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Oliosuuntautuneita apletteja

] Luokka Pallo on yleiskayttdinen
] luokka jota voidaan kayttéa kun halutaan
: piirtéd liikuteltavia palloja Java-

Pallo-oliolle mé&aritellaan sita
luotaessa paikka ja véri. Nama tiedot
tulee siis antaa Pallo-luokan kon-

. apletteihin. y struktorille. Pallo siis tietda paikkansa
D . ruudullajatietéditse minka véarinen se
/ // Pallo.java (c) Kari Laitinen A on.

: import java.awt.*
\ import java.awt.geom.*

. 1
I

. '
7

"~ > class Pallo \
{

int pallon keskipiste x

int pallon keskipiste y

non
o o
N~ o~

Color pallon vari = Color.red

.
7

int pallon halkaisija = 100 ; :

7

boolean pallo on aktivoitu = false ; '

public Pallo( int annettu paikka x,
int annettu paikka y,
Color annettu vari )

¢ pallon keskipiste x = annettu paikka x ;
pallon keskipiste y = annettu paikka y ;
pallon vari = annettu vari ;

}

public void aktivoi pallo()

{
pallo on aktivoitu = true ;

}

public void deaktivoi pallo()

{
pallo_on aktivoitu = false ;

}

int lue pallon keskipiste x()

{
return pallon keskipiste x ;

}

int lue pallon keskipiste y ()

{
return pallon keskipiste y ;

}

Pallo.java - 1: Yleiskayttinen liikuteltavaa palloa edustava luokka.
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: Metodi muuta pallon paikka () Sirtéa

. pallon kokonaan uuteen paikkaan ruudulla. Muut

: palloasiirtelevat metodit muuttavat pallon paikkaa
. suhteessa sen entiseen paikkaan.

public int lue pallon halkaisija()

{
}

return pallon halkaisija ;

public void siirra oikealle()

{
}

pallon keskipiste x += 3 ;

public void siirra vasemmalle()

{
pallon keskipiste x -= 3
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public void siirra_ylos()

{
}

pallon keskipiste y -= 3

~

public void siirra_alas()

{
}

~

pallon keskipiste y += 3

public void siirra palloa( int siirtyma suunnassa x,
int siirtyma suunnassa y )

{

pallon keskipiste x = pallon keskipiste x + siirtyma suunnassa x ;

pallon keskipiste y = pallon keskipiste y + siirtyma suunnassa y ;
} ,
public void muuta pallon paikka( int uusi paikka x, e--'/’

int uusi paikka y )
{

pallon keskipiste x = wuusi paikka x
pallon keskipiste y = wuusi paikka y

public void pienenna ()

{

// if-rakenteella varmistetaan etta pallo ei mene liian pieneksi.

if ( pallon halkaisija > 10 )

{
}

pallon halkaisija -= 6 ;

}

Pallo.java - 2: Pallo-luokan metodeita.
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Metodi suurenna () muuntaa pal-
lon halkaisijaa. Pallon paikkakoordinaat-
teja el tarvitse muuttaa koska muuttunut
halkaisija otetaan aina piirrettdessa huo-
mioon.

: Metodillamuuta halkaisija () voidaan
. pallon kokoa muuttaa siten ettd uusi koko ei ole
. riippuvainen entisesta pallon koosta.

public void suurenna()

\ { |
> pallon halkaisija += 6 ; .
} ‘.
// Myos seuraavalla metodilla voi muuttaa pallo-olion !
// kokoa. K
public void muuta halkaisija( int uusi halkaisija ) < ---7
{
if ( uusi halkaisija > 5 )
{
pallon halkaisija = wuusi halkaisija ;
}
}
public void muuta vari( Color uusi vari )
{
pallon vari = uusi vari ;
}
public boolean piste on pallolla( Point annettu piste )
{
Area taman pallon alue = new Area(
new Ellipse2D.Float( pallon keskipiste x - pallon halkaisija / 2,
pallon keskipiste y - pallon halkaisija / 2,
pallon halkaisija,
pallon_halkaisija ) ) ;
return taman pallon alue.contains( annettu piste.x,
annettu piste.y ) ;
}

Metodin piste on pallolla() avullavoidaan pallo-oliolta
kysya sattuuko annettu piste pallon alueelle. Téméan metodin avulla
voidaan siistarkistaaesimerkiksi etté klikattiinko hiirell&juuri téman
pallon paalla

Pallo.java - 3: Lisaa Pallo-luokan metodeita.
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Metodin piirra() avullarallo-
olio saadaan piirtymaan ruudulle. Koska
Pallo-Olio tietdd varinsg, halkaisijansa
japaikkansaruudulla, se osaaitse piirtéa
itsensa

Kun pallo on aktivoitu, sille piirretéan paksum-
mat reunat mustalla vérilla Pallon aktivoimiseen
jadeaktivoimiseen on olemassa valmiit metodit.

aktivoimalla tehda pall osta eri nékéisen esim. pal-
il : lon siirtdmisen agjaksi.

> public void piirra( Graphics graphics )

{
graphics.setColor( pallon vari ) ;
graphics.fillOval( pallon keskipiste x - pallon halkaisija / 2,
pallon keskipiste y - pallon halkaisija / 2,
pallon halkaisija, pallon halkaisija ) ;
graphics.setColor( Color.black ) ;
graphics.drawOval ( pallon keskipiste x - pallon halkaisija / 2,
pallon keskipiste y - pallon halkaisija / 2,
pallon halkaisija, pallon halkaisija ) ;
// If this ball is activated, it will have a thick black edge !
if ( pallo on aktivoitu == true ) «---
{
graphics.drawOval ( pallon keskipiste x - pallon halkaisija / 2 + 1,
pallon keskipiste y - pallon halkaisija / 2 + 1,
pallon halkaisija - 2, pallon halkaisija - 2 ) ;
graphics.drawOval ( pallon keskipiste x - pallon halkaisija / 2 + 2,
pallon keskipiste y - pallon halkaisija / 2 + 2,
pallon halkaisija - 4, pallon halkaisija - 4 ) ;
}
}

Pallo.java - 4. Pallo-olion piirtometodi.
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Tama hyddynnetdéan valmista Pallo-
luokkaa, joka sijaitsee erillisessa ohjel matie-
dostossa nimelta Pallo.java. Kéantamisen
aikana kyseinen tiedosto tulee sijaita samassa

keskella apletin aluetta.
kansiossa tdman ohjelman kanssa.

! // PalloLiikkuuHiirellaApplet.java (c¢) Kari Laitinen
import java.awt.* ;

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

: class PalloLiikkuuHiirellaPanel extends JPanel
. implements MouseListener,
. MouseMotionListener
! int apletin leveys, apletin korkeus ;

t > Pallo eka pallo, toka pallo, kolmas pallo ;

Pallo 1liikuteltava pallo = null ;

Point edellinen hiiren paikka ;

public PalloLiikkuuHiirellaPanel( int annettu apletin leveys,
int annettu apletin korkeus )

apletin leveys = annettu apletin leveys ;
apletin korkeus annettu apletin korkeus ;

eka pallo = new Pallo( apletin leveys / 2 - 150,
apletin korkeus / 2,
Color.red ) ;

toka pallo = new Pallo( apletin leveys / 2,
apletin korkeus / 2,
Color.green ) ;

kolmas pallo = mnew Pallo( apletin leveys / 2 + 150,
apletin korkeus / 2,
Color.blue ) ;

addMouseListener (this) ;
addMouseMotionListener (this) ;

}

public void mouseMoved( MouseEvent event ) {}
public void mouseClicked( MouseEvent event ) {}
public void mouseEntered( MouseEvent event ) {}
public void mouseExited( MouseEvent event ) {}

PalloLiikkuuHiirellaApplet.java - 1: Pallo-luokkaa hyddyntava apletti.

Kolme pallo-oliotaluodaan apletin
kaynnistyessa. Palloille |asketaan téssa
paikat siten ettd ne sijaitsevat alussarivissa

617
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Jokaiselta pallo-olioltatiedustellaan tassa meto-
dinpiste_on_pallolla() avullaettd kuuluuko
klikkauspiste kyseisen pallon sisaan.
liikuteltava pallo asetetaan viittaamaan siihen
palloon jonka péélle hiiren klikkaus osui.

Liikuteltava pallo on liikutte-
lun gjan aktivoituna minka vuoksi
se piirtyy hiukan erinékdisena.
Kun pallon liikuttelu lopetetaan,
pallo deaktivoidaan.

, public void mousePressed( MouseEvent event )
\ Point klikkauspiste = event.getPoint()

7

' if ( eka pallo.piste on pallolla( klikkauspiste ) )
{
> liikuteltava pallo = eka pallo ;
liikuteltava pallo.aktivoi pallo()
}

else if ( toka pallo.piste on pallolla( klikkauspiste ) )

{

'
'
. '
7
'
'
'

liikuteltava pallo = toka pallo ; .
liikuteltava pallo.aktivoi pallo() ; '
} !
else if ( kolmas pallo.piste on pallolla( klikkauspiste ) ) '
{ '.
liikuteltava pallo = kolmas pallo ; :
liikuteltava pallo.aktivoi pallo() ; !

}

edellinen hiiren paikka = klikkauspiste ;
repaint () ;

} .

public void mouseReleased( MouseEvent event ) N
liikuteltava pallo.deaktivoi pallo() ; <- -7
liikuteltava pallo = null
repaint () ;

}

public void mouseDragged( MouseEvent event )

{

if ( liikuteltava pallo != null )

{
Point uusi hiiren paikka = event.getPoint() ;
int tarvittava siirtyma x = wuusi hiiren paikka.x
- edellinen hiiren paikka.x ;
int tarvittava siirtyma y = wuusi hiiren paikka.y
- edellinen hiiren paikka.y ;
edellinen hiiren paikka = wuusi hiiren paikka ;

liikuteltava pallo.siirra palloa( tarvittava siirtyma x,

tarvittava siirtyma y ) ;
repaint () ;

}
PalloLiikkuuHiirellaApplet.java - 2: Apletin hiireen reagoivat metodit.
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Luokan Pallo piirtometodia kutsumalla komennetaan
jokainen pallo-o0lio piirtdmaén itse itsensa.

public void paintComponent ( Graphics graphics )

{
super.paintComponent ( graphics ) ;
eka pallo.piirra( graphics ) ;
toka pallo.piirra( graphics ) ;
kolmas pallo.piirra( graphics ) ;
}
}
public class PalloLiikkuuHiirellaApplet extends JApplet
{
public void init ()
{
getContentPane () .add( new PalloLiikkuuHiirellaPanel (
getSize() .width, getSize().height ) ) ;
}
}

PalloLiikkuuHiirellaApplet.java - 3. paintComponent()-metodi ja lyhyt aplettiluokka.

& Applet Viewer: PalloliikkuuHiirellaApplet.class
Applet

Applet started.

PalloLiikkuuHiirellaApplet.java - X. Apletti heti kdynnistymisen jélkeen.
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// PelikortitApplet.java (c) Kari Laitinen

import
import
import
import
import

java.awt.* ;

java.awt.event.* ;

javax.swing.* ;

java.util.ArraylList ;
java.util.Collections ;

class Kortti

{

int kortin arvo

~

int kortin maa ;

//
//

boolean
Point

oikeinpain =

nurinpain

tama kortti on oikeinpain = false ; '
kortin paikka pikseleina = null ;

I

Mahdolliset maat maéritellaan néilla
staattisillajasenilla. Néita voi muista
luokista kayttéd kun kirjoittaa
Kortti. HERTTA, Kortti. RUUTU, jne.

kortti piirretaan tietopuoli nakyviin |
kortti piirretaan selkapuoli nakyviin '

7

7

static final Font fontti kortin teksteihin :

= new Font( "SansSerif", Font.BOLD, 20 )

public static final int HERTTA = 1 ; )
public static final int RUUTU = 2 ; .
public static final int PATA = 3 ; < oo
public static final int RISTI = 4 ;
public static final int KORTIN LEVEYS PIKSELEINA = 128 ;
public static final int KORTIN KORKEUS PIKSELEINA = 176 ;
public Kortti ( int annettu kortin arvo,
int annettu kortin maa )
{ .
kortin arvo = annettu kortin arvo ; i
kortin maa = annettu kortin maa ; p
} :
public int lue arvo() 4 )
{ , | Luokan konstruktorilla el mégitella
return kortin arvo ; | . . . .
} - ] kortin paikkaa ruudulla. Kortin paikan
. asettamiseen on oma metodi nimelta
public int lue maa() : aseta paikka pikseleina (). Kor-
{ N ] tillael tarvitse olla paikkaa jos se on
return kortin maa ; | vield esim. pakassa olevakortti.
} N »
public void kaanna kortti ()
{
if ( tama kortti on oikeinpain == true )
{
tama kortti on oikeinpain = false ;
}
else
{
tama kortti on oikeinpain = true ;
}
}

