Graafikakomponendid

Graafikakomponendid aitavad programmeerijal hdlbustada programmi ja kasutaja
suhtlemist. Samad vdimalused saab luua ka joonistamisvahendite abil, kuid varem loodud
komponentide puhul peab kasutaja nende kasitsemist Oppima vaid korra, kasutada moistab aga igal
pool kus nad ette tulevad. Samuti piisab programmeerijal vaid paigutada komponent sobivale
kohale, muuta tema omadusi vastavalt programmi vajadustele ning paluda programmil reageerida
kasutaja tegevusele vastavalt. Komponendi sisemise ehituse iile on vaja pead murda vaid siis, kui
soovida tema voimalustele midagi lisada, ise uut komponenti luua voi olemasoleva vigu parandada.

Valmiskomponendid

Java keeles saab kasutada ligikaudu kiimmet operatsioonisiisteemi juurde kuuluvat ning ligi
seitsetkiimmet java oma vahenditega loodud valmiskomponenti. Vajaduse korral aga saab neid
tdiendada ning ise juurde kombineerida ja luua. Operatsioonisiisteemi poolt pakutavad
komponendid asuvad paketis java.awt, nad todtavad enamasti kiiremini ehk nduavad arvutilt vihem
ressursse. Nad ndevad vilja vastavalt operatsioonisiisteemile ning nende jirgi vaadates ei pruugi
viljagi paista, et rakendus on Java abil kirjutatud. Kui aga soovitakse (voi on vajalik) et
programmid erinevates keskkondades sarnaselt vélja ndeksid, siis tuleb kasutada "puhtaid" java
komponente, mille virvus ning kuju operatsioonisiisteemist ei soltu. Sellised valmiskomponendid
asuvad enamjaolt klassis javax.swing.

Komponendid (nagu muudki objektid) saavad vastu votta ning vélja saata teateid. Saatja
kéivitab vastuvdtja meetodi. Komponendile teate saatmisel kdivitatakse komponendi meetod
(nditeks vdrvi muutmiseks). Teate saatmisel aga kdivitab komponent (kui saatja ) vastuvotja
meetodi. Niiteks kui nupule vajutamisel muutub tekst tekstikastis suuremaks, siis 6eldakse, et nupp
saatis tekstikastile teate. Sisuliselt tdhendab see, et nupule vajutamise tulemusena kéivitatakse
tekstikasti meetod, millega saab muuta fondi suurust. Et nupul oleks vdimalik tekstikasti meetodit
kiivitada, peab nupule olema antud osuti tekstikastile ning 6eldud, et juhul kui nupule vajutatakse,
tuleb tekstivdlja vastav meetod kdima panna.

Aken

Iseseisvalt saab ekraanil avada akent (Window) vdi raami (rrame, raamaken). Java keeles
téhistab aken lihtsalt ekraanipiirkonda mille kasutamist saab programm juhtida, raami puhul on sel
piirkonnal iimber raam ning iileval nupud suurusemuutmiseks ja sulgemiseks ning pealkirjariba.
Enamasti kasutatakse kasutaja mugavuse huvides programmides raami, kuid niiteks
tiisekraaniefektide loomiseks on akna kasutamine paratamatu. Nende suuruse madramisel saab
arvestada ekraani suurust. Dialog on eriline raam, mille avamisel vdib jétta programmi t60 seniks
pooleli, kuni kasutaja on vastuse sisestanud. Sulgemisnupule vajutamine ei sule raami automaatselt.
Vajutuse juurde on voimalik siduda programmildik, kus kirjeldatakse programmi vajutusjérgset
kditumist. Seal saab néiteks kiisida, et "kas soovite salvestada" voi muud taolist.

Tekstivali

Tekstivili (TextField) ning tekstiala (TextArea) voimaldavad ekraanile ndidata ning
kasutajal sisestada teksti. Esimesel neist voib olla vaid iiks rida, tekstiala puhul aga saab mairata,
mitut rida talle tahetakse. Varvi ning Srifti on véimalik muuta vaid kogu teksti juures korraga,
keerulisemat kujundust ndudvate tekstide puhul tuleks kasutada swingl paketti kuuluvat seditorpane.
Redigeerimise jaoks aga lihttekstikomponentidest piisab. Lisaks komponendis oleva teksti
kiisimisele ja mddramisele saab eraldi kiisida ja médrata mérgistatud teksti, samuti kursori asukohta.

Valik

Nimekiri (vist) ning valik (cnoice) lubavad kasutajal valida etteantud voimaluste seast.
Nimekirjas on samaaegselt ndha mitu rida. Kasutajal voib lasta mérgistada samaaegselt ka mitu
rida. Valiku puhul tuleb rippmentiii lahti vaid valimise ajaks, lilejddnud ajal on niha vaid iiks,
parasjagu valitud rida. Andmed ridadel on sdnedena, muul otstarbel kasutades tuleb neid vastavalt



intepreteerida. Et saaks valida niiteks pilte voi vérve, tuleb kasutada swingi komponente voi siis
vastav komponent ise kokku panna. Meetodite abil saab nendel komponentidel lisada ja eemaldada
ridu, kiisida, millise numbri voi millise sisuga rea on kasutaja mirgistanud. Saab lasta ka
automaatselt rida mérgistada. Veidi sarnane on ka swingl komponent srree, kus kasutaja saab samuti
ridu mérgistada, seal aga on andmed paigutatud hierarhiliselt, puuna.
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Nimekiri

import java.applet.Applet;
import java.awt.Choice;
public class AwtChoicel extends Applet{
Choice valik=new Choice();
public void init () {
valik.add ("Sinine") ;
valik.add ("Punane");
valik.add ("Kollane") ;
add (valik) ;

import java.applet.Applet;
import java.awt.List;
public class AwtListl extends Applet({
List listl=new List();
public void init () {
listl.add ("Sinine");
listl.add("Punane");
listl.add ("Kollane");
listl.add("Valge");
listl.add("Roheline"); J
add(listl);

Silt (rave1) vOoimaldab endasse paigutada iihe rea teksti. Swingi analoogile saab panna ridu
mitu ning soovi korral ka pilte sisse. Nupp (sutton) reageerib hiirevajutusele. Ka temale on vdimalik
awt-variandis panna liks rida teksti, swingi juures aga enam kujundada.

Mirkeruudud

Mairkeruut (checkbox) laseb kasutajal valida kahe voimaluse vahel (mirgitud voi mitte).
Raadionupp saab samuti olla kas sees voi viljas, kuid neid kasutatakse enamasti juhul, kui saab
valida vaid {ihte mitme vdimaluse seast. Selle eest hoolitsemiseks on vaja luua markeruudugrupp
(cneckBoxcroup), kes hoolitseb, et sinna gruppi lisatud nuppudest oleks vaid iiks sisse liilitatud.



import java.awt.*;

import java.applet.Applet;

- T = = public class Raadionupud extends Applet{
i i @w \3 ﬁ A =% & %% ﬂ public Raadionupud () {

CheckboxGroup gruppl=new CheckboxGroup () ;

aadionupud - Netscape

File Edit Yiew Go Communicator Help

Raadionupud add (new Checkbox ("Esimene", gruppl, false));
o E add (new Checkbox ("Teine", gruppl, true));
Gruppi paigutatud markenudud mutyvad add (new Checkbox ("Kolmas", gruppl, false));

automaatselt Grmargusteks.

