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Projektowanie interfejsu

Pakiet AWT, komponenty i kontenery, klasa Component,
metody klasy Component, klasa Label, komponenty
tekstowe, klasa TextField, konstruktory 1 metody klasy
TextField,




®  Pakiet Abstract Windowing Toolkit zawiera zestaw klas,
shuzacych do tworzenia graficznego interfejsu uzytkownika,
nazywanego w skrocie GUI (Graphical User Interface).

Etykieta Ohszar tekstowy

iChoice 1

Choice 2 | Kliknij tu
Choice 3

[—
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Poszczegolne elementy GUI
to komponenty, takie jak
przyciski, listy, etykiety czy
pola wyboru.

S3 one reprezentowane
przez klasy wywodzace sie
z java.awt.Component.
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Elementy GUI dziela sie na komponenty (kontrolki, sterowniki) oraz
kontenery, ktore sg uzywane do przechowywania innych elementow.

B przyciski (Button) ®  kontenery (Container)
®  plotna (Canvas) "  okna (Window)

®  pola wyboru (Checkbox) ®  ramki (Frame)

B etykiety (Label) B okna dialogowe

B paski przewijania (ScrollBar) (Dialog)

® Jisty (List) B dialogi plikowe

® Jisty rozwjane ( Choice) (FileDialog)

B  polecenia menu ( Menultem) panele (Panel)

B komponenty tekstowe " okna przewijalne

(TextField i TextArea) (ScrollPane)



W klasie Component zdefiniowane sq metody wspolne dla wszystkich
komponentow. Metod tych uzywa sie do pobierania (get), ustawiania
(set) i sprawdzania (is) wlasciwosci komponentow AW'T.

Size getSize()
getSize(Dimension rozmiar)

setSize(int width, int height)

rozmiar komponentu

L.ocation getLocation()
polozenie getLocation(Point p)
setLocation(Point p)
Bounds getBounds() lub

getBounds(Rectangle r)
setBounds(x, y, width, height)
setBounds(Rectangle r)

rozmiar i potozenie

| rjr(\f X/\/



Font

pismo

Background

kolor tla

Foreground
kolor pierwszego planu

Visible
widzialnosc¢

Enabled

dostepnosc

| rjr(\f X/\/

getFont()
setFont(Font f)

getBackground()
setBackground(Color c)

getForeground()
setForeground(Color c)

isVisible()
setVisible(boolean b)

isEnabled()
setEnabled(boolean b)
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Do wyrownywania komponentow uzywane sg nastepujgce stale,
zdefiniowane w klasie Component:

@ BOTTOM_ALIGNMENT
CENTER_ALIGNMENT
LEFT_ALIGNMENT

RIGHT_ALIGNMENT

TOP_ALIGNMENT
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Graficzny interfejs uzytkownika oprocz samego wyswietlania
komponentéow powinien reagowac na zdarzenia pochodzace od
uzytkownika. Zrodlami i shuchaczami zdarzen sa obiekty

B zdarzenie (event) - obiekt "niosgcy" informacje o stanie zrodla

B zrodlo (source) - obiekt, ktory generuje zdarzenia
®  shuchacz (listener) -obiekt powiadamiany o wystapieniu zdarzenia.
Kazdy obiekt-sluchacz, ktory ma reagowac na zdarzenia musi spelniac
dwa wymogi:
1. musi by¢ zarejestrowany na liscie shuchaczy zdarzen. Rejestracji
dokonuje sie za pomoca metody addxxxListener(), wywolywanej na

rzecz komponentu inicjujacego zdarzenie, gdzie "xxx" reprezentuje
typ nastuchiwanego zdarzenia;

2. musi mie¢ zaimplementowany odpowiedni interfejs nastuchu:
® ActionListener (dla przycisku i pola tekstowego),
® Adjustale (dla paska przewijania) oraz
B JtemListener (dla pol wyboru i list) 7
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Przyciski polecenia s jednym z najczesciej uzywanych elementow
graficznego interfejsu uzytkownika.