PelikortitApplet.java- 1: Pelikorttien nayttamiseen liittyva esmerkkiohjelma.
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Nama metodit
kaantavat korttialoo-
gisessa mielessa.
Riippuen siita mika
on tassa asetettavan

public void kaanna kortti oikeinpain() . boolean-muuttujan

{ . e . L arvo, piirra () -
} tama kortti on oikeinpain = true ; < fndDdipHﬂéékoﬂH1
joko oikeinpéin tai
public void kaanna kortti nurinpain() S nurinpan. )
tama kortti on oikeinpain = false ; <

}

public boolean kortti on oikeinpain()

{
}

return ( tama kortti on oikeinpain == true ) ;

public boolean kortti on nurinpain()

{
}

return ( tama kortti on oikeinpain == false )

.
7

public void aseta paikka pikseleina(
Point annettu kortin paikka pikseleina )
{

}

kortin paikka pikseleina = annettu kortin paikka pikseleina ;

7

public String lue maa stringina()
{

String palautettava stringi = "" ;

switch( kortin maa )

{ ST .
case HERTTA : 4 b
palautettava stringi = "Hertta" ; : Kortti-luokan sisélla
break ; | maa on kuvattu numeerisilla :
case RUUTU : : vakioilla. Taméa metodi !
palautettava stringi = "Ruutu" ; : pdauﬂaavakkﬁavaﬁaavan E
break ; ' merkkijonon. ;
case PATA : . y
palautettava stringi = "Pata" ; N —
break ; \
case RISTI : |
palautettava stringi = "Risti" ; "
break ; |
default: !
palautettava stringi = "Ohjelmavirhe!!!" ; !
} .
return palautettava stringi ; é-—"/

}
PelikortitApplet.java - 2: Kortti-luokan metodeja.
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Kortti-luokka sisdltéd joukon metodejajoillavoidaan verrata
"tatd" korttia parametrina annettuun Kortti-olioon.

public boolean on_samaa maata kuin( Kortti toinen kortti ) < ---7
return ( kortin maa == toinen kortti.kortin maa ) ;
public boolean on eri maata kuin( Kortti toinen kortti )
return ( kortin maa != toinen kortti.kortin maa ) ;
public boolean on pienempi kuin( Kortti toinen kortti )
return ( kortin arvo < toinen kortti.kortin arvo ) ;
public boolean on suurempi kuin( Kortti toinen kortti )
return ( kortin arvo > toinen kortti.kortin arvo ) ;
public boolean on yhtasuuri kuin( Kortti toinen kortti )
return ( kortin arvo == toinen kortti.kortin arvo ) ;
public boolean on_erisuuri kuin( Kortti toinen kortti )
return ( kortin arvo != toinen kortti.kortin arvo ) ;
public boolean piste on talla kortilla( Point annettu piste )
return ( kortin paikka pikseleina != null &&
annettu piste.x >= kortin paikka pikseleina.x &&
annettu piste.x <= kortin paikka pikseleina.x +
KORTIN LEVEYS PIKSELEINA &&
annettu piste.y >= kortin paikka pikseleina.y &&
annettu piste.y <= kortin paikka pikseleina.y +
KORTIN KORKEUS PIKSELEINA ) ;

Tama metodi palauttaajoko arvon true tai
false riippuen siitd, osuiko annettu Point-
tyyppinen piste sille ruudun alueelle jolla kortti
fyysisesti ruudulla sijaitsee. Talla metodilla
voidaan mm. tutkia osuiko klikkauspiste kortin
auedlle.

PelikortitApplet.java - 3: Kortti-luokan vertailumetodeja.
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public void piirra( Graphics graphics )

{

Silloin kun kortti on
nurinpéin, eli sen maa

Font alkuperainen fontti = graphics.getFont() ; . o
' jaarvoeivét ole

graphics.setFont ( fontti kortin teksteihin ) ; TR T
nakyvissa, se piirretaan

if ( tama kortti on oikeinpain == true ) vaal ean harmaana.
graphics.setColor( Color.YELLOW ) ; o _____________

} :

else '

{ L
graphics.setColor( Color.LIGHT GRAY ) ;

graphics.fillRect( kortin paikka pikseleina.x,
kortin paikka pikseleina.y,
KORTIN LEVEYS PIKSELEINA,
KORTIN KORKEUS PIKSELEINA )

~

graphics.setColor( Color.black ) ;

graphics.drawRect ( kortin paikka pikseleina.x,
kortin paikka pikseleina.y,
KORTIN LEVEYS PIKSELEINA,
KORTIN KORKEUS PIKSELEINA ) ;

if ( tama kortti on oikeinpain == true )
{
graphics.drawString( lue maa stringina(),
kortin paikka pikseleina.x + 20,
kortin paikka pikseleina.y +
( ( KORTIN KORKEUS PIKSELEINA * 2 ) / 3 ) ) ;

String kortin arvo stringi = "" + kortin arvo ;
if ( kortin arvo == 1 || kortin arvo == 14 )
{
kortin arvo_stringi = "1 Ace" ; < --- - -
}
else if ( kortin arvo == 13 )
{ .
kortin arvo stringi = "13 King" ; - -
} : . |
else if ( kortin arvo == 12 ) : Assén ja kuvakort- !
{ ' tien tapauksessa kortin .
kortin arvo_stringi = "12 Queen" ; : arvo ilmaistaan tekstu- :
} © adlisemmin. Pikkukor-
else if ( kortin arvo == 11 ) . tit ndytetdsn vain :
{ ' pelkkénanumerona. I
kortin arvo stringi = "11 Jack" ; | y
} N y

graphics.drawString( kortin arvo stringi,
kortin paikka pikseleina.x + 20,
kortin paikka pikseleina.y +
( KORTIN KORKEUS PIKSELEINA / 3 ) ) ;
}
PelikortitApplet.java - 4. Kortti-luokan piirra()-metodi.
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} // Kortti-luokan loppu

class Korttipakka < - B Tt Tttt
ArrayList<Kortti> pakan kortit = new ArrayList<Kortti>() ;
int[] maat = { Kortti.HERTTA, Kortti.RUUTU, Kortti.PATA, Kortti.RISTI } ;

Luku 17: Apletit — Graphical user interface (GUI)

graphics.setFont ( alkuperainen fontti ) ;

: Korttipakka-luokkaon
! tarkoitettu kantaluokaksi siita
) johdetuille luokille.

}

public void sekoita pakka ()

// ArrayList-pohjainen dynaaminen taulukko voidaan
// pistdi satunnaiseen jadrjestykseen Collections-luokan
// staattisella shuffle()-metodilla.
Collections.shuffle( pakan kortit ) ;
public void lisaa kortti( Kortti uusi kortti )
{
if ( pakan kortit.size() < 52 )
{
pakan kortit.add( uusi kortti ) ;
public Kortti ota kortti()
{
Kortti annettava kortti = null ;
if ( pakan kortit.size() > 0 )
{
annettava kortti = pakan kortit.get( pakan kortit.size() - 1) ;
pakan kortit.remove( pakan kortit.size() - 1) ;
} D
return annettava kortti ; |
} !

: Metodi ota_kortti () palauttaa viittauksen
: Kortti-olioon ja poistaa kyseisen kortin pakasta.
: K oska tassa otetaan viimeinen taulukossa oleva

. Kortti, voidaan ajatella etta kortti jaetaan "pakan
. ata". Metodi palauttaa nul1-viittauksen jos

. pakassaei olekortteja
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// Kuningaspakka on korttipakka jossa &ssd on pienin kortti
// ja kuningas on suurin kortti. TAt& taidetaan loppujen lopuksi
// tarvita aika harvassa korttipelissa.

class Kuningaspakka extends Korttipakka

public Kuningaspakka() // Konstruktori eli muodostin.
for ( int maan indeksi = 0 ;
maan_indeksi < 4 ;
maan_indeksi ++ )
for ( int kortin arvo = 1 ;
kortin arvo < 14 ;
kortin arvo ++ )
{
lisaa kortti( new Kortti( kortin arvo, maat[ maan indeksi ] ) ) ;
}

class Pokeripakka extends Korttipakka ,

{ blic Pokerioakka() : Néiden silmukoiden
c Pokeripakka ! 1
IE“ * P » avullaluodaan 52 kap- :
for ( int maan indeksi = 0 ; é_,-” ] pd?ﬁeﬁerFl:OhOﬂa :
maan_indeksi < 4 ; ¢+ jalisitaan na_makomt :
maan_indeksi ++ ) ] tahan" korttipakkaan. ;
{ ':“‘ ------------------ 3 4
for ( int kortin arvo = 2 ; o
kortin arvo < 15 ; <
kortin arvo ++ )
{
lisaa kortti( new Kortti( kortin arvo, maat[ maan indeksi ] ) ) ;
}
}
}
}

KuningaspakkaJUOkkajaPokeripakkaJUOkkaon :
téssé johdettu eli periytetty luokastaKorttipakka. :
Luokka Pokeripakka on kuten Kuningaspakka, mutta :
siina assan numeroarvo on 14. Tuo kortti piirtyy luokan :
Kortti metodillapiirra () aivankutenarvon 1sisdltava
&ssd, mutta Kort ti-luokan vertailumetodit ymmartavat :
numeroarvon 14 sisaltavan assan suurimmaksi. f

PelikortitApplet.java - 6: Luokkien Kuningaspakka ja Pokeripakka maarittely.
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TassAkorttipakka ontyypinKorttipakka Olioviittagja,
jase asetetaan viittaamaan tyypin Pokeripakka olioon. Tama
on tdysin sallittuaja normaalia koska Pokeripakka on luokan
Korttipakka aaluokka. Olioviittagja voi viitata itsensa tyyp-
pisiin oliocihin seka olioihin jotka ovat jonkun olioviittagjan
tyypin alaluokan olioita.

' class PelikortitPanel extends JPanel
! implements ActionListener, MouseListener

JButton jaa kortit button = new JButton( "Jaa kortit" ) ;
JButton sekoita pakka button new JButton( "Sekoita pakka" ) ;

! // Pokeripakka-oliossa assa on suurin.

T > Korttipakka korttipakka = new Pokeripakka() ;
ArrayList<Kortti> rivi kortteja = mnew ArrayList<Kortti>() ;
Kortti yksinainen kortti ;

Kortti wvalittu kortti ;
// Tassad kaytetddn samaa heksadesimaalista taustavarid kun
// on kdytetty .html-tiedostossa. Pannaan se apletin taustalle

// vah&n vaaleampana.

Color pelialueen taustavari = new Color( 0x41C300 ) .brighter() ;
public PelikortitPanel ()
{

setLayout ( new BorderLayout() ) ;

setBackground( pelialueen taustavari ) ;

JPanel alareunan paneeli = new JPanel() ;

alareunan paneeli.setBackground( pelialueen taustavari ) ;

jaa kortit button.setBackground( pelialueen taustavari.darker() ) ;

sekoita pakka button.setBackground( pelialueen taustavari.darker() ) ;

jaa kortit button.addActionListener( this ) ;
sekoita pakka button.addActionListener( this ) ;

alareunan paneeli.add( jaa kortit button ) ;
alareunan paneeli.add( sekoita_pakka button ) ;

add( "South", alareunan paneeli ) ;

addMouselListener( this ) ;

PelikortitApplet.java- 7: PelikortitPanel-luokan alkuosa.
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: ota_kortti () -metodillaotetaan korttipakasta
] kortteja ja talletetaan ne taulukkoon johon viittaa :
: rivi kortteja. Korttipakassaoleville kortellle :
] ei ole méaritelty paikkaa ruudulle, joten kun ne :
' otetaan pakasta pois niille maéritel188n paikka :
' johon nepiirretddn piirra () -metodin avulla :

: public void actionPerformed( ActionEvent event )
1’ {
if ( event.getSource() instanceof JButton )
/ {
! if ( event.getSource() == jaa kortit button )

// Tyhjennet&3&a ArrayList-taulukko ensin vanhoista
// korteista.

rivi kortteja.clear() ;
' for ( int kortin indeksi = 0

' kortin indeksi < 5
' kortin indeksi ++ )

N N

Kortti uusi kortti riviin = korttipakka.ota kortti() ;

Point kortin paikka = mnew Point(
40 + ( Kortti.KORTIN LEVEYS PIKSELEINA +20 ) * kortin indeksi,
50 ) ;

.

uusi kortti riviin.aseta paikka pikseleina( kortin paikka ) ;

rivi kortteja.add( uusi_kortti riviin ) ;

}

yvksinainen kortti = korttipakka.ota kortti() ;
vksinainen kortti.aseta paikka pikseleina( new Point( 188, 300 ) );

}

else if ( event.getSource() ==

{
korttipakka.sekoita pakka() ; <

}

sekoita pakka button )

repaint () ;

: sekoita pakka ()-metodi
. sekoittaa korttipakassa
: kulloinkin jéljell&a olevat kortit.

