AWT komponedndid

® Komponent on kuvatav objekt

® Komponendid sisaldavad
— nuppe

— tekstivalju ja tekstipiirkondi
— aknaid

® |ga komponendi klassil on:

— konstruktorid
— meetodid
—klassimuutujad
—sundmused

AWT klassihierahia

Object
Component
X N
Label Color Font
Button ... Container
Panel
Window
Frame ...

Applet



Sildid — klass Label

¢ Komponent kujutab endast lihtsat tekstirida
® Sildi tekitamine:

Label 10 = new Label ("Nim:");

/| Keskel e joondatud silt:

Label |1 = new Label ("Peal kiri",
Label . CENTER) ;

/'l Paremal e joondatud silt:

Label 12 = new Label ("Position",
Label . Rl GHT) ;

® Lisame sildi appleti:

public void init ()

{

Label silt = new Label ("Kal ender");
add (silt);

}

® maarame sildi teksti:

silt.setText ("Tere !'I'1I'");

® maarame fondi:

silt.setFont (new Font
("Courier", Font.BOLD, 9));



® maarame sildi varvi:

[l sildi tekst sinine
silt.setForeground (Color.Dblue);
/[l sildi taust val ge

| ab. set Backgr ound( Col or. white);

Nupud

® Nupp on komponent , mida saab juhtida nupule
vajutamisega

® Tekitame nupu:

Button nupp = new Button ("Vajuta !");

® Lisame apletti

public void init ()

{
Button b = new Button ("Stop");

add (b);
}

Tegevustega seotud sundmused

® Nupu komponent reageerib ja tootleb
hiiresundmusi.

® Kui nuppu vajutatakse ,siis nupp saadab
valja sundmuse, mis kaivitab sundmuste
kuulaja liidese vastava meetodi.



® Nupud suhlevad tegevuste sundmustega labi
oma konteineri voi Act 1 onLi st ener liidese:

publ i c class Nupuappl et extends

Appl et
{

Button bl = new Button("Vajuta !'");
public void init() {
bl. addActi onLi st ener (new B1L());

add(bl):
}

cl ass B1L inplenments ActionListener {
public void actionPerforned(
ActionEvent e) {

get Appl et Cont ext ().

showStatus("!!!1");
}

}
/1

Teksti komponendid

® Text Fi el d — vali , mis sisaldab teksirida
® Text Fi el d objekti saab redigeerida

® Tekitame tekstivalja

TextField tf = new TextField (80);

[l argunent nAarab ara tekstirea



/'l pikkuse
® Teksti paigutamine tekstivalja:

tf.set Text ("XXXX -- YYYY");

® maarame tekstifondi:

tf.setFont (new Font ("Courier",
Font.BOLD, 9));

® tekstivalja teksti salvestamine stringi
String text = tf.getText ();

® teksti varv:
tf.set Foreground( Col or. bl ue);

® taustavarv:
tf.set Background( Col or. green);

® valitud teksti salvestamine stringi:

String selection=tf.getSelectedText();

® tekstivalja fokusseerimine:

tf.request Focus();
® kogu tekst tekstivaljast:

tf.selectAl ();



® Tekstivali genereerib tegevuslikke sundmusi

(action events) , juhul kui kasutaja on valinud
tekstivalja sisestuseks ning vajutab klahvile
ENTER.

...

class TL i nplenments ActionListener {
public void actionPerforned(
ActionEvent e) {

[l

[l t0606tlus

}
}

Ainult lugemisreziimis kasut at avad
tekstivaljad

TextField Loetav =
new TextField ("Al gvaartus", 40);
readOnl y. set Editabl e (fal se);

® Tahame teada ,kas tekstivalja tohib redigeerida:

bool ean isEditable = tf.isEditable ();

Tekstiaken — klass Text Ar ea

® Tekstiaknas on voimalik kuvada mitut tekstirida.
Tekstiaknal on kerimisribad.

® | oome tekstiakna:



int rows = 20;
i nt col ums
Text Area ta
col ums) ;
String text =loadText FronSonewhere ();
ta.set Text (text);

40;
new Text Area (rows,

Teksti aknad ei genereeri tegevuslikke
sundnusi .

Listid
® Listid on kerimisribadega tekstiloendid:

® | oomine:

List list = new List ();
list.add ("val ge");

| ist.add ("sinine");

| ist.add ("punane”);

® Neljaelemendilise listi loomine

List list2 = new List (4, true);
® Valitud elemendi indeksi maaramine:
int index = |ist.getSelectedl ndex ();

—VOi valjavalimine:

String str = list.getSelectedltem ();

® Element listist valja:



String str = list.getltem (index);

® | istist eemaldamine;

| ist.renove (index);

Listi sundmused

® elemendi valimise korral genereeritakse
| t enEvent . SELECTED

® |oobumise korral
| t enEvent . DESELECTED

® topeltklikk listi elemendile genereerib
tegevusliku sindmuse (action event) , mida
tooteldatakse ActionListener liidese reali-
seerimisega.