Do tworzenia przyciskow wykorzystuje sie nastepujace konstruktory
klasy Button:

®  Button() - tworzy pusty przycisk (bez napisu)
B Button(String) - tworzy przycisk z napisem
Tekst na przycisku mozna ustawiac za pomoca metody
B setLabel(String)
Pobieranie tekstu wyswietlanego na przycisku realizuje metoda
B getLabel()
Rejestrowanie shuchacza zdarzen akcji umozliwia metoda
®  addActionListener()
Wyrejestrowanie stluchacza zdarzen akcji - metoda
®  removeActionListener()



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

<

public class Ok extends Applet implements ActionListener {
Button button; String s; ~
public void init() { \

S=" ]| ;

button = new Button("OK");
button.addActionListener(this);

add(button); <

}

public void paint(Graphics g) { ////////
o g.drawString("" + s, 80, 70);
= “
; public void actionPerformed(ActionEvent e) {
;) s = "" + Math.random();
ﬁlw repaint(); Gdy mamy kilka przyciskéw, mozemy latwo sprawdzic,
| ) ktory z nich wygenerowat zdarzenie, np.

if (e.getSource() == button1) { .... 9



® Klasa Label stuzy do tworzenia etykiet umozliwiajacych
wyswietlanie tekstu (tylko jeden wiersz).

B Etykiety sa w zasadzie wykorzystywane do opisywania innych
elementow apletu, wiec tekst wyswietlany na nich nie moze byc
modyfikowany przez uzytkownika.

B [Instrukcja tworzaca etykiete ma postac:
Label lab = new Label("Etykieta", Label. CENTER);
add(lab);

B  Tekst umieszczony w etykiecie moze by¢ wyrownany
lewostronnie, prawostronnie lub wycentrowany za pomoca
odpowiednich stalych:

¢+ Label.LEFT,
+ Label.RIGHT,
+ Label. CENTER.

EUW
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Jesli chcemy utworzy¢ etykiete o zasiegu globalnym - by mie¢ do niej dostep
z dowolnej metody programu - musimy najpierw zadeklarowac¢ na poziomie
klasy referencje do obiektu klasy Label, a nastepnie wewngtrz metody init()
utworzyc obiekt klasy Label i ustawi¢ jego poczatkowe wlasnosci.

%ublic class Elementy extends Applet

Label label;
public void init()

{

setLayout(null);

label

label.
label.
label.
.setLocation(20,20);

label
label.

= new Label("Etykieta", Label.CENTER);
setBackground(new Color(96,148,148));
setForeground(Color.orange);

setFont(new Font("Arial", Font.BOLD, 16));

setS1ze(80,20);

add(label); // dodanie etykiety do apletu

11
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Pola tekstowe i obszary tekstowe to podklasy klasy komponentu
tekstowego - TextComponent.

Pola tekstowe - obiekty klasy TextField umozliwiajq
wprowadzanie i modyfikowanie tekstu, ale ich rozmiar jest
ograniczony do jednego wiersza.

Do wprowadzania wiekszych, wielowierszowych tekstow stosuje
sie obszary tekstowe - obiekty klasy TextArea.

Tworzac obszar tekstowy mozna dokladnie zaprojektowac jego
szerokosc 1 wysokosc, a takze za pomoca odpowiednich stalych
wyposazyc go w zadane paski przewijania:

® TextArea.SCROLLBARS_BOTH

B TextArea.SCROLLBARS_HORIZONTAL_ONLY
% TextArea.SCROLLBARS_NONE
n

TextArea.SCROLLBARS_VERTICAL_ONLY
12



Konstruktor Opis
TextField() Tworzy nowe puste pole
tekstowe
TextField(1int) Tworzy nowe puste pole
tekstowe o podanej liczbie
kolumn
TextField(String) Tworzy nowe pole tekstowe

zawierajace podany tekst

. TextField(String, int) Tworzy nowe pole tekstowe
zawierajgce podany tekst
o podanej liczbie kolumn

W
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Metoda Opis

echoCharIsSet() Sprawdza, czy pole tekstowe wyswietla
zaszyfrowane informacje.

getColumns() Zraca liczbe widocznych kolumn

getEchoChar () Zwraca znak zastepujacy wprowadzane
litery (szyfrowanie tekstu)

setColumns(int) Ustawia liczbe widocznych kolumn
— setEchoChar (char) Ustawia znak do szyfrowania

;: setText(String) Ustawia domyslny tekst w polu
st tekstowym

=
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Konstruktor
TextArea()
TextArea(int w, int k)

TextArea(String tekst)

TextArea(String tekst,
int w, int k)

el
_~ TextArea(String tekst,

«_1nt w, 1nt k, 1int
- paski)
T

Opis
Tworzy nowy pusty obszar tekstowy.

Tworzy nowy pusty obszar tekstowy
o okreslonej liczbie wierszy i kolumn.

Tworzy nowy obszar tekstowy
zawierajacy podany tekst.