}
public static void main(String argumendid[]) {
Frame f=new Frame ("Raadionupud");
f.add (new Raadionupud());
f.setSize (200, 200);
f.setVisible (true);

(" Esimene (@

(" Kolmas
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Meniiii

Mentiiiriba (venusar) annab kinnitada raami kiilge. Temast saab panna hargnema meniitid
ning neist omakorda alammeniiiid. Hiipikmeniiii (popup) vOib panna vilja hiippama mis tahes koha
pealt.

import java.applet.Applet;
import java.awt.*;
= T = g import java.awt.event.*;
: i @ \a ﬁ 2 & & %iﬂ public class Hypikmenyy extends Applet implements
Huniknienng A ActionListener{
P TextField ta=new TextField(20);

Weniii avarmiseks vapta hirega rakendile. PopupMenu pm=new Popuptenu ("Kuud") ;
public Hypikmenyy () {

IVEEbrLIar Menultem mi=new Menultem ("Jaanuar");

mi.addActionListener (this);
pm.add (mi) ;
Jaanuar _jﬂ mi=new Menultem ("Veebruar");
L mi.addActionListener (this) ;
pm.add (mi) ;
add (pm) ;
addMouselListener (
new MouseAdapter () {
public void mousePressed (MouseEvent e) {
pm.show (Hypikmenyy.this, e.getX (), e.get¥Y());
}
}
) i
add(ta);
}
public void actionPerformed (ActionEvent e) {
ta.setText (((Menultem)e.getSource()) .
getLabel ()+"");
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Weehruar

Joonistamise jaoks on loodud 1duend (canvas), kuid vajaduse korral saab ka teistele
komponentidele (nditeks rakendile) joonistada. Louendi abil saame suhteliselt kergesti omale
soovitud komponendi luua. Néiteks kui soovime pildiga nuppu, mille pilt vajutamise ajal muutuks,
siis tuleks luua lduendi alamklass. Sinna saab kirjeldada, millist pilti ndidata nupu iileval oleku ajal
ning millist siis, kui hiirega tema peale vajutatakse.

Kerimispaneel

Kui komponent on suurem kui tema jaoks eraldatud ekraanipind, siis saab ta paigutada
scrollpane Sisse, mille tulemusena saab kerimisribade abil komponenti liigutada, vaadates teda l1ébi
tema jaoks loodud "akna".
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Keritav paneel
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import java.awt.*;
import java.applet.Applet;
public class Paigutusl0 extends Applet({
public PaigutuslO () {
setLayout (new BorderLayout());
Panel nupupaneel=new Panel (new GridLayout (10, 10));
for(int i=0; 1i<10; 1i++) {
for (int 3=0; j<10; Jj++){
nupupaneel.add (new Button ("Nupp "+i+""+3j));
}
}
ScrollPane sp=new ScrollPane();
sp.add (nupupaneel) ;
add (sp, BorderLayout.NORTH) ;
}
public static void main(String argumendidl[]) {
Frame f=new Frame ("Paigutus");
f.add (new Paigutusl0());
f.setSize (400, 200);
f.setVisible (true);
}
}

Paigutushaldurid

Graafikakomponent tuleb ekraanil nditamiseks paigutada konteinerisse (nt. raam, paneel,
rakend). Konteineri sees komponente paigutada aitavad paigutushaldurid. Nad hoolitsevad, et
nditeks raami suuruse muutmisel komponendid ekraanil mdistlikus suuruses néha jadksid. Kuna iga
konteiner on samaaegselt ka komponent (ehk tema alamklass), siis saab ka konteinereid endid
paigutushaldurite abil paigutada. Niimoodi paneele (vdi muid konteinereid) sobivalt liksteise sisse
paigutades on vdimalik saavutada peaaegu igasugune soovitud tulemus. Voimalik on ka tipselt
ekraanipunktide jargi komponentide paigutus miérata, kuid see pole soovitav, sest nditeks raami
suuruse vOi ekraani resolutsiooni muutmisel voi uue komponendi lisamisel tuleks kogu kujundus
uuesti kirjutada.

FlowLayout

Katsetamise ajal on lihtsaimaks paigustushalduriks riowrayout. Seal pannakse komponendid
tiksteise jdrgi ritta ning kui rida téis saab, siis minnakse ekraanil jargmisesse ritta. Klassidel
Applet ja Panel nditeks ongi FlowLayout vaikimisi paigutushalduriks. Sedasi ei pea
paigutades arvestama komponetide suureustega. Haldur arvestab ise, et iga element ndhtavale jddks,
kui ekraanil vdhegi ruumi on. Samas — vihegi keerukama kujunduse puhul ei saa siiski ainuiiksi
FlowLayouti oskustele lootma jdédda.
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import java.awt.*; £ Paig... M=l E3
import java.applet.Applet; :
public class Lihtpaigutus extends Applet{ ik :
Button nuppl=new Button ("Esimene") ; 7
Button nupp2=new Button ("Teine"); -IEEEJ—EHTEEJ
Button nupp3=new Button ("Kolmas") ;
public Lihtpaigutus () {
add (nuppl) ;
add (nupp?2) ;
add (nupp3) ;
}
public static void main(String argumendidl[]) {
Frame f=new Frame ("Paigutus");
f.add (new Lihtpaigutus());
f.setSize (250, 200);
f.setVisible (true);

FlowLayout paigutuse néited.

GridLayout

Gridrayout paigutuse puhul jagatakse konteineri juurde kuuluv piirkond ridadeks ja
veergudeks, andes igale komponendile {ihe lahtri. cridsagrayout on sarnane, kuid seal voib iiks
komponent katta ka mitu lahtrit. Swingi soxrayout lubab komponendid panna kas ridadena voi
tulpadena, jattes nad loomulikku suurusse. GridLayouti on hea kasutada, kui on vajalik joondada
komponendid tabelisse voi muul puhul iihesuguse laiuse ja kdrgusega osadeks.



GridLayout paigutus - Metscape import java.awt.*;
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 dv At a EXE public class Paigutus2 extends Applet({
Paigutus GridLayout'i abil 7| public void init ()
setLayout (new GridLayout (3, 2));
Suurus 3002300 pusikt add (new Button(" 1 "));
add (new Button (" 2 "));
add (new Button (" 3 "))
i 5 add (new Button (" 4 ")) ;
add (new Button(" 5 "));
add (new Button(" 6 "));
}
}
3 4 =
5 6

BorderLayout

BorderLayout lubab komponendid paigutada nelja serva ning keskele. Servas olevad
komponendid jéetakse servaga risti olevat moddet pidi nende loomulikku suurusse, keskele pandud
komponent venitatakse kogu iilejdédnud pinna ulatuses vélja. Sugugi ei pea alati koiki viit voimalust
kasutama — piisab kui iihte serva on vaja panna nii, et komponent peaks terve servaala enda alla
votma ning muidu loomuliku suurusega vilja paistma.

import java.awt.*; B it

import java.applet.Applet; No BB H o
Paigutus BorderLayout'i abil

public class Paigutusl extends Applet{
public void init () {
setLayout (new BorderLayout());

Péhi

add (new Button ("Pdhi"), BorderLayout.NORTH) ;

add (new Button ("Léuna"), BorderLayout.SOUTH) ; ) oo \
add (new Button("Ida"), BorderLayout.EAST);

add (new Button("Laas"), BorderLayout.WEST) ;

add (new Button ("Keskus"),BorderLayout.CENTER) ;

) j
} Eols L e en @ 2]

Paneel paigutamisel.