® |tenkEvent. SELECTED voi
| t enBEvent . DESELECTED sundmusi toodel-

dakse ItenlLi stener |iidese reali -

seeri m sega.
public void itenttateChanged (ItenEvent evt)

{
I f (evt.getStateChange() == ItenEvent. SELECTED)
{
I nt index = nyLi st. get Sel ect edl ndex ();
[* ...t06tlus... */
}
}
Ripploendid

Ripploendid on tekstimenuud , mis sisaldavad



erinevaid valikuvariante. Mitteaktiivses olekus
kuvatakse hupikloendist ainult viimativalitud
element.

® | oomine
Choi ce os = new Choi ce ();
0s. add(" W ndows NT");

os. add(" W ndows 2000");
0s. add(" Sol ari s");

® Elemendi valimine ripploendist Choi ce:

I nt i ndex = choi ce. get Sel ect edl ndex() ;
— VOI:

String str = choi ce. get Sel ectedltem);

® Elemendi lugemine ripploendist:

String str = choice.getltem (index);

® Elemendi valimisel hipikloendist genereeritakse
sundmus | t enEvent.

Markekast



® Markekast Checkbox laseb kasutajal valida

uhe voimaluse voi elemendi. Markekast kujutab
kastikest ja silti. Voimaluse valimisel ilmub kasti-
kesse linnnuke.

® Markekasti loomine:

Checkbox cb = new Checkbox
("G avitatsioon");

cb = new Checkbox ("Kiirus", null,
true);

® Valimise korral genereerib markekast sundmuse
| t enEvent.

Markekastide grupid

® Markekastide grupp on variantide kogum ,
milledest korraga saab valida ainult Uhe
vOimaluse.

® Frinevad voimalused esitatakse markekastide
grupis raadionuppudena.

® Markekastide grupi loomine:
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CheckboxG oup group = new
CheckboxG oup ();
add( new Checkbox(" Ruut u", group,

true));

add( new Checkbox("Artu", group,
fal se));

add( new Checkbox("Poti", group,
fal se));

add (new Checkbox ("Risti", group,
fal se));

® Valitud variandi muutmine:

group. set Sel ect edCheckbox (box1);

® Valitud variandi lugemine:
Checkbox checked =
gr oup. get Sel ect edCheckbox ();

Kerimisribad

® Kerimisribasid kasutatakse vaartuste valimiseks
mingist katkematust vahemikust.

® Kerimisribade atribuudid :

— orientatioon (horisontaalne voi vertikaalne)
— vaartus (positsioon)
— dokumendi korraga nahtav osa (lehekulg)



— minimaalne vaartus
— maksimaalne vaartus

® Kerimisriba loomine;

Scrol |l bar sb =

new Scrol | bar (Scroll bar. HORI ZONTAL,
O /* al gpositsioon */,

1 /* nahtav positsioon */,

O/* mininmm?*/,

127 /* maksi mum */);

® Alternatiivne variant;

Scrol |l bar sb = new Scroll bar

(Scrol | bar. VERTI CAL) ;

sb. setvalues (0 /* al gpositsioon */,
1 /* dokunendi nahtav osa */,

O/* mininmm?*/,

127 /* maksi num */);

® Krollimisinkremendi maaramine, kui kasutaja
klikib noolel:

sb.setUnitlncrenent(2);/*vai kimsi 1*/

® Krollimisinkremendi maaramine , kui kasutaja
kKlikib kerimisribal:
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sb. set Bl ockl ncrenent (20) ;/ *vai ki m si
10*/

® Jooksva vaartuse lugemine:

I nt val ue = sb. getVal ue ();

Kerimisriba sundmused:

® Kui kasutaja muudab kerimisribal positsiooni,
siis kerimisriba genereerib sindmuse

Adj ust nent Event koos jargmiste variantidega:

Adj ust nent Event . UNI T_I NCREMENT
Adj ust nent Event . UNI T_deCRENMENT
Adj ust nent Event . BLOCK | NCREMENT
Adj ust nent Event . BLOCK DECRENMENT
Adj ust nent Event . TRACK

® Sundmuste tootlus:

public void adj ust nent Val ueChanged

( Adj ust nent Event evt) {

swtch (evt. get Adj ust nent Type ())

{

case Adj ustnent Event. UNI T_| NCREMENT:
case Adj ustnent Event. UNI T_DECREMENT:

case Adj ustnent Event. BLOCK | NCREMENT:
case Adj ust nent Event. BLOCK DECREMENT:

case Adj ustnent Event. TRACK:
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Scrol I bar sb =

(Scrol |l bar)evt. get Adj ust abl e();

int orientation =sb.getOrientation();
i nt value = sb.getVal ue ();

b}
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