powinno budzié¢
zadnych watpliwosci. Jego szerokos¢ ustawiamy na 100 pikseli, a wysokos¢ na 20. Do
dyspozycji mamy roéwniez przycisk, ktorego kliknigcie bedzie powodowato, ze tekst
znajdujacy sie¢ w polu stanie si¢ tytutem okna aplikacji. Do obstugi zdarzen wykorzystu-
jemy interfejs ActionListener i metode actionPerformed, podobnie jak miato to miejsce
we wczesniejszych przyktadach. Tekst zapisany w polu tekstowym odczytujemy za po-
moca metody getText, natomiast tytut okna aplikacji zmieniamy za pomoca metody
setTitle.

Jesli chcemy mie¢ mozliwos¢ reagowania na kazda zmiang tekstu, jaka zachodzi w polu
tekstowym JTextField, sytuacja nieco si¢ komplikuje. Otdz nalezy monitorowaé zmiany
dokumentu (obiektu klasy Document) powiazanego z komponentem JTextField. Trzeba
zatem skorzystaé z interfejsu DocumentlListener, tworzac nowy obiekt implementujacy
ten interfejs, 1 przekaza¢ go jako argument metody setDocumentlistener wywotanej na
rzecz obiektu zwrdconego przez wywotanie getDocument klasy JTextField. Zaktadajac
wigc, ze obiektem implementujacym interfejs Documentlistener jest d1, a pole tekstowe
reprezentuje obiekt textField, wywotanie powinno mie¢ postac:

textField.getDocument () .addDocumentListener(dl)

W interfejsie DocumentListener zdefiniowane zostaty natomiast trzy metody:
4 changedUpdate — wywotywana po zmianie atrybutu lub atrybutow;
4 insertUpdate — wywolywana przy wstawianiu tresci do dokumentu;

¢ removelpdate — wywolywana przy usuwaniu tresci z dokumentu.
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Jesli zatem mieliby$Smy napisac aplikacje zawierajaca pole tekstowe, taka, ze kazda
zmiana w tym polu powodowataby zmiang¢ napisu znajdujacego si¢ na pasku tytuto-
wym okna, mozemy wykorzysta¢ kod przedstawiony na listingu 8.40.

Listing 8.40.

import javax.swing.*;
import javax.swing.event.*;

public class Aplikacja extends JFrame {
private JTextField textField;
public Aplikacja() {
Documentlistener d1 = new DocumentlListener() {
public void changedUpdate(DocumentEvent e) {
setTitle(textField.getText());

public void insertUpdate(DocumentEvent e) {
setTitle(textField.getText());

}

public void removeUpdate(DocumentEvent e) {
setTitle(textField.getText());
}
}:

setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE):
setlayout(null);

textField = new JTextField();
textField.setBounds(100, 50, 100, 20);
textField.getDocument () .addDocumentListener(dl);

add(textField);

setSize(320, 200);
setVisible(true):

public static void main(String args[]) {
SwingUtilities.invokelater(new Runnable() {
public void run() {
new Aplikacja();

Klasa JTextArea

Klasa JTextArea pozwala na tworzenie komponentow umozliwiajacych wprowadzenie
wigkszej ilosci tekstu. Oferuje ona pie¢ konstruktoréw przedstawionych w tabeli 8.9.
Przyktad wykorzystania obiektu tej klasy jest natomiast widoczny na listingu 8.41.
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Tabela 8.9. Konstruktory klasy JTextArea

Konstruktor Opis
JTextArea() Tworzy pusty komponent JTextArea.
JTextArea(Document doc) Tworzy nowe pole tekstowe zgodne z modelem dokumentu

wskazanym przez argument doc.

JTextArea(Document doc, String text,  Tworzy nowe pole tekstowe zgodne z modelem dokumentu
int rows, int columns) wskazanym przez argument doc, o zadanej zawartosci oraz
liczbie wierszy i kolumn.

JTextArea(int rows, int columns) Tworzy pusty komponent JTextArea o okreslonej liczbie
wierszy 1 kolumn.