Tworzy nowy obszar tekstowy
zawierajacy podany tekst, o okreslonej
liczbie wierszy i kolumn.

Tworzy nowy obszar tekstowy
zawierajacy podany tekst, o okreslonej
liczbie wierszy i kolumn, z podanymi
paskami przewijania.

15



Metoda
append(String s)

getColumns()
getRows()
getScrollbarVisibility()
insert(String s, int n)

__ replaceRange(String s,
~ - int start, int end)
e

~ setColumns(int c)

[T setRows(int r)

Opis
Dolacza podany tekst na koniec obszaru
tekstowego.
Zwraca liczbe kolumn obszaru tekstowego
Zwraca liczbe wierszy obszaru tekstowego
Zwraca informacje o paskach przewijania
Wstawia podany tekst na podanej pozycji.

Zastepuje podanym tekstem informacje
w okreslonym zakresie

Ustawia liczbe wyswietlanych kolumn

Ustawia liczbe wyswietlanych wierszy

16



®  Klasa Scrollbar stuzy do tworzenia paskow przewijania.
®  Komponenty te pozwalaja na ustawianie wartosci liczbowych za
pomoca myszki.
®  Wyrozniamy dwa rodzaje paskow przewijania: pasek poziomy
i pionowy. Ich orientacje okresla sie za pomoca stalych:
®  ScrollbarHORIZONTAL
®  Scrollbar. VERTICAL

B  Kazda zmiana ustawienia paska przewijania generuje zdarzenie
typu Adjustment.

B Jesli klasa ma przechwytywac zdarzenia tego typu powinna
implementowac interfejs AdjustmentListener. Wiacza on tylko
jedna metode (nalezy ja przedefiniowac):

public void adjustmentValueChanged(AdjustmentEvent e)

{1}

EUW
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Konstruktor

Scrollbar()

Scrollbar(int)

Scrollbar (int orientacja,
int wartosc, int rozmiar,

intImin, int max)

Opis

Tworzy nowy pionowy pasek
przewijania

Tworzy nowy pionowy pasek
przewijania o okreslonej orientacji

Tworzy nowy pionowy pasek
przewijania o podanej orientacji,
wartosci poczatkowej, rozmiarze
ruchomego elementu, wartosci
minimalnej i wartosci maksymalnej

18



Metoda Opis

getMaximum() Zwraca maksymalna mozliwg wartosc
getMinimum() Zwraca minimalng mozliwg wartosc
getOrientation() Zwraca orientacje paska

getValue() Zwraca wartosc biezacg paska

getBlockIncrement() Zwraca wartosc¢ blokowego skoku

= getUnitIncrement() Zwraca wartosc jednostkowego skoku

ﬁ\ setOrientation(int Ustawia orientacje paska
L orientacja)

O Ll

Ili setValue(int wartos¢) Ustawia wartosc biezaca na pasku

19



B Abstract Windowing Toolkit zawiera klase Checkbox, ktora
umozliwia tworzenie pol wyboru.

®  Komponenty te mogg znajdowac sie w jednym z dwoch stanow -
"wybrany" (true) albo "niewybrany" (false).

B Klikajgc na polu wyboru uzytkownik moze latwo zmienic jego
stan na przeciwny.

®  Pola te sq niezalezne od siebie i uzytkownik moze dokonac
wyboru wielokrotnego, tzn. wiele z tych pol moze byc
ustawionych w pozycji "wybrany".

B Mozliwe tez jest tworzenie grup opcji za pomoca klasy

CheckboxGroup, ktora wymusza pojedynczy wybor.

Kiedy pola sa zebrane w grupe, traktowane sa jak przyciski

radiowe (wzajemnie sie wykluczajace) i tylko jeden z nich moze

byc wybrany.

EUW
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Konstruktor

Checkbox()
Checkbox(String opis)

Checkbox(String opis,
boolean stan)

Checkbox(String opis,
s boolean stan,
~__ CheckboxGroup grupa)

-~ Checkbox(String opis,
- CheckboxGroup grupa,
““ boolean stan)

Opis
Tworzy puste pole wyboru

Tworzy pole wyboru z okreslong
etykietq opisu

Tworzy pole wyboru z etykieta opisu
oraz ustala jego stan

Tworzy pole wyboru z z etykieta
opisu, ustala jego stan oraz
przypisuje je do danej grupy

Tworzy pole wyboru z etykietg opisu,
przydziela je do danej grupy oraz
ustala jego stan.