Paneel aitab kasutada oleva nelinurkse ala osadeks jaotada. Samuti nagu voib rakendile voi
aknale méérata paigutushalduri ning selle abil vastava konteineri sisse komponendid paigutada, saab
nii olemasoleva ala jaotada paneeli abil komponetide vahel.

Jargnevas néites madratakse rakendi paigutushalduriks BorderLayout, mis lubab nagu ikka
paigutada nii servadesse kui keskele. Kasutatakse vaid iilaserva, mis jagatakse GrigLayout-
paigutusega paneeli abil iiheks reaks ja kaheks veeruks ning siis lisatakse paneeli molemasse pessa
nupp. Lopuks pannakse paneel rakendi iilaserva.



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

Esimene ; Teine public class Paneelpaigutus extends Applet{
Button nuppl=new Button ("Esimene");
Button nupp2=new Button ("Teine");
public Paneelpaigutus () {
setLayout (new BorderLayout());
Panel p=new Panel (new GridLayout(l, 2));
p.add (nuppl) ;
p.add (nupp2) ;
add (p, BorderLayout.NORTH) ;
}
public static void main(String[] argumendid) {
Frame f=new Frame();
f.add (new Paneelpaigutus());
f.setSize (200, 200);
f.setVisible (true);

Uldjuhul dnnestub paneele, BorderLayout'i ja GridLayout'i kombineerides kokku panna pea
koik vdimalikud paigutusolukorrad, mis traditsioonilise ,,viisaka* kujundusega rakenduse puhul ette
tulevad.

CardLayout

cardrayout vOimaldab panna mitu kihti komponente tliksteise peale, ndidates vilja pealmise
kihi ning lubades kihte vahetada. Nonda voib samal kohal vaadata kordamdoda selliseid elemente
nagu programmi looja parajasti tarvilikuks on pidanud. Swingi JTabbedPane eesmérk on sarnane,
kuid seal on kohe automaatselt juurde lisatud véimalus kasutajal soovitud kihti vilja kutsuda.
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Absoluutsete koordinaatidega paigutus.

Pea alati tuleb esimese graafikakomponentidega tegelemise tunni jooksul kelleltki kiisimus,
et ,,kuidas ma saan tipselt madrata tekstiala/nupu koordinaadid. On ju nii Visual Basicus,
Multimedia Toolbook'is kui mdnes muuski keeles voimalik ekraanipunktide voi muude numbrite
abil méirata, kus miski komponent asub. Ning seletus, et ,,Java programmide juures peetakse sellist
paigutust ebaviisakaks* ei tundu kuigi usutavana. Voimalus on tédiesti olemas, nii nagu jargmisest
nditest paista vOib. Koordinaatide jargi paigutatakse siis, kui paigutushaldur puudub, ehk selleks on
seatud tiihi osuti null. Enne konteineri sisse paigutamist méératakse komponentidele suurused ning
siis lisamisel nad satuvadki méiératud kohtadesse.



import java.awt.*;
import java.applet.Applet;
public class Paigutus9 extends Applet{
public Paigutus9 () {
setLayout (null) ;
Button nuppl=new Button ("Nupp 1");
E Button nupp2=new Button ("Nupp 2");
iNupp 1 nuppl .setBounds (40, 60, 50, 50);
H nupp?.setBounds (130, 100, 60, 60);
add (nuppl) ;
Mupp 2 add (nupp2) ;
}
public static void main (String argumendid[]) {
Frame f=new Frame ("Paigutus");
f.add (new Paigutus9());
f.setSize (250, 200);
f.setVisible (true);

£ Paigutus

Omaloodud paigutushaldur

Kasutatud haldurid pole muud kui tavalised vastavate oskustega Java klassid. Kui mingil
pohjusel selgub, et soovitakse tdiesti erilist paigutust, siis voib sellise omale kirjutada. Tuleb lihtsalt
koostada klassile java.awt.LayoutManager oma alamklass ning seal moned meetodid iile katta.
Tahtsam neist layoutContainer, mille sees igale konteineris asuvale komponendile méiérata tema
asukoht. Siin on piirdutud lihtsaima niitega, kus eeldatakse et tegemist on vaid iihe komponendiga
ning sellelegi méiidratakse alati samad koordinaadid. Pohjalikuma paigutamise puhul aga tuleb

arvestada konteinerile eraldatud ruumi, komponentide soovitud suurus ning muudki véimaluste
jargi.
: import java.awt.*;
Omaloodud paigutushaldur Imbort Jave.appiet.Applets
public class Paigutusll extends Applet{
public Paigutusll () {
setLayout (new Ruutpaigutus());
Mupp 1 add (new Button ("Nupp 1"));
[ }
public static void main (String argumendid[]) {
Frame f=new Frame ("Paigutus");
f.add (new Paigutusll());
f.setSize (200, 200);
f.setVisible (true);
}
}
import java.awt.*;
class Ruutpaigutus implements LayoutManager {
public void layoutContainer (Container kest) {
if (kest.getComponentCount ()>0) {
Component c=kest.getComponent (0) ;
c.setBounds (20, 20, 60, 60);
}
}

public void addLayoutComponent (String nimi, Component c){}

public void removeLayoutComponent (Component c) {}

public Dimension preferredLayoutSize (Container kest) {
return new Dimension (100, 100);

}

public Dimension minimumLayoutSize (Container kest) {
return preferredLayoutSize (kest);

}
}

Kuularid

Stindmuste tulemusena millegi juhtumiseks tuleb siindmuse registreerijalt (ehk allikalt) saata
teade siindmuse vastuvdtjale. Uhe siindmuse (niiteks nupuvajutuse) teadet saab saata mitmele
vastuvotjale, muuhulgas ka iseendale. Et allikas vastuvdtjale teate saadaks, selleks peab olema
vastuvotja end allika juures registreerinud vastavat tiiiipi stindmuse kuulajaks. Kuulajaks saab end
registreerida isend, kelle klass realiseerib vastava siindmusetiiiibi kuulamiseks loodud liidest.



Niiteks hiirevajutuse kuulamiseks peab klass realiseerima liidest MouseListener. Liidese
realiseerimine aga tdhendab seda, et klassis oleks kirjeldatud koigi liideses deklareeritud meetodite
kaivitamisel tehtavad tegevused. Niiteks MouseListeneri realiseerijal peavad olema koik liideses
kirjeldatud meetodid: nii hiire vajutamise, iilestdstmise, komponendi piirkonda sisenemise kui
komponendist vidljumise kohta. Kui soovitakse, et monel juhul ei reageeritaks, siis tuleb seegi
arvutile selgeks teha, s.t. vastava meetodi sisuks kirjutada tithjad sulud.