JTextArea(String text) Tworzy komponent JTextArea zawierajacy tekst okreslony
przez argument text.

JTextArea(String text, int rows. Tworzy komponent JTextArea zawierajacy tekst okreslony

int columns) przez argument text, o liczbie wierszy i kolumn okreslonej

argumentami rows i columns.

Listing 8.41.

import javax.swing.*;
import java.awt.event.*;
import java.io.*;

public class Aplikacja extends JFrame {

private JTextArea textArea;

private JButton buttonl;

public Aplikacja() {

ActionListener al = new ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
if(e.getSource() == buttonl)
save();

}

¥
setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE):
setlayout(null);

textArea = new JTextArea():
textArea.setBounds (30, 30, 260, 200);
this.add(textArea);

puttonl = new JButton("Zapisz"):
buttonl.setBounds(100, 240, 100, 20);
buttonl.addActionListener(al);

add(textArea):
add(buttonl);

setSize(320, 300);
setVisible(true);

public void save() {
FileWriter fileWriter = null;
String text = textArea.getText();
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Rysunek 8.27.

Aplikacja

wykorzystujqca

pole tekstowe Prayktadovey tekst,

klasy TextArea Klasa TextArea pozwala na tworzenie

try{
fileWriter = new FileWriter("test.txt", true);
fileWriter.write(text, 0, text.length()):
fileWriter.close():

}
catch(I0Exception e){
//System.out.printIn("Btad podczas zapisu pliku.");

}

}
public static void main(String args(1) {
SwingUtilities.invokelLater(new Runnable() {
public void run() {
new Aplikacja();
}
1
}
}

Tworzymy jeden komponent klasy JTextArea (obiekt textArea) oraz jeden przycisk,
tak jak jest to widoczne na rysunku 8.27. Aplikacja dziata w taki sposdb, ze po kliknigciu
przycisku caty tekst z pola tekstowego zostanie zapisany w pliku o nazwie test.txt.
Obstuge zdarzen zwiazanych z klikaniem przycisku zapewnia nam obiekt klasy anoni-
mowej implementujacej interfejs ActionListener, doktadnie tak samo jak w przypadku
wczesniej prezentowanych przykladow. Po kliknigciu przycisku jest zatem wywotywana
metoda actionPerformed, ktdra sprawdza, czy sprawca zdarzenia faktycznie jest przycisk
buttonl. Jesli tak, wywotywana jest metoda save klasy TextArea. Metoda save korzysta
z obiektu klasy FilelWriter do zapisania zawartosci komponentu textArea w pliku (por.
lekcja 34.).

korponentdw urnodliwiajacych wprowadzenie
wigksze] ilosci tekstu,

Pola JCheckBox

Klasa JCheckBox tworzy komponenty bedace polami wyboru umozliwiajacymi zazna-
czanie opcji. Konstruktory klasy zostaly przedstawione w tabeli 8.10, a przyktad wyswie-
tlajacy szes¢ pol typu JCheckBox na listingu 8.42. Wyglad okna takiej aplikacji jest
natomiast widoczny na rysunku 8.28.
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Tabela 8.10. Konstruktory klasy JCheckBox

Konstruktor Opis
JCheckBox() Tworzy niezaznaczone pole wyboru, bez ikony
i przypisanego tekstu.
JCheckBox(Action a) Tworzy nowe pole wyboru o wlasciwosciach wskazanych

przez argument a.
JCheckBox(Icon icon) Tworzy niezaznaczone pole wyboru z przypisang ikona.

JCheckBox(Icon icon, boolean selected) Tworzy pole wyboru z ikona, jego stan jest okreslony
przez argument selected.

JCheckBox(String text) Tworzy niezaznaczone pole wyboru z przypisanym tekstem .

JCheckBox(String text, boolean selected)  Tworzy pole wyboru z przypisanym tekstem, ktorego stan
jest okreslony przez argument selected.

JCheckBox(String text. Icon icon) Tworzy niezaznaczone pole wyboru z przypisang ikona
oraz tekstem.
JCheckBox(String text, Icon icon, Tworzy pole wyboru z przypisang ikong i tekstem,
boolean selected) ktdrego stan jest okreslony przez argument selected.
Listing 8.42.