PelikortitApplet.java - 8: Painonappien painamisiin regoiva metodi.
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: Klikkauspaikka saadaan selville tut-
: kimalla télle metodille parametrina
' annettavaaMouseEvent-tyypin oliota.

Kortti-luokkaan kuuluvalla
piste on talla kortilla()-meto-
din avullatutkitaan jokainen ruudulla
naytettava kortti, ja otetaan selville
minka kortin padlle klikkaus sattui. On
mahdollista etté klikkaus ei osu mink&an
kortin padlle.

! public void mouseClicked( MouseEvent event )

> Point klikkauspaikka = new Point( event.getX(), event.get¥Y() );
if ( rivi kortteja.size() == 5 )
{
// Viisi korttia on riviss&d. Tarkastetaan osuiko klikkaus
// millek&dn noista korteista.
for ( int kortin indeksi = 0 ;
kortin indeksi < rivi kortteja.size() ;
kortin indeksi ++ )
{ P
if ( rivi_kortteja.get( kortin indeksi ).
piste_on talla kortilla( klikkauspaikka ) )
rivi kortteja.get( kortin indeksi ).kaanna kortti() ;
// valittu kortti asetetaan viittaamaan klikattuun
// korttiin rivi kortteja -taulukossa, mutta
// valitulla kortilla ei muuten tehda mitaan tassa
// ohjelmassa.
valittu kortti = rivi kortteja.get( kortin indeksi ) ;
}
if ( yksinainen kortti != null &&
vksinainen kortti.piste on talla kortilla( klikkauspaikka ) )
{
vksinainen kortti.kaanna kortti() ;
repaint () ;
}
}

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

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

PelikortitApplet.java - 9: Hiiren klikkaukseen reagoiva metodi.
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I Jos taulukkoon johon rivi kortteja viittaa
I on jo pantu Kortit, piirretédn ne yksitellen ruudulle.

public void paint( Graphics graphics ) |
{ \
super.paint( graphics ) ; '
// Piirretd&n apletin alueelle mustalla raamit.
graphics.drawRect( 0, 0, getWidth() - 1, getHeight() - 1) ; '

// Jos rivi kortteja-taulukkoon on jo pantu kortit, '
// piirretaan ne yksitellen. '

if ( rivi_kortteja.size() > 0 ) K
{

// Kaytet&&n Kortti-olioiden piirt&misessid ns. "foreach"

silmukkaa joka on erikoisversio perinteisestd for-silmukasta.

"foreach"-silmukka kédy aina lavitse annetun taulukon kaikki
// Kortti-oliot.

for ( Kortti kortti rivissa :

: rivi kortteja )
{
kortti rivissa.piirra( graphics ) ;

: ;

// Huomaa ettd yksindinen kortti piirretddn vain jos 1dytyi
// rivistd piirrettdvid kortteja.

if ( yksinainen kortti != null )

{
}

yksinainen kortti.piirra( graphics ) ;

7

}

else

{
}

graphics.drawString( "KORTTEJA EI OLE JAETTU", 100, 100 ) ;

7

public class PelikortitApplet extends JApplet
{
public void init()

{
}

getContentPane() .add( new PelikortitPanel() )

.
7

PelikortitApplet.java - 10. PelikortitPanel-luokan loppu ja lyhyt aplettiluokka.
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[a]» |[@]]e|[# ] Ariey) 1 naturalorogramming/iavagui_in_finnish/Pelikortit.ntmi

1 Ace 12 Queen 11 Jack 10
Risti Risti Risti Risti

PelikortitApplet.java- X. Kuus alinta pakan korttia jaettuna.

TEX

Bl Q- Google

Téssi Jaakortit -nappiaon
painettu ilman etté pakkaa
on viela sekoitettu. Apletti
on jakanut pakasta kuusi
korttia, joita on klikattu
silla seurauksella etté ne
ovat kééantyneet oikein-
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Lisaa JPanel-luokan avulla rakennettuja apletteja

Javan luokkakirjastoihin kuuluu ns. Swing-luokkakirjasto joka tdydentaa perinteistda AWT
(Abstract Windowing Toolkit) -kirjastoa. Swing-luokat tunnistaa niiden nimen alkukir-
jaimesta joka on J. Swing-luokkien avulla voidaan rakentaa seka apletteja ettd Windows-

sovelluksia (aplikaatioita). Swing-luokilla toteutetuissa ohjelmissa on seuraavia ominais-
uuksia

e Swing-luokan JPanel avulla rakennettu apletti voidaan vahdla vaivalla muutaa
Windows-sovellukseks ja pdinvastoin.

e JPanel-luokkaan on sisddnrakennettuna ns. tuplapuskurointi, mink& vuoks niilla
rakennetut sovellukset eivét vakyta ruutua.

» Swing-luokat toteuttavat painonapit, valikot yms. Windows-komponentit itse, joten
ruudulla nakyvét komponentit ovat aina saman nakdisia riippumatta ajetaanko
esm. aplettia Windows-koneessa, UNIX-koneessa tai esim. Macintosh-
tietokoneessa. (Perinteisilla AWT-luokilla toteutetuissa apleteissa painonapit ja
muut ikkunakomponentit ndyttavéat silta kuin ne kohdejjelestelmassa (esim. Win-
dows) yleensa nayttavét.)

Seuraavilla sivuilla esitell&én lisda JPanel-luokan avulla rakennettuja Java-ohjelmia. Osa
apleteista on muunnoksia aiemmin esitetyistéa ohjelmista.
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Nailla merkinndilla mééritelléan ettd taméa
paneeli toteuttaarajapinnat ActionListener ja
ItemListener. Kdytdnnossa tama tarkoittaa etta
aplettiin kuuluu metodit actionPerformed () ja
itemStateChanged (), joitakutsutaan automaat-
tisesti silloin kun paneelissa ol evia nappul oita
painetaan, tai kun paneelissa olevan valintamenun
valintaa muutetaan.

// MovingBallPanellApplet.java

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

class MovingBallPanel extends JPanel
implements ActionListener, ItemListener

JButton 1left button, up button, down button, right button ; < ---"
int applet width, applet height ;

int ball center point x, ball center point y ;

Color current ball color = Color.red ;

public MovingBallPanel( int given applet width,
int given applet height )
{

applet width = given applet width ;
applet height = given applet height ;

ball center point x = applet width / 2 ;
ball center point y = applet height / 2 ; .

Nailla metodin add-

setLayout ( new BorderLayout() ) ;
ActionListener () kut-

JPanel operations panel = new JPanel() ; suilla maaritetadn etta
téma paneeli on méaritel-
left button = new JButton( " < " ) ; tyjen nappuloiden painal-
up_button = new JButton( " Up " ) ; luksia"kuunteleva olio.
down_button = mnew JButton( " Down " ) ; Tama tarkoittaa kaytan-
right button = mnew JButton( " > " ) ; nossa etta tassa luokassa

olevaaactionPer-
formed () -metodiakut-
sutaan kun nappuloita
painellaan.

left button.addActionListener( this )
up button.addActionListener( this ) ; < -
down button.addActionListener( this ) ;

right button.addActionListener( this ) ; \

~.

~.
N

operations panel.add( left button )
operations panel.add( up button ) ;
operations panel.add( down button ) ; T
operations panel.add( right button ) ; *

Tassa aiemmin luotuun
Jpanel-luokan olioon kiin-
nitetdén maariteltyja nappu-
laolioita. Seuraavallasivulla
paneeliolioon kiinnitetdén
viela valintamenuolio.
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Jatéssi on loppuosaMovingBallPanel- I
luokan konstruktoria. Talla operaatiolla l
M&Srataan etta tama apletti kasittelee valinta- :
menussa tapahtuvat valinnat. K dytannossa l
tamanluokan i temstateChanged () -metodia :
kutsutaan silloin kun vérivalintamenussa I
muutetaan vérin valintaa. ,'

. JComboBox color selection menu = mnew JComboBox()

! color selection menu.addItem( "red" ) ;
color selection menu.addItem( "orange" )
color selection menu.addItem( "yellow" ) ;
color selection menu.addItem( "green" )
color selection menu.addItem( "blue" ) ;
color selection menu.addItem( "magenta" )
color selection menu.addItem( "cyan" ) ;

' color selection menu.addItem( "pink" ) ;

. color selection menu.addItem( "lightGray" )

?  color selection menu.addItemListener( this ) ; kohtiin ilmansuuntia
merkitsevien sanojen
operations panel.add( color selection menu ) ; avulla. TassA operaatio-
paneeli kiinnitetéan
n n 1 .
add( "South", operations panel ) ; <. ] alareunaan, kun add () -
} o metodille annetaan
public void actionPerformed( ActionEvent event ) E)aram?trl_n-a SOUth ’
{ North" kiinnittéisi
if ( event.getSource() instanceof JButton ) p.an"eel!ny!areuna?n'
{ Lisdksi voidaan kayttaa
if ( event.getSource() == left button ) sanoja "West", "East" ja
{ . "Center".
ball center point x -= 3 ; s ...
}
else if ( event.getSource() == wup button )
{
ball center point y -= 3 ;
}
else if ( event.getSource() == down button ) Sl R
{
ball center point y += 3 ;
}
else if ( event.getSource() == right button ) :
{ |
ball center point x += 3 ; .
} Tt -
repaint () ; : Té&té metodia kutsutaan silloin kun jotain ruudulla olevista
} ) nappul oista painetaan. Metodille tulee parametrinaAction-
} : Event-tyypin olio, jonka avulla saadaan tietd& mika nappulaolio

aiheutti metodin kutsumisen.

7

Taman konstruk-
torin alussa maariteltiin
etta tssa paneelissaon
kéytdssa ns. Border -
Layout, mika tarkoittaa
etta erilaiset paneeliin
lisdttéavat komponentit
voidaan kiinnittaa eri

633
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Tata metodia kutsutaan kun varivalinta-
menussa suoritetaan varin muutos. Tallatavalla
valittu menun item muutetaan string-olioksi,
jonka sisdlt6a voidaan sitten tutkia.

public void itemStateChanged( ItemEvent menu selection )

{

String selected color =

(String) menu selection.getItem() ; <---

if ( selected color.equals( "red" ) )

{
current ball color = Color.red ;
}
else if ( selected color.equals( "orange" ) )
{
current ball color = Color.orange ;
}
else if ( selected color.equals( "yellow" ) )
{
current ball color = Color.yellow ;
}
else if ( selected color.equals( "green" ) ) < -~
{
current ball color = Color.green ; .
} \
else if ( selected color.equals( "blue" ) ) '
{ :
current ball color = Color.blue ; ;
} )
else if ( selected color.equals( "magenta" ) ) '
{ : Kun Javan
current ball color = Color.magenta ; ] String-olioita
} : vertaillaan
else if ( selected color.equals( "cyan" ) ) : kéytetédn meto-
{ ! diaequals (),
current ball color = Color.cyan ; ' joka palauttaa
} ] ] | arvon true sil-
<{else if ( selected color.equals( "pink" ) ) : loin kun String-
current ball color = Color.pink ; | et ssalta\_/at
y - - ‘ saman tekstin.
else if ( selected color.equals( "lightGray" ) ) ______________
{
current ball color = Color.lightGray ;
}
repaint () ; e

Kutsumalla repaint () -metodia apletti, tai tarkemmin
sanoen tédma paneeliolio, pyytda ruudun péivitysta
repaint () -kutsun jaleen tdman luokan paintCompo-
nent () -metodia kutsutaan automaattisesti ja pallo piirtyy
valitulla uudella vérill&a



public void paintComponent ( Graphics graphics )
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T&ssa on MovingBallPanel-luokan metodi paintComponent (). Aluksi ase-
tetaan kayttdon nykyinen pallon véri, ja sen jalkeen piirretéddn pallo £illoval () -
metodin avulla kayttéen pallon senhetkisié koordinaatteja. Pallon halkaisijaon 80
pikselia. Pallon ympaérille piirretéén viela viiva mustalla vérillg, ja pallon nykyiset
: koordinaatit pannaan nakyville piirtoal ueen vasempaan ylakul maan. J

\

{
super.paintComponent ( graphics )
. <7
graphics.setColor( current ball color ) ;
graphics.fillOval( ball center point x - 50, ball center point y - 50,
100, 100 ) ;
graphics.setColor( Color.black ) ;
graphics.drawString( " (" ball center point x +
., ball center point y +
Il)ll'
graphics.drawOval( ball center point x - 50, ball center point y - 50,
100,
}
}
public class MovingBallPanelApplet extends JApplet
{
public void init ()
{
getContentPane () .add( new MovingBallPanel( getSize () .width,
getSize() .height ) ) ;
}

}
MovingBallPanelApplet.java - 4. Panediluokan loppu ja lyhyt aplettiluokka.

= Applet Viewer: MovingBallPanelApplet.class
Applat

(300, 240)

Applet started.