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
public class Hiirl{
public static void main (String argumendid[]) {
Frame f=new Frame ("Hiireraam");
f.setSize (200, 300);
f.setVisible (true);
f.addMouselListener (new HiireKuularl (f));
}
}

class HiireKuularl implements Mouselistener{
Frame raam;
public HiireKuularl (Frame uusraam) {
raam=uusraam;
}
public void mousePressed (MouseEvent e) {
//suurendab raami laiust 10 tUhiku vdrra
Dimension suurus=raam.getSize () ;
raam.setSize (suurus.width+10, suurus.height);
}
public void mouseReleased (MouseEvent e
public void mouseClicked (MouseEvent e)
)
{

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

)
{
{
}

Enf’,j" Hiireraam =] E‘i Hiireraam =]

Et tiihje sulge peaks vihem kirjutama, selleks on loodud adapterklassid liideste jaoks, mis
defineerivad enam kui iihe meetodi. Vastava liidese adapterklass realiseerib liidest, jittes meetodi
kehaks tiihjad sulud, s.t. tehes meetodi kédivitamisel mitte midagi. Kui me niitid oma kuulari loome
vastava adapteri alamklassina, siis piisab meil vaid iile katta meile vajalik meetod. Néiteks oma
hiirekuulari loomisel katame iile vaid hiire vajutamisel kdivitatava meetodi. Muude hiiresiindmuste
puhul kasutatakse adapterklassi meetodeid ning kuna seal midagi teha ei paluta, siis meile néib,
nagu ei reageeritakski nendele siindmustele.
import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
public class Hiir2({

public static void main(String argumendid[]) {
Frame f=new Frame ("Hiireraam");

f.setSize (200, 300);
f.setVisible (true);



f.addMouselListener (new HiireKuular2 (f));
}
}

class HiireKuular2 extends MouseAdapter({
Frame raam;
public HiireKuular2 (Frame uusraam) {
raam=uusraam;

}

public void mousePressed (MouseEvent e) {
Dimension suurus=raam.getSize () ;
raam.setSize (suurus.width+10, suurus.height);

}

Komponent voib ka ise saata teateid enese juures juhtunud siindmustest ning neid siis
téodelda. Sel juhul pole eraldi klassi (ega isendit) kuulari jaoks vaja luua. Piisab vaid, kui
komponendi alamklass ise realiseerib vastava siindmuse kuulamiseks vajalikku liidest. Liidese
realiseerimiseks peab aga meetodi keha olema koikidel liideses kirjeldatud meetoditel. Sellest siin
need tiihjad meetodid, et programm teaks, et nditeks hiire sisenemise korral ei tule tal midagi teha.

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
public class Hiir3 extends Frame implements MouseListener{
public Hiir3 () {
addMouselListener (this) ;
}
public void mousePressed (MouseEvent e) {
Dimension suurus=getSize();
setSize (suurus.width+10, suurus.height);
}
public void mouseReleased (MouseEvent e) {}
public void mouseClicked (MouseEvent e) {
public void mouseEntered (MouseEvent e) {
public void mouseExited (MouseEvent e) {}
public static void main(String argumendidl[]) {
Frame f=new Hiir3();
f.setSize (200, 300);
f.setVisible (true);
}

Kui aga ka komponendi alamklassis tahetakse kasutada adapteri voimalusi ning leitakse, et
tiihjade meetodite kirjutamine on aja ja ruumi raiskamine, siis tuleb veidi keerulisemalt hakkama
saada. Kuna java keeles on voimalik pdrida ainult {ihelt eellaselt, siis iiheaegselt nii Frame kui
adapteri klassis paiknevat koodi pole voimalik parida. Selgem ning kindlam on kirjutada eraldi
adapteri alamklass ning ta konstruktorile anda parameetriks osuti komponendile nagu esimestes
ndidetes. Siis saab selle osuti kaudu komponendi tegevust juhtida. Versioonist 1.1 alates aga loodi
vOimalus sama probleemi ka lithemalt lahendada. Alljargnevas niites luuakse adaptrile nimetu
alamklass, kus kaetakse {ile tema meetod, siis luuakse isend ning pannakse ta teateid kuulama.
Meetod windowClosing kutsutakse vélja siis, kui kasutaja vajutab raami sulgemise nupule. Selle
tulemusena 1dpetatakse programmi t66 (System.exit).

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
public class Raam4 extends Frame {
public Raam4 () {
addWindowListener (
new WindowAdapter () {
public void windowClosing (WindowEvent e) {
System.exit (0) ;

}
) ;
}

public static void main(String argumendidl[]) {
Frame f=new Raami () ;
f.setSize (200, 300);
f.setVisible (true);



Tekstikuular

Tekstikuulari liiddeses on kirjeldatud vaid iiks meetod: textValueChanged. See meetod kiivitatakse
kuulajatel siis, kui allika (ehk tekstivdlja voi tekstiala) sees olev tekst on muutunud. Siin néites on
rakend iihtlasi esimese tekstiala kuulariks. Kui esimeses tekstialas ehk allikas teksti muudetakse,
siis selle tulemusena pannakse teise tekstiala sisuks esimese sisu koopia, kusjuures koik tihed
muudetakse viiketdhtedeks.

import
import
import
public

java.applet.Applet;

java.awt.*;

java.awt.event.*;

class Tekstikuular extends Applet
implements TextListener(

TextArea tekstialal=new TextArea (3, 30);
TextArea tekstiala2=new TextArea (3, 30);
public Tekstikuular () {

add (tekstialal);

add (tekstiala?2);

tekstialal.addTextListener (this) ;

}

public void textValueChanged (TextEvent e) {
tekstiala2.setText (tekstialal.getText () .toLowerCase());

}
}

Tekstikuular - Hetscape

Ulernisse tekstikasti sisestatud tekst kopeeritakse
alurmisse kast viiketdhtedena.
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Klahvikuular

Klahvikuular peab realiseerima liidest KeyListener ning temale saadetakse teated keyPressed,
keyReleased ning keyTyped. Siin néites pdoratakse tdhelepanu vaid allavajutamise juhule.
KeyEvent isendi meetod getKeyCode annab tulemuseks tdisarvu, mis vastab klahvi koodile. Siis
kontrollitakse, millise klahviga on tegemist ning toimitakse vastavalt sellele. Konstant
KeyEvent.VK LEFT tihendab niiteks noolt vasakule. Kdsklus repaint() keyPressed meetodi 10pus
kisib ekraani lile joonistada, s.t. kustutab vaja joonise ning kéivitab siis eraldi [dimena meetodi
paint. Sellise toimimise korral on ring diges kohas ekraanil ka niiteks pérast rakendi nihutamist voi
teiste programmide alla sattumist.

import
import
import

public

java.applet.Applet;
java.awt.event.*;
java.awt.*;

class Klahvikuular2 extends Applet implements KeyListener({

int x=100, y=100;
public Klahvikuular2 () {
addKeyListener (this) ;

}

public void paint (Graphics g) {



g.drawOval (x-10, y-10, 20, 20);

}

public void keyPressed (KeyEvent e) {
int kood=e.getKeyCode () ;
if (kood==KeyEvent.VK LEFT)x--;
if (kood==KeyEvent.VK RIGHT)x++;
if (kood==KeyEvent.VK UP)y--;
if (kood==KeyEvent.VK DOWN) y++;
repaint ();

}
public void keyReleased (KeyEvent e) {}

public void keyTyped (KeyEvent e) {}

public static void main(String argumendidl[]) {
Frame f=new Frame ("Klahvikuular");
f.add (new Klahvikuular2()):;
f.setSize (300, 300);
f.setVisible (true);
}
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Kutsurmd rakendi hirevajuiusega fonkusesse, saah Kutsunud rakendi hirevajutusega fookusesse, saab
noaltega seal sees patknevat ringl ligutada. nooltega seal sees padmevat rngs lngutada.