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

public class Aplikacja extends JFrame {
public Aplikacja() {
setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT ON_CLOSE);
setLayout (new GridLayout(3, 2)):

JCheckBox chl = new JCheckBox("Opcja 1")
JCheckBox ch2 = new JCheckBox("Opcja 2")
JCheckBox cb3 = new JCheckBox("Opcja 3")
JCheckBox cb4 = new JCheckBox("Opcja 4")
JCheckBox cb5 = new JCheckBox("Opcja 5")
JCheckBox cb6 = new JCheckBox("Opcja 6")
add(cbl)
add(ch2);
add(ch3);
add(cb4);
add(ch5);
add(ch6) ;

setSize(320, 200);
setVisible(true):

}
public static void main(String args[]) {
SwingUtilities.invokelater(new Runnable() {
public void run() {
new Aplikacja();

)
}
}
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Rysunek 8.28.
Pola JCheckBox

umieszczone w oknie ] ]
aplikacji korzystajqcej LA L10ncia 2
z rozktadu siatkowego
[ ]opcja 3 Opcja 4
Opcja 5 []opcja6

Zauwazymy zapewne od razu pewng roznice w stosunku do poprzednich przyktadow:
tym razem nie podajemy bowiem zadnych wspdtrzednych, w ktérych maja znalez¢ sie
poszczegdlne elementy okna. Zamiast tego zastosowalismy jeden z rozktadow automa-
tycznych, tzw. rozklad tabelaryczny lub siatkowy (ang. grid layout). Za jego ustawienie
odpowiada linia:

setlayout(new GridLayout(3, 2));

Parametrem metody setlayout jest nowy obiekt klasy GridLayout. Dzigki temu powie-
rzchnia okna aplikacji zostanie podzielona na szes$¢ czesci, tabele o dwoch wierszach
i trzech kolumnach. Komponenty, ktore beda dodawane do okna aplikacji, beda od tej
chwili automatycznie umieszczane w kolejnych komorkach takiej tabeli, dzigki czemu
uzyskamy ich rownomierny rozktad.

Listy rozwijane

Tworzenie list rozwijalnych umozliwia klasa o nazwie JComboBox. Jej konstruktory
zostaly przedstawione w tabeli 8.11, a wybrane metody w tabeli 8.12. Oczywiscie w rze-
czywistosci metod jest o wiele wigcej, jednak zaprezentowane ponizej umozliwiaja
wykonywanie podstawowych operacji. Przyklad wykorzystania listy obrazuje kod z lis-
tingu 8.43.

Tabela 8.11. Konstruktory klasy JComboBox

Konstruktor Opis
JComboBox () Tworzy pusta liste.
JComboBox(ComboBoxMode1 aModeT) Tworzy nowa list¢ z modelem danych wskazanym przez
argument aModel .
JComboBox(Object[] items) Tworzy liste zawierajaca dane znajdujace si¢ w tablicy items.
JComboBox(Vector<?> items) Tworzy liste zawierajaca dane znajdujace si¢ w wektorze items.
Listing 8.43.

import javax.swing.*;
import java.awt.event.*;

public class Aplikacja extends JFrame {
JComboBox cmb;
JLabel Tabel;
public Aplikacja() {
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Tabela 8.12. Wybrane metody klasy JComboBox

Deklaracja metody Opis

void addItem(Object anObject) Dodaje nowa pozycje do listy.

Object getItemAt(int index) Pobiera element listy znajdujacy si¢ pod wskazanym indeksem.
int getItemCount() Pobiera liczbe elementow listy.

int getSelectedIndex() Pobiera indeks zaznaczonego elementu.