[ s/ |[ wn || pown

|| > Hreu

[~]

Tama apletti toimii samoin kuin :
aiemmin néhty M ovingBallAp- :
plet.java. (Palvelimeltaloytyy :
muuten sellainenkin versio jonka .
nimi on MovingBallAWT - :
Applet.java. Tuo on pelkilla AWT- :
luokilla tehty 'vanhan tyylin’ :

apletti.)

MovingBallPanelApplet.java - X. Palloa ei oletassa viela liikutettu.
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.‘ Tama apletti on toteutettu siten ettd kaikkea ruu-

. dullangkyvéé edustaa MatoPanel-luokan olio. Itse

! aplettiluokka on hyvin lyhyt luokka ohjelman lopussa.
// MatoPanelapplet.java . Tamapanel toteuttaa Runnable-rajapinnan, mika
. tarkoittaa etté siind on run () -metodi, joka toimii

import java.awt.* ; . . - . X e .
P J itsendi sena ani magatiota tahdistavana saikeena.

import java.util.* ; \

import javax.swing.* ; S s
class MatoPanel extends JPanel implements Runnable é—--)
{ Thread tahdistussaie ;

boolean saietta on suoritettava = false ;

Color kaytossa oleva vari = Color.red ;

int madon paikka x

o~

int madon paikka y 150 ;
int madon pituus = 100 ;
int madon korkeus = 30 ;

int apletin leveys, apletin korkeus ;

public MatoPanel( int annettu apletin leveys,
int annettu apletin korkeus )

{
apletin leveys = annettu apletin leveys ;
apletin korkeus = annettu apletin korkeus ;
public void kaynnista saie()
{
if ( tahdistussaie == null )
tahdistussaie = new Thread( this ) ;
saietta on suoritettava = true ;
tahdistussaie.start() ;
}
public void lopeta saie()
if ( tahdistussaie != null )
{
tahdistussaie.interrupt() ; // keskeytd mahdollisesti nukkuva sdie
saietta on suoritettava = false ; < -
tahdistussaie = null ; ~U
} ’

Saikeen suoriintumista kontrolloidaan muuttujan

: saietta on suoritettava avaulla Tama muuttuja saa

: arvon true silloin kun halutaan suoriintuvan. run () -metodi
: paéttyy, jasdie "kuolee" automaattisesti kun

i saietta on suoritettava pannannaarvoo false.

.
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: Tama apletti piirtda ruudulle eréénlaisen madon, joka ;
¢ liikkuu toistuvasti ruudun vasemmasta reunasta oikeaan ;
' reunaan. Madon liikkeiden tahdistamisesta vastaa taméa ;
' run()-metodi. Ennenkuin mato |ahtee liikkeelle se on ;
; paikallaan ruudun vasemmassa reunassa 2 sekuntia (2000 ;
© millisekuntia). '

public void run() \‘-——————————————————————————————————————————7"
{ '
while ( saietta on suoritettava == true )
madon_paikka x 50 ;
madon pituus = 100

repaint () ;

lepuuta tata saietta( 2000 ) ; <---7

while ( madon paikka x + madon pituus < apletin leveys &&
saietta on suoritettava == true )

{

for ( int venytyslaskuri = 0 ;
venytyslaskuri < 7 ;
venytyslaskuri ++ )

madon pituus = madon pituus + 5 ;
repaint () ;
lepuuta tata saietta( 50 ) ;

}

for ( int supistuslaskuri = 0
supistuslaskuri <
supistuslaskuri ++ )

~
~

madon pituus
madon_paikka x

madon pituus - 5
madon paikka x + 5

repaint () ;
lepuuta tata saietta( 50 ) ; <--

; -
N
N

} :

lepuuta_tata saietta( 4000 ) ; '

I

Mato saadaan ndyttémaan liikkuvalta, kun madon pituutta ja sen
paikan x-koordinaattia modifioidaan ennen ruudun péivityksen
pyytémistd repaint () -metodin avulla. Ruutua péivitetaén tassa
kohden 20 kertaa sekunnissa. Tamé el kuitenkaan aiheuta ruudun
valkkymisongel maa koska Javan Swing-komponenteissa on kéyttssa
automaattinen ns. tuplapuskurointi joka estéa valkkymisen. ;

\

.

M atoPanelApplet.java - 2: Itsendisena sdikeena toimiva run()-metodi.
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Taman metodin sisddn on "piilotettu” kutsu
metodiin Thread. sleep () . Koskatuon meto-
din kéyttd vaatii try-catch-rakenteen, on sita
helpompi kutsua yhdesta metodista. Téman
metodin erikoisuutena on etta séikeen |epuutusta
ei tapahdu silloin kun séie on "kuoletettu”.

Apletteja testatessa voidaa sys -
tem.out.print () -kutsuillatulostaa
tekstid mustaan komentorivi-ikkunaan.
Tassa testauksessa kaytetyt ohjelmarivit
on kommentoitu pois ohjel masta.

R void 1lepuuta tata saietta( int lepuutusaika millisekunteina )

// Ilman seuraavaa if-rakennetta syntyy sellainen ongelma

// ettd sdie ei pys&hdy nopeasti mm. silloin kun matoa n&ytt&va
// ikkuna minimoidaan. Esim. MatoOlioAppletissa t&m& metodi on
// kirjoitettu ilman if-rakennetta ja siind on sellainen ongelma
// ettd jos ikkuna minimoidaan ja maksimoidaan heti per&&n madon
// ollessa ruudun keskivaiheilla, mato alkaa uuden saikeen

// kAynnistyttyd kdyttdytyd hyvin omituisesti. Ilmeisesti t&ma
// Jjohtuu siitd ettd sekd uusi tahdistussdie ettd vanha siie

// muuttelevat yhtd aikaa madon pituutta ja madon x-paikkaa.

// Vanha sdie jatkaa elédmdinsd kun saietta on_ suoritettava

// pannaan uutta sdiettd varten arvoon true.

if ( saietta on suoritettava == true )
try

Thread.sleep( lepuutusaika millisekunteina ) ; '

7 ’

// System.out.print( " Z" ) ; // Rivi testausta varten < -7

}
catch ( InterruptedException vangittu poikkeus )
{
// System.out.print( " X" ) ; // Rivi testausta varten
}
}
}
public void paintComponent( Graphics graphics )
{
super.paintComponent ( graphics ) ;
graphics.setColor( kaytossa oleva vari ) ;
graphics.fillRoundRect ( madon paikka x, madon paikka y,
madon pituus, madon korkeus, 20, 20 ) ;
} 2
} .

] Mato saadaan aikaiseksi piirtamalla ruudulle kylmistaan
: pyoristetty suorakaide. Tassd kaksi viimeista parametria
: kuvaavat pyoristyneisyyden maérss.
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MatoPanel-|luokan konstruktorille annetaan tassa paramet-
reina apletille varatun ruudun alueen leveys ja korkeus.

public class MatoPanelApplet extends JApplet '

{ .
MatoPanel paneeli madolle ; ‘
public void init() [z
{

paneeli madolle = new MatoPanel( getSize() .width, getSize() .height ) ;
getContentPane() .add( paneeli madolle ) ;
}
public void start()
{
paneeli madolle.kaynnista saie() ;
}
<--0
public void stop () ’
{ .
paneeli madolle.lopeta saie() ; )
} .
} ,

: Selain tai Applet Viewer kutsuu aplettiluokan start () -meto-
: diasilloin kun apletti kdynnistyy tai kun apletin ikkuna maksimoi-
: daan. stop () -metodia kutsutaan puolestaan silloin kun ikkuna

: minimoidaan. Animaatio pysdytetdan téssa siksi ajaksi kun ikkuna
. onminimoituna

£ Applet Viewer: MatoSwingJApplet.class g@
Applet

Applet started

MatoPanelApplet.java - X. Apletti on tassa juuri kdynnistynyt ja mato e oleviela liikkunut.
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// SumApplet.java (c) Kari Laitinen TR TR s R
JTextField- jaJdLabel-luokkien
kayttoa. Seka tekstikentat etta label
madritel|8an tassa sellaisiksi ettatekstit
ilmestyvét niihin oikealle tasattuina.

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

H \

~

class SumPanel extends JPanel s
implements DocumentListener '

7

JLabel result label ; .

'
7

JTextField first text field, second text field ;

SumPanel ()

setLayout( null ) ; o
Font font for numbers = new Font( "Courier", Font.BOLD, 20 ) ; L
first_text field = new JTextField( "" ) ; Co

first text field.setHorizontalAlignment( JTextField.RIGHT ) ; < - -
first text field.setFont( font for numbers ) ;
first text field.getDocument () .addDocumentListener( this ) ; .

second_text field = new JTextField( "" ) ; '

second text field.setHorizontalAlignment( JTextField.RIGHT ) o

H <--7 '
second text field.setFont( font_ for numbers ) ; 1

7

second text field.getDocument () .addDocumentListener( this ) '

.
7

result label = new JLabel( "0", JLabel.RIGHT ) ; «----
result label.setFont( font for numbers ) ;

7

JPanel calculation panel = new JPanel( new GridLayout( 3, 2, 10, 10 ) ) ;

,-> calculation panel.setBounds( 100, 50, 300, 150 ) ;

7

, calculation panel.add( new JLabel( "First integer:" ) )
| calculation panel.add( first text field ) ;

7

7

calculation panel.add( new JLabel( "Second integer:" ) )
calculation panel.add( second text field ) ;

7

: calculation panel.add( new JLabel( "Calculated sum:" ) ) .
. calculation panel.add( result label ) ; X

7

add( calculation panel ) ; ‘

7

calculation panel Viittaa JPanel-o0lioon
jolle annetaan téssirajat setBounds () -Meto-
dilla. Laskentapaneelin paikaks tulee (100, 50), ja

L askentapaneelissa on kdytossa
. senleveydeksi tulee 300 pikselia ja korkeudeksi

GridLayout, minka ansiosta panee-
lissaon 3 rivia komponentteja kahdessa

sarakkeessa. JLabel- ja JTextField- :
150 pikselia Koskatémén sumPanel-paneelin :

layoutiksi on annettu nul1, tdhan voidaan kompo-
nentteja sijoittaa absol uuttisia arvoja kayttaen.

oliot lisétéan laskentapaneeliin sell-
aisessa j arj estyksessa etta "'laskukone"
. nayttaa loogiselta ruudulla.

SumApplet.java- 1. Ohjelmajokalaskeetekstikenttiin kirjoitettavien lukujen summan.



Lisaa JPanel-luokan avullarakennettuja apletteja

calculate sum()-metodiakutsutaan aina kunjomman kumman tekstikentén 1
sisdltoa muutetaan. Tekstikenttien sisallot tutkitaan siten etta ne muutetaan ensin :
Scanner-0lioiks joista on kéteva skannata dataa. Ensin kéytetdén scanner-luokan :
metodiahasNext (), jolla voidaan tutkia siséltd8k® scanner-0lio yhtdén tesktia :
Jos scanner-0lioissa, €li siistekstikentissa, el ole ollenkaan tekstia, ol etetaan niiden :
sisdltévan arvon 0 (nolla). hasNextInt ()-metodi palauttaa arvon true kun teks- :
tikentissa on int-arvoksi tulkittava teksti. ]

void calculate sum()

. Scanner first text to scan = new Scanner( first text field.getText() ) ;
! Scanner second text to scan = new Scanner( second text field.getText()):
' // The following two if constructs ensure that empty text fields
// are treated as if they contained a zero.
c > if ( ! first text to_scan.hasNext() )
{
first text to scan = mnew Scanner( "O0" ) ;
}
if ( ! second text to_scan.hasNext() )
second text to scan = new Scanner( "0" ) ;
}
if ( first_ text to_scan.hasNextInt() &&
second text to_scan.hasNextInt() )
int first integer = first text to scan.nextInt() ;
int second integer = second text to scan.nextInt() ;
int sum of two integers = first integer + second integer ;
result label.setText( "" + sum of two_integers ) ;
else
{
result label.setText( "INPUT ERROR!" ) ; oSS T T N
} ’
} : Téama luokka
) ,': toteuttaa pocu-
public void insertUpdate( DocumentEvent event ) <7 mentListener-
{ ' rajapinnan. N&ita
calculate sum() ; : metodejakutsutaan
} . automaattisesti kun
. , .- tekstikentissa teh-
public void removeUpdate( DocumentEvent event ) < ! sone ;
{ . daadn muutoksia
calculate_sum() ; el
}
public void changedUpdate( DocumentEvent event )

} // This kind of update is not possible in the case of JTextField

}
SumApplet.java - 2: SumPanel-luokan loppuosa.

641



642 Luku 17: Apletit — Graphical user interface (GUI)

SumPanel-0lio tulee tassi SsumApplet-olion sisdlle. Sump-
anel-olion sisdlla on puolestaan gpanel-tyyppinen "laskentapa-
neeli”, jossaon kiinni gLabel- jaJdTextField-tyyppisiaolioita.
"content pane" on puolestaan luokassa Japplet madritelty
"laatta" johon mm. paneeliolio voidaan kiinnittaa.

public class SumApplet extends JApplet ,
{ /
public void init () .
{ 2

getContentPane() .add( new SumPanel() ) ; & ----
}

SumApplet.java- 3. Lyhyt aplettiluokka jossa luodaan SumPanel-alio.