Fookusekuular

Fookusekuular registreerib fookuse saabumise ning eemaldumise teated, s.t. nende
siindmuste toimumisel kdivitatakse vastavad meetodid. Siin néites lihtsalt omistatakse
tdevadrtusmuutujale vidrtus tdene voi vddr vastavalt sellele, kas rakend on fookuses voi mitte.
Seejirel palutakse ekraan iile joonistada. Ulejoonistamine sdltub muutuja viirtusest. Kui
komponent on fookuses, siis joonistatakse esiplaanivéirviga rakend iile. Kui aga komponent
fookuses pole, siis jdetakse pind vérvimata.

import java.applet.Applet;
import java.awt.event.*;
import java.awt.Graphics;
public class Fookusekuular extends Applet implements FocusListener({
boolean fookuses=true;
public Fookusekuular () {
addFocusListener (this) ;

}

public void paint (Graphics g) {

if (fookuses) {
g.drawRect (0, 0, getSize() .width-1, getSize () .height-1);

}

}

public void focusGained (FocusEvent e) {
fookuses=true;
repaint () ;

}

public void focusLost (FocusEvent e) {
fookuses=false;
repaint () ;

}

public static void main(String[] argumendid) {
Frame f=new Frame ("Fookuseraam") ;
f.add (new Fookusekuular()):;
f.setSize (200, 200);



f.setVisible (true);
}
}
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Hiirekuular

Hiire vajutuste ning hiire liikkumise registreerimiseks on kummagi jaoks omaette kuular. Nii
on kasulik seetdttu, et hiire liigutamisel tuleb teateid tunduvalt rohkem kui vajutamisel.
Liigutamisel tuleb registreerida piisavalt palju punkte, et nende abil oleks vdimalik kdverjoonelist
litkkumisteed ette kujutada. Jargnevas ndites joonistatakse hiire vajutamise kohale punane ring,
iilestostmise kohale sinine ning kuid hiir viljub komponendi piirkonnast, siis joonistatakse viimase
pind valge vérviga iile. Vajutamise juures kirjutatakse ka, mitu korda selles punktis on hiireklahvi
liihikeste vahedega vajutatud. Andmed selle kohta saab hiirevajutussiindmuse puhul véljakutsutava
meetodi MouseEvent tiiilipi parameetrist.

import java.applet.Applet;
import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
public class Hiirekuular extends Applet implements Mouselistener({
public Hiirekuular () {
addMouselListener (this) ;
}
public void mousePressed (MouseEvent e) {
Graphics g=getGraphics();
g.setColor (Color.white);
g.fillRect (e.getX () -15, e.get¥Y()-15, 30, 30);
g.setColor (Color.red);
g.drawOval (e.getX () -15, e.getY()-15, 30, 30);
g.drawString(e.getClickCount () +"",e.getX (), e.get¥());
}
public void mouseReleased (MouseEvent e) {
Graphics g=getGraphics();
g.setColor (Color.blue);
g.drawOval (e.getX () -5, e.getY()-5, 10, 10);
}
public void mouseExited (MouseEvent e) {
Graphics g=getGraphics();
g.setColor (Color.white);
g.fillRect (0, 0, getSize().width, getSize () .height);
}
public void mouseEntered (MouseEvent e) {
public void mouseClicked (MouseEvent e) {

}
}



iirekuular - Netscape

Eile Edit Miew Go Communicator Help

1w Do bl W

Rakend registreerib hiire vajutused

Hiire liikumise kuular

Pildi joonistamiseks on vaja registreerida nii hiire vajutusi kui litkumist. Et pdédseda
hiirekuulari praeguses programmis mitte vaja minevate siindmuste todtlemisest, selleks loon oma
kuulari klassi MouseAdapter alamklassina, mis samaaegselt realiseerib MouseMotionListener
liiddest (meeldetuletuseks: korraga vaib laiendada vaid iihte klassi, kuid liideseid realiseerida
kuitahes mitu). Hiire allavajutamisel jdetakse meelde vajutuse asukoht. Liigutamisel aga
tommatakse joon eelmise punkti ning hetkel hiire asukohaks oleva punkti vahele.

import java.applet.Applet;
import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
public class Joonistus extends Applet{
public Joonistus () {
JoonistuseKuular kuular=new JoonistuseKuular (this);
addMouselListener (kuular) ;
addMouseMotionListener (kuular) ;
}
}
class JoonistuseKuular extends MouseAdapter 7 Joonistus - Netscape
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int vanax, vanay, uusx, uusy;
public JoonistuseKuular (Joonistus j) { Joonistus

eremees=j; : e
} p Ji Rakendil saab hirega joonistada
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public void mousePressed (MouseEvent e) {
vanax=e.getX () ;
vanay=e.getY () ;

}

public void mouseDragged (MouseEvent e) { O C)
uusx=e.getX () ;
uusy=e.getY(); [
Graphics g=peremees.getGraphics();
g.drawlLine (vanax, vanay, uusx, uusy);
vanax=uusx;
vanay=uusy;

}

public void mouseMoved (MouseEvent e) {}

A

Jargnev niide erineb eelmisest selle poolest, et pilt joonistatakse enne méllu ning alles sealt
ekraanile. Sellisel juhul saab pildi ka pédrast selle ekraanilt kadumist uuesti sinna tekitada. Pilt
luuakse méllu paint-meetodi esmakordsel véljakutsel. Meetod update on iile kaetud, et joonistamine
ilusamini vélja ndeks. Vaikimisi update enne joonistab komponendi taustavirviga iile ning alles siis
joonistab sinna peale pildi. Kui aga paluda update'l kohe pilt joonistada, siis aitab see véltida
vilkumist.

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



public class Joonistus2 extends Applet({
Image pilt;
public Joonistus2 () {
Joonistuse2Kuular kuular=new Joonistuse2Kuular (this);
addMouseListener (kuular) ;
addMouseMotionListener (kuular) ;
}
public void paint (Graphics g) {
if(pilt==null)pilt=createlmage (getSize () .height, getSize () .width);
g.drawImage (pilt, 0, 0, this);
}
public void update (Graphics g) {
paint(g);
}
public static void main (String[] argumendid) {
Frame f=new Frame ("Joonistus");
f.add (new Joonistus2());
f.setSize (300, 300);
f.setVisible (true);
}
}

class Joonistuse2Kuular extends MouseAdapter
implements MouseMotionListener({

Joonistus2 peremees;

int vanax, vanay, uusx, uusy;

public Joonistuse2Kuular (Joonistus2 7j) {
peremees=j;

}

public void mousePressed (MouseEvent e) {
vanax=e.getX () ;
vanay=e.getY () ;

}

public void mouseDragged (MouseEvent e) {
uusx=e.getX () ;
uusy=e.getY () ;
Graphics g=peremees.pilt.getGraphics();
g.drawlLine (vanax, vanay, uusx, uusy);
vanax=uusxy
vanay=uusy;
peremees.repaint () ;

}

public void mouseMoved (MouseEvent e) {}

Graafikakomponendi loomine

Omatehtud jooniste ning komponentide aluseks sobib 16uend (Canvas). Ta sobib lihtsaks
joonistamiseks, kuid samas saab ta panna ka teateid vastu votma, s.t. nditeks hiirevajutusele
reageerima. Kui oled kord komponendi loonud, siis saad seda tervikuna kasutada seal kus parajasti
vaja on. Kui oled komponendi tddga rahul, siis void tarvitada teda ilma sisemisse ehitusse
slivenemata. Alati ei pea komponendi loomisel kdike otsast tegema, vaid voib kasutada juba varem
olemas olevaid tiikke. Samuti v3ib luua varemvalmistatud komponendile alamklassi ning seal
soovitud meetodid muuta. Nii vib kerge vaevaga lisada tekstialale voimaluse, et ta véljastaks oma
sees oleva ridade arvu voi paneks lisatavatele ridadele tithikud ette. Kui aga tahetakse siindmused ja
kujundused téiesti ise méérata, siis tuleb aluseks votta tiihi pind ehk 1duend.