21



2 setCheckboxGroup(Check

Metoda
getCheckboxGroup()

getLabel()
getSelectedObjects()

getState()

;: boxGroup g)

=Y

- setLabel(String etykieta)

setState(boolean stan)

Opis
Pobiera informacje, do jakiej grupy
nalezy dane pole wyboru
Pobiera etykiete pola wyboru

Zwraca jednoelementowa tablice
zawierajaca etykiete pola lub null jesli
pole nie jest zaznaczone

Sprawdza, czy pole jest zaznaczone

Dodaje pole wyboru do podanej grupy

Ustawia etykiete pola wyboru

Ustawia stan pola wyboru

22
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Komponenty te s3 wykorzystywane podczas tworzenia
programow, w ktorych uzytkownik moze dokonywac¢ wyboru
sposrod wiekszej liczby mozliwych opcji.

Klasa List stuzy do tworzenia list wyboru, ktore wyswietlaja
wiele elementow naraz.

Jesli mamy niewiele miejsca na aplecie, mozemy utworzyc liste
rozwijang - komponent klasy Choice.

List 1 =new List(); Choice ¢ =new Choice();
1l.add("zielony"); c.addItem("zielony");
1l.add("czerwony");, c.addItem("czerwony");
l.add("niebieski"); c.addItem("niebieski");
add(1l); add(c);

23



Metoda Opis
add(String element) dodaje skladnik do listy
addItem(String element) dodaje skladnik do listy
getltem(int numer) zwraca napis odpowiadajacy elementowi
o podanym numerze
getltemCount() zwraca liczbe elementow listy
getSelectedIndex() Zwraca numer zaznaczonego elementu
— getSelectedItem() zwraca napis odpowiadajacy
> zaznaczonemu elementowi
D getSelectedObjects() zwraca jednoelementowa tablice
LT zawierajaca zaznaczony element

24
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Metoda

insert(String element, int
numer)

remove(int pozycja)

remove(String elem)

removeAll()

select(int nr)

select(Strlng S)

Opis

wstawia nowy element na podanej
pozycji
usuwa element o podanej pozycji

usuwa pierwszy element wyznaczony
przez podany napis

B usuwa ws

wybiera element 0 podanym numerze

wybiera element ktorego opis jest
identyczny jak podany

25



®  Klasy Javy umeozliwiajace automatyczne rozmieszczanie
komponentow nazywamy menedzerami ukladu (Layout managers).

®  Sposob ulozenia komponentow w oknie aplikacji zalezy od uzytego
do tego celu menedzera.

B Pakiet AWT udostepnia piec takich klas:
®  FlowLayout - uklad ciagly
GridLayout - uklad siatkowy
BorderLayout - uklad brzegowy
CardLayout - uklad kartowy

GridBaglLayout - uklad torebkowy

B Jesli programista nie chce skorzystac z zadnego menedzera
ukladu, moze go pomingc. W tym celu musi on wywola¢ metode
setLayout(null), a nastepnie wlasnorecznie okreslic wspolrzedne
i rozmiary poszczegolnych komponentow.

EUW
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Utworz aplet obliczajacy kwadraty podanych liczb rzeczywistych.

Umiesc na aplecie dwa komponenty:

FPodaj bok kwadratu

[zes B Pole tekstowe do wpisywania
liczby

Pole kwadratu wynosi 160.023
B Etykietke z opisem tego pola

W rozwigzaniu postuzymy sie metodq action(). Metoda ta byla
uzywana w Javie 1.0 i obecnie jest juz niepozadana. Mimo to

—_ wystepuje jeszcze w wielu apletach.
24

%> Prosze zwrocic uwage, ze po skompilowaniu kodu zrodlowego
L, otrzymamy komunikat:

Note: Kwadrat.java uses or overrides a deprecated API.
27
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import java.awt.*;

import java.applet.~*;

public class Kwadrat extends Applet {
TextField t;
public void init() {

setLayout(null);

t = new TextField();
t.setBounds (60,50, 60,20);
t.setText("0.0");

add(t);

public void paint(Graphics g) {

g.drawString('"Podaj bok kwadratu", 40, 40);
String s = t.getText();

double a = Double.valueOf(s).doublevalue();
double pole = Math.round((a*a*1000))/1000.0;

g.setColor(new Color(255,99,71));
g.setFont(new Font("TimesRoman",Font.BOLD,18)),
g.drawString("Pole = " + pole, 40, 110);

public boolean action(Event e, Object arg){

repaint();
return true;

28



Z aprojektuj prosty formularz logowania.