£ Applet Viewer: SumApplet.class g@ < Applet Viewer: SumApplet.class g@
Applet Applet

Firstinteger: ‘ 123 4‘ First integer: | 567 B|

Second integer: ‘ 999‘ Second integer: | z|

Calculated sum: 2233 Calculated sum: INPUT ERROR!
Applet started. Applet started

Téssatoiseen tekstikenttédn on syotetty stringi "Z",
jokaei edustamitdan kokonaislukua. Taman vuoksi
JLabel-olioon johon viittaaresult label T
pannaan teksti "INPUT ERROR!". '

SumApplet.java - X. Kaksi kuvaa apletin suoriintumisesta.
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Java 2D -grafiikan kaytto

Seuraavilla sivuilla esitelldan apletteja joissa on kaytetty ns. Java 2D -grafiikkaa. Tama
tarkoittaa kéytéanndssa etté piirtamisessa on kaytdssd luokka Graphics2p luokan Graph-
ics Sijasta
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Javan 2D-grafiikkaa passtasn kayt-
témé&an kun piirtometodin alkuun ;
lisét&an téllainen lause. ;

//

import java.awt.* ; S il -.

FlyingArrowApplet.java

Luku 17: Apletit — Graphical user interface (GUI)

Téassa alustetaan taulukot jotka sisdltavat
nuolen muotoisen kuvion koordinaatit. Nama
koordinaatit sy6tetdan sitten mydhemmin
GeneralPath-0liollemoveTo ()- jalineTo () -
metodien avulla. Kun GeneralPath-0lio sitten
myohemmin piirretdan, ruudulle piirtyy néiden
koordinaattien mukainen kuvio.

import java.awt.geom.* ; // Classes GeneralPath etc.
import javax.swing.* ;

class FlyingArrowPanel extends JPanel

{

public void paintComponent ( Graphics graphics )
super.paintComponent ( graphics ) ;
Graphics2D graphics2D = (Graphics2D) graphics ;

// The arrow coordinates are selected so that Point (0, 0)
// 1is at the tip of the arrow, and the arrow points upwards.

int[] arrow_shape coordinates x =

{ o, 15, 5, 5, 15, o, -15, -5, -5, -15}
int[] arrow shape coordinates y =

{ o, 40, 30, 120, 160, 130, 160, 120, 30, 40 }

A

~

GeneralPath flying arrow = new GeneralPath() ;

flying arrow.moveTo( arrow_ shape coordinates x[ 0 ],
arrow_shape coordinates y[ 0] ) ;

for ( int point index = 1 ;
point index < arrow shape coordinates x.length ;
point index ++ )

flying arrow.lineTo( arrow_shape coordinates x[ point index ],
arrow shape coordinates y[ point index ] ) ;

flying arrow.closePath() ;

graphics2D.translate( 150, 250 ) ; // arrow tip to point (150, 250 )
graphics2D.fill( flying arrow ) ; // draw solid arrow

graphics2D.rotate( Math.PI / 4 ) ; // 45 degrees clockwise
graphics2D.draw( flying arrow ) ; // draw a hollow arrow

. Graphics2D-luokan draw () -metodillavoidaan piirtéé graafisia
I kuvioita edustaviaolioita. translate () -metodillavoidaan siirtéa

I piirtopinnan nollakohtaa, ja rotate () -metodilla piirtopintaa

Y voidaan "pyorittéd".

N



graphics2D.translate( 0, -200 ) ; // flying "up" 200 points
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Téassa piirtopaikka siirtyy oikealle, vaikka translate () -
metodille annettavien parametrien mukaan ollaan siirtymassa
ylospéin piirtopinnalla. Téma johtuu siité etté koordinaati stoa
on kaénnetty kahdessa vaiheessa yhteensa 90 astetta
myo6tapéivaan.

graphics2D.£fill( flying arrow ) ;

graphics2D.rotate( Math.PI / 4 ) ; // 45 degrees clockwise
graphics2D.translate( 0, -200 ) ; // flying "up" (i.e. to the right) £
graphics2D.fill( flying arrow ) ;

graphics2D.translate( 0, -100 ) ; // flying "up" 100 points
graphics2D.rotate( Math.PI / 2 ) ; // 90 degrees clockwise

graphics2D.scale( 1.5,

1.5) ; // magnify everything by 1.5

graphics2D.draw( flying arrow ) ; // draw a hollow arrow
graphics2D.translate( 0, -200 ) ; // flying "up" (i.e. down) 300 points
graphics2D.fill( flying arrow ) ;

}
}

public class FlyingArrowApplet extends JApplet

{

public void init ()

{

getContentPane () .add( new FlyingArrowPanel() ) ;

}
}

FlyingArrowApplet.java - 2. paintComponen()-metodin loppuosa ja aplettiluokka.

Graphics2D-luokan

= Applet Viewer: FlyingArrowApplet.class

M=% draw () -metodia kayt-

Applet

Applet started.

> = piirretty kiintedt nuo-

tamalla on saatu aikaan
ontot nuolet. Metodilla
£i11 () puolestaan on

let. Nuolen koko on
lopussa kasvanut 1.5-
kertaiseks scale () -
metodin k&yton
ansiosta.

FlyingArrowApplet.java - X. Sama nuoliolio piirrettyna useaan kertaan.

'
'

'
'
'
1

’
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Luku 17: Apletit — Graphical user interface (GUI)

Ohjelman alussa maéaritel18an
Clock2DPanel-luokkajalopussaon
varsinainen apl ettiluokka jossa
luodaan kaksi kappaletta
Clock2DPanel-olioita. Eri kello-
paneelit pannaan nayttamaan eri
kellonaikaa.

. // DoubleClockApplet.java (c)

Kari Laitinen

' import java.awt.* ;
! import java.awt.geom.* ; // Classes Line2D, Ellipse2D, etc.
' import java.util.* ; // Calendar, GregorianCalendar, TimeZone
' import javax.swing.* ;
\*> class Clock2DPanel extends JPanel implements Runnable
static final int HOUR_HAND LENGTH = 152 ;
static final int MINUTE HAND LENGTH = 188 ;
static final int SECOND HAND LENGTH = 200 ;
Thread thread that runs the clock ;
boolean thread must be executed ;
TimeZone clock time zone ;
String time zone text ;
Font font for time zone text = new Font( "Serif", Font.BOLD, 20 ) ;

int time zone text width ;

BasicStroke wide stroke =

BasicStroke medium stroke =

BasicStroke narrow stroke =

Color background color =

new BasicStroke( 2 ) ;

new Color( OxE7,

\

new BasicStroke( 12, BasicStroke.CAP ROUND,

BasicStroke.JOIN ROUND ) ;

new BasicStroke( 6, BasicStroke.CAP ROUND,

BasicStroke.JOIN ROUND )

0xE7, OxFF ) ; !

Kellon viisareiden piirtamisessa kaytettavat
BasicStroke-tyyppiset viivaoliot maaritellaan
téssd datgjaseniksi. Kun néita olioita ei luoda
uudelleen joka kerta kelloa piirrettéessa, voidaan
sdastaa vahan prosessointiaikaa.

.
7
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Jos clock2DPanel-oliotaluo-

l Aikavyohyke voidaan vai htoehtoi sesti
' taessa€e annetaparametreja, paneelin

: antaa konstruktorille parametrina. Tall6in tulee
1 antaa myds paikan nimi.

aikavyohykkeeksi tulee tietokoneeseen
asetetttu aikavyohyke.

' public Clock2DPanel ()
* {

- > clock time zone = TimeZone.getDefault() ;

FontMetrics metrics for font for time zone text =
getFontMetrics( font for time zone text ) ;

char[] time zone text as array = time_zone_ text.toCharArray() ;

I

time zone text width =
metrics for font for time zone text.charsWidth(
time zone text as array, O,
time zone text as array.length ) ;

setBackground ( background color ) ; '

} :

public Clock2DPanel( String given place name, < - -7
TimeZone given time zone )
clock time zone = given time zone ;
time zone text = given place name + " (" +
clock time zone.getDisplayName() + ")" ;

FontMetrics metrics for font for time zone text =
getFontMetrics( font for time zone text ) ;

char[] time zone text as array = time zone text.toCharArray() ; '

time zone text width = '
metrics for font for time zone text.charsWidth( '

time zone text as array, O,
time zone text as array.length ) ; '

7

setBackground ( background color ) ; '

) Naytolle piirrettdvan graafisen kellon ale piirretéén teksti

: johon viittaa time zone text. Tassd otetaan FontMetrics-
) luokan avulla selville kyseisen tekstin leveys. Nain teksti

! voidaan piirrettdessa keskittaa tarkasti kellon alapuolelle.

DoubleClockApplet.java - 2: Clock2DPanel-luokan konstruktorit.
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Animaatiota yllapitavan séikeen kayn-
nistdminen ja pysayttaminen tapahtuu
téssa ohjelmassa ailemmin nahdylla
tavalla. Molemmat ohjelmassa kaytettavat
Clock2DPanel-0Oliot kdynnistéavéat oman
animaatiosaikeen. Kun tassa séie kdyn-
nistetddn start () -metodia kutsumalla,
sdikeidenhallintasysteemi generoi
automaettisesti kutsun téssi luokassa
mégriteltyyn run () -metodiin.

Metodeita start animation thread()
jastop animation thread() kutsutaan
aplettiluokan start () - jastop () -metodeista
K &yténndssa ndiden metodien avulla animaatio
keskeytetaan silloin kun apletin sisdltéavaikkuna
on minimoituna eikéa ole nakyvissa ruudulla.

, public void start animation thread() <----7
/ {
! if ( thread that runs the clock == null )
! {
! thread must be executed = true ;
| thread that runs the clock = new Thread( this ) ;
- > thread that runs the clock.start() ;
}
}
public void stop animation thread() <----7
{ if ( thread that runs the clock != null )
{
thread that runs the clock.interrupt() ;
thread must be executed = false ;
thread that runs the clock = null ;
}
}
public void run()
{
while ( thread must be executed == true )
{
repaint() ;
try
{
Thread.sleep( 200 ) ; // Suspend for 0.2 seconds.
Zatch ( InterruptedException caught exception )
{
// No actions to handle the exception.
}
}
}

DoubleClockApplet.java - 3: Animaatiota yllapitavan saikeen tarvitsemat metodit.



Tassa nykyiset aikatiedot otetaan
selville Gregoriancalendar-tyyp-
pisen olion avulla. Kun olio luodaan
téhén tapaan, sen sisdlloksi tulee
tietokoneen senhetkiset aikatiedot.

T > Calendar time now =

' Graphics2D graphics2D

Java 2D -grafiikan kayttd 649

NyKkyisen aikatiedon siséltdva Gregorian-
Calendar-0lio saadaan siirtymaan tarvittaessa
eri aikavyohykkeelle kutsumallametodia set -
TimeZone (). Tuolle metodille annetaan
parametrina alemmin méaéritelty TimeZone-olio.

, public void paintComponent( Graphics graphics )

! super.paintComponent ( graphics ) ;

= (Graphics2D) graphics ;

new GregorianCalendar() ;

time now.setTimeZone( clock time zone ) ; <---7

int current hours
int current minutes
int current_ seconds

int current milliseconds

time now.get( Calendar.HOUR OF DAY ) ;
time now.get( Calendar.MINUTE ) ;
time now.get( Calendar.SECOND ) ;

.--> int clock center point x =

‘ int clock center point y

time now.get( Calendar .MILLISECOND ) ;

getwidth() / 2 ;
getHeight() / 2 - 30 ;

' Ellipse2D.Double ring around the clock = new Ellipse2D.Double (

2 *
2 *

getWidth () - jagetHeight () -metodeilla
saadaan selville "tdman" panedlin leveysja

korkeus. Kun tata paneelioliota kaytetaan apletissa
ja katsotaan selaimella, paneelin koko ei voi muut-

tua ohjelman suorituksen aikana, mutta esim.

Applet Viewerissa paneelin leveytta voi muuttaa.

clock center point x - ( SECOND HAND LENGTH + 16 ),
clock center point y - ( SECOND HAND LENGTH + 16 ),
( SECOND HAND LENGTH + 16 ),

( SECOND HAND LENGTH + 16 ) ) ; <o
// The background of the clock face will be white.
graphics2D.setColor( Color.WHITE ) ;

. graphics2D.£fill( ring around the clock ) ; < - -

! graphics2D.setColor( Color.BLACK ) ; ! !