Hulknurk

Siin néites joonistatakse Iduendile soovitud nurkade arvuga hulknurk. Nurkade arvu saavad
viljapoolsed muuta vaid meetodi abil. Iga muutmisega kaasneb uus joonistamine.

import java.awt.*;
public class Nurgad extends Canvas{
protected int nurkadearv;
public Nurgad() {
nurkadearv=3;
}
public Nurgad(int uusarv) {
nurkadearv=uusarv;

}

public void muudaNurkadeArv (int uusarv) {



nurkadearv=uusarv;
repaint () ;

}

public void paint (Graphics g) {

int korgus=getSize () .height;

int laius=getSize () .width;

double nurgavahe=2*Math.PI/ (double)nurkadearv;

int raadius=Math.min (korgus, laius)/3;

int keskx=laius/2;

int kesky=korgus/2;

int vanax=keskx;

int vanay=kesky+raadius;

int uusx, uusy;

for (int i=1; i<=nurkadearv; 1i++) {
uusx=keskx+ (int) (raadius*Math.sin (i*nurgavahe)) ;
uusy=kesky+ (int) (raadius*Math.cos (i*nurgavahe)) ;
g.drawlLine (vanax, wvanay, uusx, uusy):;
vanax=uusx;
vanay=uusy;

Komponendi kasutamine

Loodud komponenti saab kasutada seal, kus vaja hulknurki joonistada. Siin niites pannakse
rakendi ekraanile tiheksa hulknurka, nurkade arvuga kolmest {iheteistkiimneni.

import java.applet.Applet;
import java.awt.Frame;
public class Nurgarakend extends Applet({
public Nurgarakend() {
setLayout (new java.awt.GridLayout (3, 3));
for (int nr=3; nr<l2; nr++) {
add (new Nurgad(nr));
}
}
public static void main(String[] argumendid) {
Frame f=new Frame ("Hulknurkade naidised");
f.add (new Nurgarakend());
f.setSize (200, 200);
f.setVisible (true);
}
}
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Samuti saab loodud komponendi abil lasta kasutajal valida, mitme nurgaga hulknurka soovib.
Selleks panin rakendile kerimisriba ning loodud komponendi. Rakendi panin kerimisriba kuulajaks
(AdjustmentListener). Kui kerimisriba méiératud koha véartust muudetakse, siis saadetakse uus
védrtus rakendile, kes selle omakorda saadab hulknurka joonistavale komponendile.

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



import java.awt.event.*;
public class Nurgarakend2 extends Applet implements AdjustmentListener(
Nurgad ng=new Nurgad() ;
Scrollbar sb=new Scrollbar (
Scrollbar.VERTICAL, 3, 2, 2, 20
)i
public Nurgarakend?2 () {
setLayout (new BorderLayout());
add (sb, BorderLayout.WEST) ;
add (ng, BorderLayout.CENTER) ;
sb.addAdjustmentListener (this) ;
}

public void adjustmentValueChanged (AdjustmentEvent e) {
ng.muudaNurkadeArv (e.getValue()) ;
}

public static void main (String[] argumendid) {
Frame f=new Frame ("Hulknurk"):;
f.add (new Nurgarakend2());
f.setSize (200, 200);
f.setVisible (true);
}
}
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Andmete iilekanne

Kopeerimine

Programmide sees ning ka programmide vahel kasutatakse andmete vahetamiseks
maélupuhvrit (c1ipboard). Sinna saab andmeid paigutada ning sealt vajadusel kopeerida. Kui puhver
on operatsioonisiisteemi juures ning sinna paisevad ligi mitmed programmid, siis saab selle abil
nende vahel andmeid vahetada. Et andmeid sobiksid, peavad osapooled aru saama andmete
formaadist. Koige lihtsamaks formaadiks on lihtne tekst, kuid selle kaudu saab kdike vahetada,
mida on vdimalik baitideks muundada.

Jargnevast nditest suurem osa kulub kujundusele, kus luuakse raam, pannakse sinna sisse
tekstivéli, tekstiala ning mentiii. Kopeerimine ja kleepimine asub meetodis actionPerformed, mis
kiivitub meniiiist valiku tegemisel. Vastavalt meniiiirea nimele kiivitatakse tegevus. Meetodi algul

kiisitakse juurdepidis operatsioonisiisteemi malupuhvrile.
Clipboard malu = getToolkit () .getSystemClipboard();

Kui antakse korraldus Kopeeri, siis voetakse tekstivédljast tekst ning muudetakse stringselection'iks.
Viimatinimetatud klassis on tekst kujul, mida saab milupuhvrisse panna ning mida teised

programmid lugeda moistavad.
StringSelection ss = new StringSelection(tf.getText());

Seejarel 6eldakse, et mingu see tekst malupuhvrisse. Meetodi teiseks parameetriks on
clipboardowner, kellele saadetakse teade puhvri sisu vahetumisest. Siin niites tegelikult nende
teadetega midagi ette ei voeta.

clipboard.setContents(ss, ss);

Kleepimise puhul voetakse teade mélupuhvrist vélja ning pannakse ta tekstialasse. Puhvrist



saadakse andmed kétte esialgu tiiiibina rransrerabie, mis tuleb seejérel sobivaks tiilibiks muundada.
Transferable kdest on voimalik kiisida millisel kujul ta andmeid kannab. Siin aga eeldame, et

tegemist on sonega ning palume tal sellisena need andmed ka vilja anda.
Transferable andmed = clipboard.getContents (this);
String s = (String) (andmed.getTransferData (DataFlavor.stringFlavor)) ;

Tulemuseks on programm, mille abil saab andmeid tekstina programmide vahel vahetada.
Selgitust vajab ka ehk meniili loomine. Algul luuakse meniiiiriba (venusar), sinna kiilge pannakse
meniiii(d) (venu) ning viimasesse meniiiiread (venutten). Meniiliridadele 6eldakse
(aadactionristener), kellele nende peale vajutamisel teateid saata.

import java.io.*;

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

import java.awt.datatransfer.*;

public class Tekstikopeering extends Frame implements ActionListener {
TextField tf=new TextField():;
TextArea ta=new TextAreal();
public Tekstikopeering() {
super ("Kopeerimine") ;
add (tf, BorderLayout.NORTH) ;
add (ta, BorderLayout.CENTER) ;
MenuBar mb = new MenuBar () ;
mb.add (looMenyy () ) ;
setMenuBar (mb) ;