Farmularz logowania Umies¢ na aplecie komponenty:
. _ [ [

s | Pola tekstowe -do wpisywania

e | nazwy uzytkownika i hasla;

® Etykietki z opisem tych pol;
® Przycisk do zatwierdzania
wprowadzonych danych.

Dzialanie formularza jest nastepujace: po wpisaniu i zatwierdzeniu
//\ prawidlowej nazwy uzytkownika i hasla powinien wyswietlic sie

napis "Haslo przyjete". Wpisanie i zatwierdzenie niepoprawnych
ﬁ danych powinno spowodowac wyczyszczenie pol tekstowych.

—

29
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import java.awt.*;
import java.applet.*,
import java.awt.event.*;

public class Login extends Applet
implements ActionListener
{
String s;
TextField t1, t2;
Button button;
public void init()
{ i
S = ;
setLayout(null);
Panel p = new Panel();
p.setBounds(0, 0, 300, 30);
p.setBackground(Color.blue);
add(p);
p.setLayout(null);
Label label = new Label("Formularz logowania");
label.setForeground(Color.white);
label.setBounds(20, 5, 120, 20);
p.add(label):

30
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Label 11 = new Label("Uzytkownik:™);
al.setBounds(20, 50, 70, 20);
add(11);

Label 12 = now Label('"Hasto:");
12.setBounds(20, 80, 70, 20);
add(12);

tl = new TextField();
tl.setBounds (100, 50, 180, 20);
add(tl);

t2 = new TextField();
t2.setEchoChar('*");
t2.setBounds (100, 80, 180, 20);
add(t2);

button = new Button("OK");
button.setBounds (120, 120, 60, 20);
add(button);
button.addActionListener(this);

31
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public void paint(Graphics g)
{

iy

public void actionPerformed(ActionEvent e)

{

g.drawString(s, 20, 170);

String sil=tl.getText();
String s2 = t2.getText();
if (sl.equals("Student") && s2.equals("a"))

{
¥

else

s=""Hasto poprawne";

tl.setText("");
t2. setText(""),

S:ll 11 ;

repaint();

32



1.  Napisz aplet stuzacy do zamiany stopni Celsjusza na stopnie
Fahrenheita za pomocga paska przewijania (t;=1.8t;+32).

p. Do poprzedniego apletu dodaj jeszcze jeden pasek przewijania,
ktory bedzie odzwierciedlal zmiany wartosci temperatury
w skali Fahrenheita.

Stopnie Celsjusza

[ 1| | Irl
Stopnie Fahrenheita
37 1| | Irl

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

public class Suwak extends Applet
implements AdjustmentListener

Scrollbar cels, fahren;
Label 11,12, 1C, 1F;
int min = -100, max = 101;

public void init()

{
setLayout(null);
l1=new Label("Stopnie Celsjusza", Label.CENTER);
11.setBounds (40,30, 110, 20);
add(11);
12=new Label("Stopnie Fahrenheita", Label.CENTER);
12.setBounds (40,110, 110, 20);
add(12);
Font font = new Font("Arial",Font.PLAIN,16);
Color color = new Color(230,220,20);

34
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1C = new Label("0", Label.CENTER);
1C.setFont(font);

1C.setBounds(65, 60, 50, 30);
1C.setBackground(color);
1C.setForeground(Color. red),
add(1C);

1F = new Label("32",Label.CENTER);
1F.setFont(font);

1F.setBounds(65, 140, 50, 30);
1F.setBackground(color);
1F.setForeground(Color. red),
add(1F);

cels = new Scrollbar(Scrollbar.HORIZONTAL,®,1,min,
max) ;

cels.setBounds(145, 65, 70, 20);

add (cels);

cels.addAdjustmentListener(this);

fahren = new Scrollbar(Scrollbar.HORIZONTAL, 0O, 1,
-148, 213);

fahren.setBounds (145, 145, 70, 20);

add(fahren);

fahren.addAdjustmentListener(this); 35
]
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public void adjustmentValueChanged(AdjustmentEvent e)

{

o

Object o = e.getSource();

if (o.equals(cels)) {
int x = cels.getValue();
int y = (1nt) (1.8*x+32);
1C.setText(String.valueOf(x));
1F.setText(String.valueOf(y));
fahren.setValue(y);

b

else 1f (o.equals(fahren)) {
int x = fahren.getVvalue();
double y = (x-32)/1.8;
int z = (1int) vy;
1C.setText(String.valueOf(z));
1F.setText(String.valueOf(x));
cels.setvalue(z);

36
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