Kellon kehé mééritell88n tassa
Ellipse2D.Double-tyyppisend
oliona. Kyseistd kehamaérittelya
kayttéen kellon tausta taytetadan
valkoisella vérilla

DoubleClockApplet.java - 4: Clock2DPanel-luokan paintComponent()-metodin alku.
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Kellon piirrossa hyddynnetéan trigo-
nometrisia staattisia metodeita jotka [ dy-
tyvét Math-luokan sisélta.

int dot index 0

.
7

// The following loop prints dots on the clock

Luku 17: Apletit — Graphical user interface (GUI)

Talasiimukallakellotatulun kehalle piirretdéan
pisteet. Kellotaulussa on 60 pistettd, joistajoka
viides piste piirretdan hiukan suuremmalla halkai-
sijala

dial.

' while ( dot _index < 60 ) <---
Y double dot_angle = dot index * Math.PI / 30 - Math.PI / 2 ;
RS int dot position x = (int) (Math.cos( dot angle ) * SECOND HAND LENGTH
+ clock center point x ) ;
int dot position y = (int) (Math.sin( dot angle ) * SECOND_ HAND LENGTH
+ clock center point y ) ;
int dot diameter = 4 ;
if ( ( dot index % 5 ) == 0 )
// Every 5th dot on the clock circle is a larger dot.
dot diameter = 8 ;
}
graphics.fillOval( dot position x - dot_diameter / 2,
dot position y - dot_diameter / 2,
dot diameter, dot diameter ) ;
dot index = dot index + 1 ;
}

double hour hand angle

int hour hand end x (int)

(int)

int hour hand end y

Line2D.Double

( current hours * 30
* Math.PI / 180

current hour hand

+ current minutes / 2 )
- Math.PI /2

.
7

( Math.cos( hour hand angle ) *
HOUR HAND LENGTH + clock center point x )

( Math.sin( hour hand angle ) *
HOUR HAND LENGTH + clock center point y )

new Line2D.Double (

clock center point x, clock center point y,

hour hand

end x, hour hand end y )

7

DoubleClockApplet.java - 5: ClockPanel-luokan paintComponent()-metodin jatko.
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Kellon viisarit mé&éritell88n Line2D.Double-
olioina. Nama viivaoliot sitten myéhemmin piir-

: wide stroke Viittaaluokan
retdén Graphics2b-luokan draw () -metodilla ;

alussaluotuun BasicStroke-
olioon, joka méaérittelee mm. tunti-
jaminuuttiviisareiden paksuuden
seké kellon ympérille tulevan ren-
kaan paksuuden.

Line2D.Double-luokkaon [uokan Line2D Sisill&
olevans. sisdinen luokka (inner class), mutta sité
kaytetdan kuten mita tahansa luokkaa. i

! double minute hand angle = ( (double) current minutes +
! (double) current seconds / 60.0 )
! * Math.PI / 30 - Math.PI /2 ;

: int minute hand end x = (int) ( Math.cos( minute hand angle ) *
: MINUTE HAND LENGTH + clock center point x )

' int minute hand end y = (int) ( Math.sin( minute_ hand angle ) *
: MINUTE HAND LENGTH + clock center point y )

> Line2D.Double current minute hand = new Line2D.Double (

clock center point x, clock center point y,
minute hand end x, minute hand end y ) ;

graphics2D.setStroke( wide stroke ) ; < -
// The following statement draws a black ring around the clock face.
graphics2D.draw( ring around the clock ) ;

// Let's draw the hour hand as thick black line.

graphics2D.draw( current hour hand ) ;

// Now we change color and line width to draw a 'phosphorous’
// line on the hour hand.

graphics2D.setPaint( Color.GREEN ) ;
graphics2D.setStroke( medium stroke ) ;
graphics2D.draw( current hour hand ) ;

// Next we'll draw the minute hand in the same way as the
// hour hand was drawn.

graphics2D.setPaint( Color.BLACK ) ;
graphics2D.setStroke( wide stroke ) ;
graphics2D.draw( current minute hand ) ;

graphics2D.setPaint ( Color.GREEN ) ; B I T A R S
graphics2D.setStroke( medium stroke ) ; :
graphics2D.draw( current minute hand ) ; : Englanniksi kellon

+ viisareitakuvataan sanalla
 "hand". Englantilaisiila

+ kelloillaon siis kadet.

DoubleClockApplet.java - 6: Lisad ClockPanel-luokan paintComponent()-metodia.
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Graphics2D-luokassa on yksi yleiskayttdinen
piirtometodi nimeltéa draw (), jollavoidaan piirtéa
kaikki graafiset peruskuviot kuten viivat, suorakaiteet
jadlipsit. Nama kuviot méaaritell88n ensin olioina.
Tassa piirretddn E11ipse2D.Double-0li0.

Luku 17: Apletit — Graphical user interface (GUI)

.' Sekuntiviisari piirretdan
. lopuksi kaiken muun paélle
. ohuellaviivanleveydella

// Now, as the stroke width is 'medium', let's further '
// decorate the ring around the panel area.

graphics2D.setPaint ( Color.LIGHT GRAY ) ; '

7

graphics2D.draw( ring around the clock ) ; '

7

// Let's print a l6-point dot into the center of the clock.

graphics2D.setPaint ( Color.BLACK ) ;

7

graphics2D.fill( new Ellipse2D.Double (
clock center point x - 8,
clock center point y - 8, 16, 16 ) )

~e

// And finally we'll draw the second hand.

graphics2D.setStroke( narrow stroke ) ; <---7

7

graphics2D.setPaint ( Color.DARK GRAY ) ;

7

double second hand angle = ((double) current seconds +
(double) current milliseconds / 1000.0 )
* Math.PI / 30 - Math.PI /2 ;

7

int second hand end x

(int) ( Math.cos( second hand angle ) *
SECOND_ HAND LENGTH + clock center point x ) ;

(int) ( Math.sin( second hand angle) *
SECOND HAND LENGTH + clock center point y ) ;

int second hand end y

7

graphics2D.draw( new Line2D.Double (

clock center point x, clock center point y,
second hand end x, second hand end y ) ) ;

7

graphics2D.setFont( font for time zone text ) ;

7

graphics2D.drawString( time zone text, l
clock center point x - time zone text width / 2,
clock center point y + SECOND HAND LENGTH + 80 ) ,;

Sekuntiviisaria vastaava viivaolio luodaan téssa juuri
ennen sen piirtamista. Viimeisena piirretéan kellotaulun alle :
kellon aikavyohykettéa kuvaava teksti. :
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Téassa apl ettiluokassa luodaan kaksi clock2DPanel-oliota
erilaisilla aikavyohykkeilla. Vasemman kellon aikavydhykeeksi
tulee tietokoneeseen asetettu aikavyohyke. Panedlit kiinnitetdan
aplettiin add () -metodilla. Apletin layoutiksi asetetaan téhan
tapaan GridrLayout jolla paneelit tulevat vierekkain ruudulle.

.................................................

public class DoubleClockApplet extends JApplet

{
Clock2DPanel panel for left clock ;
Clock2DPanel panel for right clock ;
public void init ()
{
Container content pane of this applet = getContentPane() ;

L
content pane of this applet.setLayout( new GridLayout( 1, 2 ) ) ;
panel for left clock = new Clock2DPanel() ;
panel for right clock = new Clock2DPanel( "TOKYO",

TimeZone.getTimeZone (
"Asia/Tokyo" ) ) ;
content pane of this applet.add( panel for left clock ) ;
content pane of this applet.add( panel for right clock ) ;
}
public void start()
{
panel for left clock.start animation thread() ;
panel for right clock.start animation thread() ;
}
public void stop()
{
panel for left clock.stop animation thread() ;
panel for right clock.stop animation thread() ;
}
}

DoubleClockApplet.java - 8. Panediolioita kayttava aplettiluokka.
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‘@ Page for DoubleClockApplet.java - Mozilla Firefox L__J[g]ﬁ

Fle Edt Yew Hstory Bookmarks Tooks Help

@ - ¢ far (01 ] http: tonsww.returalprogramming. comiavaguiDoubleClock. himl -G F

LOCAL (Eastern European Time) TOKYO (Japan Standard Time)

DoubleClockApplet.java - X. Ohjelmaa suoritetaan téssi Suomessa.
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Luokkawheel edustaatassaohjelmassaruudulle piirrettavasa
pyoraé (rengasta). whee-luokassa on datajésenina :
wheel radius €li pyOrén séde, rotation increment joka :
on astemaéra jolla pyora pyorahtéd yhdella rotate () -metodin :
kutsulla, current rotation jokaon astemééra (O ... 360) :
jonka py6ra on nykyisell&8n pyorinyt, sekiwheel imagejoka .
on erillinen piirtopintajolle pydra piirretdén. wheel-luokassa el I
ole dataj@senina muuttujia jotka kuvaisivat pyora sijaintia ruu- I
dulla. Vaikka yleensa tamantyyppisissa luokissa téllaisia muut- l
tujia kaytetsan, tasta luokasta paikkatieto puuttuu koska pyora !
sijaintia e ohjelmassa muuteta. |

// WheelsApplet.java (c) Kari Laitinen '

import java.awt.* ; '

import java.awt.event.* ;

import java.awt.geom.* ; .

import java.awt.image.* ; '

import javax.swing.* ; !
.

class Wheel

int wheel radius ; <---
int rotation increment = 6 ; // in degrees
int current rotation = 0 ; // in degrees

BufferedImage wheel image ;

public Wheel( int given radius )

wheel radius = given radius ;
// A BufferedImage object is used only by the draw() method, but it
// 1is best to create the image only once, as creating it
// something like 25 times a second inside the draw() method
// requires quite a lot of processing power and memory.
wheel image = new BufferedImage( wheel radius * 2,

wheel radius * 2,

A BufferedImage.TYPE INT RGB ) ;
} \

Pyora piirretdan siten etta se piirretdan ensin kokonaan
Buf feredImage-tyyppisen olion piirtopintaan jalopuks
kyseinen Buf feredImage-0lio piirretéén varsinaiselle
ruudulle. Buf feredImage-0lio kannattaa kuitenkin luoda
vain kertaalleen ohjelmassa.

1
'
'
'
'
'
'
'
'
'
\
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rotate () -metodilla pydré saadaan pyoraéhtdméaan niin monta
astettakun on rotation increment-muuttujan arvo. Kyse sen muut-
tujan arvoa voidaan puolestaan sé8té8 increase speed()-ja
decrease speed () -metodeilla JoS rotation increment-muut-
tujan arvo on negatiivinen pyora pyorii vastapaivaan.
rotation increment VOi téssd ohjelmassasaadaarvot -12, -9, -6, -3,
0, 3, 6, 9, jal2, jotka ovat mahdollisia pydrahdyksessa kaytettavia
astemaaria

public void rotate() // This is to be called by an animation thread.

{

if ( rotation increment >= 0 )

{

// Pydrad on pydrimdssd mydtapaivaan.

-
if ( current rotation <= 0 )
¢ current rotation = 360 - rotation increment ;
ilse
¢ current rotation = «current rotation - rotation increment ;
}
ilse
{ // Pydradn pydrimissuunta on vastapdivain.
if ( current rotation - rotation increment < 360 )
¢ current rotation = current rotation - rotation increment ;

}

else

{
}

1]
o
~e

current rotation

}

public void increase speed()

{

if ( rotation increment < 12 )

{
}

rotation increment = rotation increment + 3 ;

public void decrease speed()

{

if ( rotation increment > -12 )

{
}

rotation increment = rotation increment - 3 ;

}
WheelsApplet.java - 2: Whee-luokan metodeja.
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. Koordinaatiston nollapiste Pydrien pinnat javanne saadaan aikaiseksi piirtamalla
. Slirretaan tassa pyaran kuvan piirakkapalan (PIE) muotoisia kuvioita pydran keskipis-

keskipisteeseen eri pydran teesté |shtien. 30 on tésd pinnojen valinen kulma asteina.

napaan. Tekemalla sama piirrosoperaatio kahdella eri vérillajavii-
. vanleveydella saadaa pyoriin vauhtirai dat.

' public void draw( Graphics2D graphics2D,
, Point wheel upper left corner )
' {

Graphics2D image graphics = wheel image.createGraphics() ;

image graphics.setPaint( Color.white ) ;
! image graphics.fill( new Rectangle2D.Double( 0, 0, wheel radius * 2,
. wheel radius * 2 ));
> image graphics.translate( wheel radius, wheel radius ) ;

int right spoke angle = 0 ;

while ( right spoke angle < 360 )
{
image graphics.setPaint( Color.black ) ;
image graphics.setStroke( new BasicStroke( 8 ) ) ;

image graphics.draw( new Arc2D.Double( -wheel radius + 4,
-wheel radius + 4,

wheel radius * 2 - 8,

wheel radius * 2 - 8,

right spoke angle !