}

Menu looMenyy () { E‘%Knpeelimine [_ Ol %] l
Menu m = new Menu ("Parandused") ; Paranduzed
Menultem mi = new Menultem("L&ika");
mi.addActionListener (this);
m.add (mi) ;

mi = new Menultem("Kopeeri");
mi.addActionListener (this);
m.add (mi) ;

mi = new Menultem("Kleebi");
mi.addActionListener (this) ;
m.add (mi) ;

m.addSeparator () ;

mi = new Menultem("Puhasta");
mi.addActionListener (this);
m.add (mi) ;

return m; ¥

is ruttu kaali
is ruttu kaali ;I

Kleehi

Puhasta

public void actionPerformed (ActionEvent e) {
Clipboard malu = getToolkit () .getSystemClipboard() ;
String kask = e.getActionCommand() ;
if (kask.equals ("Kopeeri")) {
StringSelection data = new StringSelection(tf.getText());
malu.setContents (data, data);
} else if (kask.equals ("Puhasta")) {
tf.setText ("");
} else if (kask.equals ("Kleebi")) {
Transferable andmed = malu.getContents (this);
String s;
try {
s = (String) (andmed.getTransferData (DataFlavor.stringFlavor));
} catch (Exception viga) {
s = viga.getMessage () ;
}
ta.setText (s);
} else if (kask.equals("Loika")) {
StringSelection ss = new StringSelection(tf.getText());
malu.setContents(ss, ss);
tf.setText ("");
}
}
public static void main (String argumendid[]) {
Frame f=new Tekstikopeering();
f.setSize (300, 300);
f.setVisible (true);
}
}



Andmete vedamine (Drag and Drop)

Lisaks mélupuhvri abil kopeerimisele piiiitakse andmete iilekannet ka hiirega vedamise abil
kasutajale intuitiivsemaks muuta. Enamik meist on tdendoliselt hiirega Word'i redaktoris sonu
lauses ringi tostnud voi Windows Exploreri aknas faile iihest kataloogist teise lohistanud. Andmete
allikaks voi suudmeks saab méérata iikskodik millise komponendi, kes on vdimeline hiire teateid
vastu votma. Komponendile tuleb méérata siindmus, mille peale ta end andmete allikaks loeb.
Sageli on selleks néiteks hiire vajutus ning lohisemine tema peal vihemalt viie punkti ulatuses. Kui
andmed on kord litkuma pandud, saab nende "kdekaigu" iile teateid andmeveo kuulari abil, kes
teatab hiire sattumisest voimaliku vastuvdtja alasse.

Andmete vastuvotjalgi on kuular. Tema saab teateid enesele sattunud andmetega varustatud
hiirest ning on voimeline vastavalt nendele teadetele kdituma. Ta saab vorrelda pakutavat andmete
tiilipi enese poolt vastu votta suudetavate andmetiilipidega ning sellest kasutajale teadma andma.
Kui hiire klahv lastakse vastuvotja kohal lahti, siis saabub teade drop ning andmed voib vastu votta.

Siin niites luuakse raam kolme sildiga. Ulemised kaks on andmete allikaks ning nende
siltide pealt vedama hakkamisel kaasneb andmetena sildi peal olev kiri. Kolmas silt on vastuvotja.
Kui selle peal vabastatakse andmeid kandva kursoriga hiire klahv, siis jddb saabunud tekst sildi
sisse.

Nii allika kui suudme olen loonud sildi alamklassina. AndmeveoAlguseKuularis on kirjas,
mida tuleb teha, kui DragSource pOOlt loodud DefaultDragGestureRecognizer Ol méirganud, et sildi pealt
hakatakse andmeid vedama. Sel puhul vdetakse sildi tekst, muutetakse ta rransferabie tingimustele
vastavaks stringselection'iks, et teda saaks lile kanda ning siis kdivitatakse vedu kdsuga startprag.
Parameetriteks on vedamise ajal ndidatav kursor, kantavad andmed ning kuular, kellele saadetakse
teated andmetega teel toimuva kohta.

Suudmel on isend proprarget, kelle poolt loodud andmetesaabumisexuular saabuvate andmetega
tegeleb. Kui suudme kohal lastakse lahti andmehulk, saab selle tiilipide sobivuse korral vastu votta.
Esialgu kiisitakse meetodi parameetrilt transferabie-tiilipi andmed, sealt oodatud kujul opjectina
ning 16puks tuleb nad kasutatavale kujule muudada. Siis vdib nendega edasi toimida, siin niites
andmete sees paiknev tekst oma sildile paigutada.

import java.awt.*;
import java.awt.dnd.*;
import java.awt.datatransfer.*;

public class Allikas extends Label {

private DragSource dragSource;

public Allikas(String s) {
setText (s);
dragSource = DragSource.getDefaultDragSource() ;
dragSource.createDefaultDragGestureRecognizer (

this, DnDConstants.ACTION COPY, new AndmeveoAlguseKuular()):;

}

class AndmeveoAlguseKuular implements DragGesturelistener {
public void dragGestureRecognized (DragGestureEvent e) {
Transferable andmed = new StringSelection( getText () );
e.startDrag (DragSource.DefaultCopyDrop,
andmed, new AndmeveoKuular());

class AndmeveoKuular implements DragSourcelistener {
public void dragDropEnd (DragSourceDropEvent e) { }
public void dragEnter (DragSourceDragEvent e) { }
public void dragOver (DragSourceDragEvent e) { }
public void dragExit (DragSourceEvent e) { }
public void dropActionChanged (DragSourceDragEvent e) { }

import java.awt.*;
import java.awt.dnd.*;
import java.awt.datatransfer.*;



import java.io.*;
public class Suue extends Label {
private DropTarget dropTarget;
public Suue (String s) {
setText (s);
dropTarget = new DropTarget (this,
DnDConstants.ACTION_COPY,
new AndmeteSaabumiseKuular (), true);

}

class AndmeteSaabumiseKuular implements DropTargetListener {
public void dragOver (DropTargetDragEvent e) { }
public void dropActionChanged (DropTargetDragEvent e) { }
public void dragExit (DropTargetEvent e) { }
public void dragEnter (DropTargetDragEvent e) { }
public void drop (DropTargetDropEvent e) {
try{
e.acceptDrop (DnDConstants.ACTION COPY) ;
Object data = e.getTransferable().
getTransferData (DataFlavor.stringFlavor) ;
setText (data.toString()) ;
}catch (Exception ex){ ex.printStackTrace(); }

}

import java.awt.*;
public class Vedamine({
public static void main (String argumendid[]) {

Frame f=new Frame ("Andmeveo raam");
f.setLayout (new GridLayout (3, 1));
f.add (new Allikas ("Karu")):;

.add (new Allikas ("Rebane"));

.add (new Suue ("Vea siial!"));

.setSize (200, 100);

.setVisible (true);
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Triikkimine

Liihike niide

Lihtsaks triitkkimiseks tuleb luua liidest printabie realiseeriv klass, kus meetodis print
oeldakse, kuidas tuleb triikkida. Printerisse joonistamine kdib samuti graafilise konteksti crapnics
abil nagu ekraanile voi millugi joonistamine. Meetodi print parameetrina tuleva pagerormat'i abil
saab teada, kui suure triikitava lehega tegemist on ning millisele osale lehest on voimalik joonistada.
Enamasti on lehe serva médratud vaikimisi selline osa, kuhu joonistada ei saa. Joonistuskdlbuliku
osa alguse x-koordinaadi annab getmageabiex(). Samuti saab ragerormat'i kdest kiisida y-koordinaati
ning joonistatava ala korgust ja laiust. Siin ndites transleeritakse graafilise konteksti nullkoht
joonistatava ala algusesse. Kolmanda parameetrina tulev lehekiiljenumber néitab, millist lehekiilge
soovitakse triikkkida. Isendil on tdiesti voimalik mitmele lehekiiljele triikkkida. Lihtsalt tuleb meetodis
print igale lehekiiljenumbrile vastavalt reageerida. Kui vastava numbriga lehekiilge ei soovita
trikkkida, peab meetod tagastama véartuse Printable .NO SUCH_ PAGE, muul juhul
Printable.PAGE EXISTS.