Object getSelectedItem() Pobiera zaznaczony element.

void insertItemAt(Object anObject. Wstawia nowy element we wskazanej pozycji listy.
int index)

boolean isEditable() Zwraca true, jesli istnieje mozliwo$¢ edycji listy.

void removeAllltems() Usuwa wszystkie elementy listy.

void removeltem(Object anObject) Usuwa wskazany element listy.

void removeltemAt(int anIndex) Usuwa element listy znajdujacy si¢ pod wskazanym indeksem.
void setEditable(boolean aFlag) Ustala, czy lista ma mie¢ mozliwos$¢ edycji.

void setSelectedIndex(int anlndex) Zaznacza element listy znajdujacy si¢ pod wskazanym indeksem.
void setSelectedItem(Object anObject) Zaznacza wskazany element listy.

ActionListener al = new ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
int itemIndex = cmb.getSelectedIndex():
if(itemIndex < 1) return;
String itemText = cmb.getSelectedItem().toString();
label.setText(itemText):
1
b

setDefaultCloseOperation(JFrame. EXIT_ON_CLOSE):
setlayout(null);

label = new JlLabel("Wybierz pozycje z Tisty.");
label.setBounds(80, 10, 170, 20);

cmb = new JComboBox():

cmb.setBounds (80, 40, 170, 20);
cmb.addItem("Wybierz ksigzke..."):
cmb.addItem("Java. Cwiczenia praktyczne"):
cmb.addItem("Praktyczny kurs Java");
cmb.addItem("Java. Leksykon kieszonkowy"):;
cmb.addActionListener(al);

add(cmb) ;
add(label);

setSize(340, 200);
setVisible(true);

}
public static void main(String args[]) {
SwingUtilities.1invokelater(new Runnable() {
public void run() {
new Aplikacja():
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}
R
}
1
Tworzymy tu aplikacje zawierajaca jedna liste rozwijalng oraz jedna etykiete, tak jak jest
to widoczne na rysunku 8.29. Dziatanie programu jest nastgpujace: po wybraniu nowej
pozycji z listy przypisany jej tekst pojawi si¢ na etykiecie.
Rysunek 8.29. - —
Wyglad aplikacji =1
z listingu Wiybierz pozycie z listy.
Wyhierz ksiazke... | -
Wyhierz ksiazke...
Java. Cwiczenia praktyczne
Praktyczny kurs Java
Java. Leksykon kiesz V

Sposob utworzenia listy oraz etykiety nie powinien budzi¢ zadnych watpliwosci, odbywa
si¢ to analogicznie jak we wczesniejszych przyktadach z biezacej lekcji. Elementy
listy sa natomiast dodawane za pomoca metody addItem klasy JComboBox. Zdarzenia
nadchodzace z listy obstuguje obiekt klasy anonimowej implementujacej interfejs
ActionListener o nazwie al. Jest w nim oczywiscie zdefiniowana tylko jedna metoda —
actionPerformed. Za pomoca wywotania cmb.getSelectedIndex() pobiera ona najpierw
indeks zaznaczonego elementu listy. Jesli okaze sig, ze indeks ten jest mniejszy od 1 (co
by oznaczalo, ze albo nie zostal zaznaczony Zzaden z elementdw, albo tez zaznaczony
jest element o indeksie 0), metoda konczy dziatanie, wywolujac instrukcje return. Jesli
indeks jest wiekszy od 0, pobierany jest tekst przypisany zaznaczonemu elementowi listy:

String itemText = cmb.getSelectedItem().toString():
ktéry nastepnie jest wykorzystywany jako argument metody setText obiektu etykiety:
label.setText(itemText);

Cwiczenia do samodzielnego wykonania

Cwiczenie 42.1.

Napisz aplikacje zawierajaca pole tekstowe, etykiete i przycisk. Po kliknieciu przycisku
zawartos$¢ pola tekstowego powinna si¢ znalez¢ na etykiecie.

Cwiczenie 42.2.

Zmodyfikuj kod z listingu 8.38 tak, aby zamknigcie aplikacji nastgpowato jedynie po
kliknieciu przyciskow w kolejnosci: Pierwszy przycisk, Drugi przycisk.

Cwiczenie 42.3.

Do aplikacji z listingu 8.43 dodaj przycisk. Po jego kliknigciu powinny zosta¢ usunigte
wszystkie elementy listy.