+ current rotation, ’

30, Arc2D.PIE ) ) ; ’

image graphics.setPaint( Color.yellow ) ;
image graphics.setStroke( new BasicStroke( 2 ) ) ;

image graphics.draw( new Arc2D.Double( -wheel radius + 4,
-wheel radius + 4,
wheel radius * 2 - 8,
wheel radius * 2 - 8
right spoke angle
+ current rotation,
30, Arc2D.PIE ) ) ;

7

right spoke angle += 30 ;

}

// Seuraavat kaksi rivid piirt&vit renkaalle punaisen navan.
image graphics.setPaint( Color.red ) ;
image graphics.fill( new Ellipse2D.Double( -8, -8, 16, 16 ) ) ;

// Renkaan kuva piirretdadn lopuksi annettuun paikkaan paneelilla.
graphics2D.drawImage ( wheel image,

wheel upper left corner.x,

wheel upper left corner.y, null ) ;

}
}
WheelsApplet.java - 3: Wheel-luokan draw()-metodi.
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Wheel-olion paikkaawheel -
Panel-olion sisdlaei tassa maari-
telld wheelPael-luokan
paintComponent () -metodissa
pyoré asetetaan keskelle paneelia.

Pydran pydrimista kontrolloiva "vaihteisto" on tassa
saatu aikaiseksi kahdella napillajoista toinen muuttaa
nopeutta pykaléa suuremmaksi ja toinen pykal éa pien-
emmaksi. Nopeus voi menna negatiiviseks, jolloin
pyora a kaa pyorimaén vastapéivaan. Pyoran kontrol-
lointinappeihin lisétdén ActionListenerit Silla
tavalla etté luodaan nimettéman siséisen luokan olio.
Sisdinen luokka sisiltéa tarvittavan actionPer-
formed () -metodin jotasitten kutsutaan automaatti sesti
kun nappia painetaan.

class WheelPanel extends JPanel implements Runnable

{

Thread thread to rotate the wheels ;

int wheel radius ;

. boolean thread must be active
: Wheel wheel on this panel ;

7

= false ;

public WheelPanel( int given wheel radius )

. {

setLayout ( new BorderLayout ()

JButton button to gear up
JButton button to gear down

N wheel radius = given wheel radius ;
s> wheel on this panel = new Wheel( wheel radius ) ;

7

= new JButton( "GEAR UP" ) ;
= new JButton( "GEAR DOWN" ) ;

button to gear up.addActionListener( new ActionListener () ‘

{

public void actionPerformed( ActionEvent event )

{

}
}) o

wheel on this panel.increase speed() ;

7

button to gear down.addActionListener( new ActionListener ()

{

public void actionPerformed( ActionEvent event )

{

wheel on this panel.decrease speed() ;

Y o

JPanel wheel control panel

wheel control panel.add( button to gear down ) ;
wheel control panel.add( button to gear up )

add( "South", wheel control panel ) ;

7

= mnew JPanel() ;

7

.
7

I

WheelsApplet.java - 4: WheelPanel luokan datakentét ja konstruktori.
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Animaatio, siis pyoran pyériminen, kayn-
nistetéan apl ettiluokasta késin néiden metodien
avulla Kun Thread-oliolle kutsutaan start () -
metodia, run () -metodin suoritus aktivoituu
automaattisesti. run () -metodia suoritetaan
kunnes se paéttyy, €li niin kauan kuin muuttujan
thread must be active arvoon true.

‘s public void start_animation thread()

659

WheelsApplet.java - 5: Animointisdikeen suoriintumista kontrolloivat metodit.

: {
! if ( thread to rotate the wheels == null )
; {
! thread to rotate the wheels = new Thread( this ) ;
: thread must be active = true ;
' thread to rotate the wheels.start() ;
) }
: }
'~> public void stop_animation_ thread()
if ( thread to rotate the wheels != null )
{
thread must be active = false ;
thread to rotate the wheels = null ;
public void run()
{
while ( thread must be active == true )
wheel on this panel.rotate() ;
repaint() ; <
try
Thread.sleep( 40 ) ; // 25 times per second
catch ( InterruptedException caught exception )
{
// No actions to handle the exception.

run () -metodin suoriintuessa rotate () -metodia kutsutaan
pyoraolion suhteen 25 kertaa sekunnissa. Ruudulle piirtyy nain
usein uusi kuva pyorasta, ja pyora nayttéd pyorivan. Pyora piir-
retdan ruudulle 25 kertaa sekunnissa myds silloin kun sen
" nopeus on nollaeli pydra on pysadhdyksissa.
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Pydran piirtdminen panedlille on varsin yksinkertainen operaa-
tio koska sen tekee wheel-luokan draw () -metodi. Ennen pyoran
piirtémista otetaan selville paneelin leveys ja korkeus. Pyora piir-
retdén vaakasuunnassa keskelle paneelia. Pystysuunnassa py6ran
ylapuolelle jatetéan sopivasti tilaa |okasuojaa varten.

public void paintComponent( Graphics graphics )

, {
, super.paintComponent ( graphics ) ;
! Graphics2D graphics2D = (Graphics2D) graphics ;
! setBackground( Color.white ) ;
: // The 'earth level' for the wheels is 75 points from the
: // southern border of the panel.
| Point wheel upper left corner = new Point(
\ getWidth() / 2 - wheel radius,
: getHeight () - wheel radius * 2 - 75 ) ;
s wheel on this panel.draw( graphics2D, wheel upper left corner ) ;
// Now we'll print a "mudguard" for the wheel.
// The mudguard is an open arc whose distance from the wheel
// is 0.5 times the radius of the wheel.
graphics2D.setStroke( new BasicStroke( 8 ) ) ;
graphics2D.draw( new Arc2D.Double (
wheel upper left cormer.x - wheel radius * 0.5 + 4,
wheel upper left cormer.y - wheel radius * 0.5 + 4,
wheel radius * 2 * 1.5 - 8,
wheel radius * 2 * 1.5 - 8,
0, 180, Arc2D.OPEN ) ) ;
graphics2D.setPaint ( Color.red ) ;
graphics2D.setStroke( new BasicStroke( 2 ) ) ;
graphics2D.draw( new Arc2D.Double (
wheel upper left corner.x - wheel radius * 0.5 + 4,
wheel upper left corner.y - wheel radius * 0.5 + 4,
wheel radius * 2 * 1.5 - 8,
wheel radius * 2 * 1.5 - 8,
0, 180, Arc2D.OPEN ) ) ;
) !

Vauhtiviivallinen |okasuoja saadaan aikaiseksi piirtamalla
sama 180 asteen kaari kahdella eri viivanleveydella.
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Kun apletin layout on GridLayout, Voivat pyoré-
paneelit jakaa apletin alueen tasan puoliksi.

public class WheelsApplet extends JApplet \\
{ B

WheelPanel 1left wheel panel, right wheel panel ;

public void init ()

{
Container content pane of this applet = getContentPane() ; '
content pane of this applet.setLayout( new GridLayout( 1, 2 ) ) ; <- -
left wheel panel = new WheelPanel( 125 ) ; // wheel radius: 125 points
right wheel panel = new WheelPanel( 75 ) ; // wheel radius: 75 points
content pane of this applet.add( left wheel panel ) ;
content pane of this applet.add( right wheel panel ) ;

}

public void start ()

{
left wheel panel.start animation thread() ;
right wheel panel.start animation thread() ;

}

public void stop()

{
left wheel panel.stop_animation thread() ;
right wheel panel.stop animation thread() ;

}

}
WheelsApplet.java - 7. Aplettiluokka jossa kaytetdan kahta Wheel Panel-oliota.

%;:,:m Viewer: WheelsApplet.class M= .' Pydrien pydriminen ‘:
. nakyy huonosti nain :
: paperikuvassa. '
: Pyorét voivat tosin :
; olla pysahtyneena :
' jos nappuloillaon :
: valittu sopiva :
% | “vaihde'. ;
| ‘cearpown || cearup | cesrpown || cesrUP
Applet started.

WheelsApplet.java - X. Kaksi rinnakkaista Wheel Panel-oliota muodostavat taméan apletin.



662 Luku 17: Apletit — Graphical user interface (GUI)

Menuja siséaltava Java-sovellus (ja Java-apletti)

| Tamaon Swing-luokkiin perustuva sovellus (siise apletti). Taméaon
: rakennettu siten etta sovelluksen toiminnot ovat kaikki JFrame-luokasta
: johdetussa luokassa. Erillisté paneeliluokkaa ei t&ssi kayteté.

: Ohjelman nimena on "Perinteinen Windows-sovellus' koska tassa

: demonstroidaan menujen kayttoaja perinteisesti Windows-sovelluksissa
: on ollut sellaisia menuja kuten File-, Edit-, Settings- ja Help-menut.

: Menuja el voidakiinnittd gpanel-luokkaan perustuviin olioihin, vaan

: menuja kaytettdessa on kaytettava kantaluokkana JFrame-luokkaa.

: Tasta ohjel masta | 6ytyy aplettiversio sdhkéisessa muodossa tiedos-

: tosta PerinteinenWindowsSovellusApplet.java.

// PerinteinenWindowsSovellus.java (c¢) Kari Laitinen

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

class PerinteinenWindowsFrame extends JFrame implements ActionListener < -
static final int WINDOW WIDTH = 500 ;
static final int WINDOW HEIGHT = 400 ;
JMenultem file open menu item = new JMenultem( "Open" ) ;
JMenultem file save menu item = new JMenultem( "Save" ) ;
JMenultem file exit menu item = new JMenultem( "Exit" ) ;

JMenultem edit copy menu item
JMenultem edit paste menu item

new JMenultem( "Copy" )
new JMenultem( "Paste" ) ;

~

JCheckBoxMenultem cyan background menu item =
new JCheckBoxMenuItem( "Cyan background" ) ;

JRadioButtonMenuItem small text menu item =

new JRadioButtonMenuItem( "Small" ) ;
JRadioButtonMenuItem medium text menu item =

new JRadioButtonMenuItem( "Medium" ) ;
JRadioButtonMenuItem large text menu item =

new JRadioButtonMenulItem( "Large" ) ;

JMenultem about menu item = new JMenuItem( "About" ) ;

String viimeksi valitun menu itemin nimi = "EI VALINTOJA TEHTY." ;

Menut ovat sellaisia etta yhteen aMenu-tyypin olioon voidaan sijoittaa
joukko menu-itemeita. Nama menu-itemit ovat t&ssé sovelluksessa luok-
kien JMenuItem, JCheckBoxMenuItem ja JRadioButtonMenuItem
olioita. Luokan alussa mééritel|é8n datajéseniksi ndméa menu-itemit, jotka

\ my6hemmin konstruktorissa kiinnitetdan menuihin.

PerinteinenWindowsSovellusjava - 1: Menujen avulla kaytettava Windows-sovellus.
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Jokaiseen menu-itemiin lisétdan "kuuntelijaks" tama
luokka. Téssd luokassaon actionPerformed () -metodi, jota
kutsutaan automaattisesti silloin kun joku menu-itemi valitaan.
Menu-itemeita kuunnellaan siis samannimisella metodilla kuin
esim. JButton-olicita. Itse asiassa luokat JMenuItem jaJBut-
ton ovat "sukulaisid' keskendan silla molempien yléuokka on

AbstractButton.

[ public PerinteinenWindowsFrame ()

getContentPane () .setBackground( Color.white ) ;
setSize( WINDOW WIDTH, WINDOW HEIGHT ) ;
setTitle (

file open menu item.setMnemonic( 'O' ) ;

~

t> file open menu item.addActionListener( this )
' file save menu item.setMnemonic( 'S' ) ;
> file save menu item.addActionListener( this )

~

file exit menu item.setMnemonic( 'x' ) ;
file exit menu item.addActionListener( this )

~

new JMenu( "File" ) ;

)

JMenu file menu =
file menu.setMnemonic (

file menu.add( file open menu item )
file menu.add( file save menu item )
file menu.add( file exit menu item )

Ne  Ne N

edit copy menu item.addActionListener( this ) ;
edit paste menu item.addActionListener( this )

JMenu edit menu = new JMenu( "Edit" ) ;

edit menu.add( edit copy menu item ) ;
edit menu.add( edit paste menu item ) ;
new JMenu( "Settings"

JMenu settings menu =

"PERINTEINEN WINDOWS-SOVELLUS MENUILLA"

Tassa maéritelléan
setMnemonic () -metodin
avulla etta File-menussa
olevan Save-itemin voi
valita ndppéilemalla Alt-S.

~
~.

7

)

~e

cyan background menu item.addActionListener( this ) ;

settings menu.add( cyan background menu item )

Jokainen menu-itemi lisétaan add ()

. menuihin lisétyt IMenuItem-oliot.