Triikkimise kdivitamiseks luuakse isend tiiiibist printergob, médratakse, milline printabie
oskusega isend triikito0 dra teeb ning siis palutakse triikkima hakata.

import java.awt.print.*;
import java.awt.*;

public class Trykkl({
public static void main(String argumendidl])
throws PrinterException{
PrinterJob pj=PrinterJob.getPrinterJob () ;
pj.setPrintable (new Trykitool());
pj.print();
}
}

class Trykitool implements Printable{
public int print(Graphics g, PageFormat pf, int 1k)
throws PrinterException({
if (1k>0) return Printable.NO SUCH PAGE;
g.translate ((int)pf.getImageableX (), (int)pf.getImageableY()):
g.drawOval (10, 10, 200, 200);
return Printable.PAGE_EXISTS;
}
}

Komponendi triikkkimine

Kuna nii ekraanile kui printerisse joonistab klassi crapnics jarglane, siis saab joonistamisel
kasutada sama meetodit. Siin ndites joonistatakse mdlemasse meetodi paint abil. Programm loob
ekraanile nupu ning omaloodud komponendi xiri2. Nupule vajutades triikitakse xiri2 printerisse.
Triikkimine on korraldatud nii, et vajutamise peale triikitakse xiri2 tiilipi isendit 2 lehekiilge,
kummalegi lehele joonistatakse tema kujutis ning lehe alla kirjutatakse lehekiilje number. Klassi
printerdob Meetod printpialog kutsub vilja dialoogiakna, kust kasutaja saab médrata printerit ning
viéljastatavate lehekiilgede numbreid ja koopiate arvu.

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import java.awt.print.*;

class Kiri2 extends Canvas implements Printable {

public void paint (Graphics g) {
g.setColor (Color.black);
int W = (int)getSize () .getWidth();
int H = (int)getSize () .getHeight();
g.drawRect (1, 1, W-3, H-3);
g.drawString ("Tere!", W/2, H/2);

}

public int print (Graphics g, PageFormat pf, int 1k)
throws PrinterException {
if (lk >= 2) {



return Printable.NO_SUCH_PAGE;
}

g.translate ((int)pf.getImageableX (), (int)pf.getImageableY());
g.setColor (Color.black);
paint (g);

g.drawString ("1k nr. "+ (lk+1), 100,
(int)pf.getImageableHeight () -50);
return Printable.PAGE EXISTS;
}
}

public class Trykk2 extends Panel implements ActionListener {
Kiri2 kiri=new Kiri2();
Button b = new Button ("Tryki");

public Trykk2 () {
b.addActionListener (this) ;
add (b) ;
kiri.setSize (100, 50);
add (kiri);

}

public void actionPerformed (ActionEvent e) {
PrinterJob pj = PrinterJob.getPrinterdJob () ;
pj.setPrintable (kiri) ;
try {
if (pj.printDialog())
pj.print();
} catch (Exception PrintException) { }
}

public static void main (String s[]) {

Frame f = new Frame ("Trykkimisraam") ;
f.add("Center", new Trykk2());
f.pack();

f.setSize (400,300);

f.show();

Triikitava ala suuruse muutmine

Triikitava ala suurust lehel saab ka ise muuta. Sel juhul tuleb pagerormat'i kéest kiisida paper
tiilipi isend, ja siis sinna méérata soovitud suurusega joonistusala. Edasi mairata PageFormat'ile
vastav paber ning paluda rrintergon'il vastava pagerormat'i jargi trilkkkida. Siin ndites lubatakse
tritkkkida lehel servast serva.

import java.awt.print.*;
import java.awt.*;

public class Trykk3{
public static void main (String argumendid[])
throws PrinterException({
PrinterJob pj=PrinterJob.getPrinterJdob();
PageFormat pf=pj.defaultPage () ;
Paper p=pf.getPaper();

p.setImageableArea (0, 0, p.getWidth(), p.getHeight());
pf.setPaper (p);

pj.setPrintable (new Trykitoo3(), pf);

pj.print ();

}
}

class Trykitoo3 implements Printable(
public int print(Graphics g, PageFormat pf, int 1lk)throws PrinterException{
if (1k>0) return Printable.NO_ SUCH PAGE;
g.drawOval (0, 0, 300, 200);
return Printable.PAGE EXISTS;
}
}

Triikitava ala suurust saab lasta ka kasutajal dialoogiakna abil médrata. Sellise akna manab
ekraanile pageDialog.

public class Trykk3a{
public static void main(String argumendidl])
throws PrinterException{
PrinterJob pj=PrinterJob.getPrinterJob();
pj.setPrintable (new Trykitoo3al(),
pj.pageDialog(pj.defaultPage()));



pj.print();
}
}

Lisavoimalused

printable liidese abil saab triikkida {ihesuguse suurusega lehekiilgi. Kui peaks aga vaja olema
tihte triikitavasse dokumenti kokku panna mitmesuguseid (nditeks piisti- ning pdikiformaadis) lehti,
siis tuleb algul panna kirjutatavatest lehtedest kokku soox ning seda tritkkima hakata.

Kokkuvote

Graafikakomponendid aitavad lihtsustada kasutajaga suhtlemist. Kiimmekonda awt-paketis
olevat komponenti juhitakse operatsioonisiisteemi poolt, nad néevad vélja nii nagu vastavas
operatsioonisiisteemis tavaks. Monikiimmend swing-komponenti lisavad vdimalusi. Need ndevad
vilja igal pool iihtemoodi, tdotavad suhteliselt acglasemalt, kuid neid on kergem pilkupiitidvaks
kujundada.

Komponentidega juhtunud siindmuste to6tlemiseks tuleb luua vastava siindmuse kuular ning
kuularil lasta end stindmuse allika juures registreerida. Komponent voib ka ise olla enesega
juhtunud stindmuste kuulariks. Lisaks kuularitele saab vajadusel ka uusi siindmusi ja komponente
ise luua.

Ulesandeid

Paigutamine

- Paiguta BorderLayout-i abiga nupp iilaserva ning tekstiala keskele.

- Jaga tilaserv vOrdselt kolme nupu vahel.

- Paiguta allserva iihte ritta valik (choice) ja kerimisriba nii, et valik votab tema jaoks hidavajaliku
ruumi, riba aga iilejaénu.

« Allserva teise ritta lisa mérkeruut ning kolm iiheskoos todtavat raadionuppu.

Piiiidmine

- Hiirega vajutamise kohale joonistatakse ristkiilik

« Hiirevajutuse tulemusena hiippab ristkiilik suvalisse kohta

« Hiirega ristkiiliku tabamisel hiippab viimane suvalisse kohta.

« Tekstivéljades loetakse, mitu tabamust on pihta, mitu moodda ldinud.
- Kasutajal on voimalik valida, kas tal tuleb piiiida ruutu voi ringi.

Diagrammikomponent

« Loodavale komponendile joonistatakse etteantud arvu kdrgune tulp.

+ Tulpade korgused antakse komponendile ette massiiviga.

- Joonistamisel leitakse koefitsiendid nii, et suurima tulba pikkus oleks 80% komponendi
korgusest.