; <---n

-metodilla aiemmin maaritel -

tyyn dMenu-olioon. Kyseinen add () -metodi on mééritelty sMenu-
luokassa tai jossain sen yladluokassa. Tassa kiinnitetd&n menuun
JCheckBoxMenuItem-0li0 aivan samaan tapaan kuin aiemmin

663
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.' Text size -menu on Settings-menun alimenu, josta voidaan valita naytdssa |
: kaytettavan tekstin koko kolmesta eri vaihtoehdosta. Nuo kolme tekstin kokoa :
. tarkoittavaa menu-itemia ovat JRadioButtonMenuItem-olioita Nama oliot :
: Kiinnitetddn téssd ensin But tonGroup-0lioon ja sitten ne kiinnitetdan varsinai- :
. seen Text size -menuun. Kun JRadioButtonMenuT tem-oliot kuuluvat johonkin :
. ButtonGroup-olioon, vain yksi nappi voi kerrallaan tullavalituksi. setse- :
1 lected () -metodilla pistetéan keskikokoinen teksti alussa valituksi. 1

‘ small text menu item.addActionListener( this ) ;

' medium text menu item.addActionListener( this ) ;

large text menu item.addActionListener( this ) ;

) medium text menu item.setSelected( true ) ;

- > ButtonGroup text size button group = new ButtonGroup() ;
text size button group.add( small text menu item ) ;
text size button group.add( medium text menu item ) ;
text size button group.add( large text menu item ) ;
JMenu text size menu = new JMenu( "Text size" ) ;
text size menu.add( small text menu item ) ;
text size menu.add( medium text menu item ) ;
text size menu.add( large text menu item ) ;

settings menu.add( text size menu ) ;

JMenu help menu = mnew JMenu( "Help" )

~

about menu item.addActionListener( this ) ;
help menu.add( about menu item ) ;

JMenuBar menubar of this window = new JMenuBar() ;

menubar of this window.add( file menu )
menubar of this window.add( edit menu )
menubar of this window.add( settings menu ) bR

menubar of this window.add( help menu ) ; .

g <.

~

setJMenuBar ( menubar of this window ) ; ,

setDefaultCloseOperation( JFrame.EXIT ON CLOSE ) ; .

} 2
Tala metodikutsulla mééritell&&n | Kun kaikki menut on saatu rakennettua, luodaan
; etta tésta sovelluksesta poistutaan | JMenuBar () -0lio ja téhan olioon kiinnitetéan taas
; siina tapauksessa kun téssa | add () -metodillaaiemmin luodut menut. L opuksi
] maariteltava ikkuna suljetaan ikkunan | JMenuBar-0li0 asetetaan taman ikkunan "menu-
\ ylékulman "sulkupainikkeella'. 4 tangoksi" setMenuBar () -metodilla

N N
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actionPeformed ()-metodia kutsutaan
automaattisesti kun jossain menussa jokin menu-
item valitaan. i £-rakenteella tutkitaan ensin etta
aiheuttiko tapahtuman gMenuI tem-luokkaan (tai
sen johonkin alaluokkaan) kuuluvaolio. Ohjelma
kylla toimisi oikein ilman tata testaustakin.

Téssé otetaan talteen ruudulle ;
tulostettavaksi valitun menu-itemin ;
teksti. Sen jélkeen asetetaan ;
taustavariksi Cyan jos tammoisen ;
valinnan mahdollistava JcheckBox - ;
\ MenuItem ON valittuna. |

\ public void actionPerformed( ActionEvent event ) :‘

RIS if ( event.getSource() instanceof JMenultem ) ,'\
JMenuItem valittu menu item = (JMenultem) event.getSource() ; L I
viimeksi valitun menu itemin nimi = <valittu menu item.getText() ;
if ( cyan background menu item.isSelected() == true ) !

getContentPane () .setBackground( Color.cyan ) ; é____,/
else
getContentPane () .setBackground( Color.white ) ;
if ( valittu menu item == file exit menu item )
setVisible( false ) ;
> System.exit( 0 ) ;

K else if ( valittu menu item == about menu item )

, JOptionPane.showMessageDialog( this,

. "Taméd ohjelma matkii perinteista"

! + "\nmenuihin perustuvaa windows-sovellusta",

' "About", JOptionPane.PLAIN MESSAGE ) ;

: X

\ repaint () ;

Metodikutsullasystem.exit ( 0 ) ;
saadaan ohjelman suoriintuminen padttymaan

: JoptionPane-luokkasisdtaauseita
; siina tapauksessa kun File-menusta on valittu

', staattisiametodeita joilla voidaan néyt- I
| téa kayttgjale erillista dial ogi-ikkunaa. l
Exit-toiminto. system-luokan exit () -metodi ! :
pysayttaé Javarvirtuaalikoneen. Parametrina 3 !
annettava nolla tarkoittaa normaalia ohjelman ; :

\ paattymista.

Metodilla showMessageDialog ()
saadaan nakymaan dialogi jossaon
naytettavan viestin liséksi OK-nappi.

PerinteinenWindowsSovellus.java - 4. Menu-valintoihin reagoiva actionPefor med()-metodi.
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Metodin isSelected () avullatut-
kitaan, miké JRadioButtonMenuItem-
olioista on valittuna, ja sen mukaan ase-

JFrame-luokkaan pohjautuvaan luokkaan :
tetaan kaytettava kirjasintyyppi. Tuolla

kirjoitettava ruudunmaal ausmetodi on nimelt-
d8n paint () . JPanel-luokkaan perustuvissa
luokissa se on paintComponent () . Metodin
paint () alussatulee kutsua varatun sanan
super avullayldluokan vastaavaa metodia.

kirjasintyypill& tulostetaan myéhemmin
ruudulle valitun menu-itemin teksti.

. public void paint( Graphics graphics ) .

. { v
T super.paint( graphics ) ; .

if ( small text menu item.isSelected() == true )

{
}

graphics.setFont( new Font( "Serif", Font.PLAIN, 10 ) )

~

if ( medium text menu item.isSelected() == true )

{
}

if ( large text menu item.isSelected() == true )

{
}

graphics.drawString( "Viimeisin tehty valinta on \""
+ viimeksi valitun menu itemin nimi + "\"",
100, 200 ) ;

graphics.setFont( new Font( "Serif", Font.PLAIN, 14 ) )

~

graphics.setFont( new Font( "Serif", Font.PLAIN, 18 ) )

~

}

public class PerinteinenWindowsSovellus

{

public static void main( String[] ei kaytossa )

{

PerinteinenWindowsFrame taman sovelluksen ikkuna =
new PerinteinenWindowsFrame() ;
taman sovelluksen ikkuna.setVisible( true ) ;

Luotu PerinteinenWindowsFrame-0li0 pan-
naan nakyville ruudulle kutsumalla setvisible () -
metodia. Parametrilla true madrétéén ettd on totta etta
ikkuna on nakyvilla ruudulla.

PerinteinenWindowsSovellusjava - 5. Ohjelman loppuosa.
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Hiirella on téssa klikattu Settings-menua ja

< PERINTEINEN WINDOWS-SOVELLUS MENUILLA |=) = ! 1
File Edit | Settings | Help | menty siina Text size -menuun. Lopullista l
T ::‘ms';z*:ﬂ"w"""" S : v_aI intaa ei tassa kuitt_enkaar_1 ole \_/i da suo- :
e : ritettu. Menusta on aiemmin valittu Edit > 1
O Large < : Copy, mink& ikkunassa oleva teksti ilmoittaa. :
MR Menuista valittavat toiminnot File > Open, :
Viteisin bty vt o “Cony’ Y File> Save, Edit > Copy jaEdit > Paste :
] eivét aiheuta muutatoi mintaa kuin maininnan :
. oasiastatekstind |
About
Tama ohjelma matkii perinteista 4 TSt oTTTTT Tt
[ox ] <.l ' Kun suoritetaan valinnat Help > About, aukeaa
e téman nakdinen dial ogi-ikkuna, joka taytyy

sulkea OK-nappia painamalla. Taté dialogia
varten ei ohjelmassa tarvitse mééritel|a mitéan
erityista luokkaa, vaan diaogi-ikkuna saadaan
aikaiseksi jatoimimaan yksinkertaisesti Jop-
tionPane.showMessageDialog ()-metodia
! kutsumalla.

PerinteinenWindowsSovellus.java - X.

Sahkoisessd muodossa on saatavilla myos ohjelma nimelté PerinteinenWindows-
SovellusApplet.java, joka on aplettiversio tassi esitetystd ohjelmasta. Kyseinen ohjelma
on ldhes "sama' ohjelma kuin téssa esitetty. Oleelliset erot ovat seuraavat:

« Aplettiversiossa toiminnot sisdltédva luokka on johdettu gapplet-luokasta eika
JFrame-luokasta. Japplet-luokan sisdan rakennettuihin apletteihin voidaan siis
liittéd menuja, mutta téll6in apletin toiminnot on rakennettava varsinaisen aplettilu-
okan sisaan eika erillistéd JPanel-luokkaan perustuvaa paneelia kannata kayttaa.

* Aplettiluokassaon init () -metodi eiké lainkaan konstruktoria. init () -metodissa
luodaan menut, mutta sielld e voi sééataa ikkunan kokoa eikd asettaa ikkunan
otsikkoa.

» Apletissae voi poistua sovelluksesta valitsemalla File > Exit.
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Esimerkki tiedoston kasittelysta Java-sovelluksessa

Tala ohjelmallavoi luoda uuden teksti- <5 CREATE A NEW TEXT FILE
tiedoston. Teksti kirjoitetaan ruudulla
JTextArea-0lion SiS88N. JTextArea-
olio kasittaa koko ruudun alueen
lukuunottamatta al areunassa olevaa

\ paneelia.

Tama teksti on menossa talteen
tekstitiedostoon nimeltd tmp td.
Tama on viimeinen rivi.

Tekstin "File name:" tilalle ilmestyy tek-

sti "INVALID FILE NAME:" silloin jos
jonka lagjennnus on jotain muuta kuin

.txt tai jos nimi on véhemman kuin 5
merkkia pitkd. Save-nappi tulee akti-

iviseksi siindtilanteessa kun ruudullaon
tekstidjotael vield ole talletettu tiedos-

A toon. y

File name: [trnp. bt |

Kaytettava ikkunaluokka toteuttaa kolme eri rajapin-
taa. DocumentListener-rgapinnan avullatiedetédn mil-
loin gTextArea-komponentin tekstié muutetaan,
ActionListener huolehtii Save-nappiin reagoinnista, ja
WindowListenerin avullakuunnellaan ikkunan sulkeu-
,0 ' tumista

__________________________________________

: Talla ohjelmallavoi luoda ;
' uudentekstitiedoston. Ohjelmalla
. €ivoi lukeajo olemassa olevan ;
. tiedoston sisédltda tiedostosta ja ;
' alkaamuuttamaan sita. |

: // NewTextFileApplication.java (c) Kari Laitinen |

! import java.awt.* ;

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

: import javax.swing.event.* ;

\ import java.io.* ; // Classes for file handling. //

> class NewTextFileFrame extends JFrame
implements DocumentListener, ActionListener,

WindowListener
{
public static final int FRAME WIDTH = 500 ;
public static final int FRAME HEIGHT = 400 ;
JTextArea writing area ;
JLabel file name label ;
JTextField file name field ;
JButton save button ;
boolean text has to be saved to file = false ;

NewTextFileApplication.java - 1: Ohjelmajollavoi luoda uuden tekstitiedoston.
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.' Luokan gTextarea avullavoidaan luoda ruudulle alue, johon voidaan
: kirjoittaa useampi rivi tekstia. Tassa luotavan tekstialueen ohjeellinen rivi-
: maara on 20 riviaja 60 on ohjeellinen maara merkkejarivilla

: Luokka JTextField onluokan JTextArea sisarluokka, silla molem-
: pien yldluokka on gTextComponent. JTextField-0lio voi sisdltdavain

: yhden rivin tekstia. M olempien tekstia sisdltavien nayttokomponenttien

: tekstin muuttumista voidaan kuunnella DocumentListener-rajapinnan

\ metodeilla.

public NewTextFileFrame () s
setTitle( "CREATE A NEW TEXT FILE" ) ; -
setSize( FRAME WIDTH, FRAME HEIGHT ) ;
setBackground( Color.white ) ;

7

setLayout ( new BorderLayout() ) ; '

7

<---
writing area = new JTextArea( 20, 60 ) ;

writing area.getDocument () .addDocumentListener( this ) ;
add( "Center", writing area ) ;

7

file name label = new JLabel( " File name:" ) ; '

file name field = new JTextField( "tmp.txt", 20 ) ; <---7

7

file name field.getDocument () .addDocumentListener( this ) ;

save button = new JButton( "Save" ) ;
save button.setEnabled( false ) ;

7

save button.addActionListener( this ) ;

7

JPanel operations panel = new JPanel() ;

7

operations panel.add( file name label ) ;
operations panel.add( file name field ) ;
operations panel.add( save button ) ;

7

add( "South", operations panel ) ;

7

addWindowListener( this ) ;
// When the default close operation is DO _NOTHING ON CLOSE

// the windowClosing() method determines what actually happens
// when the window is being closed.

setDefaultCloseOperation( JFrame.DO NOTHING ON CLOSE ) ;

7

| Tassa sovelluksessaikkunan sulkeminen hallitaan windowListener-
: rajapinnan metodillawindowClosing () . Jotta ndin voidaan tehds, tulee :

oletusarvoiseksi ikkunan sulkemisoperaatioksi maarataan tassa "ALA
\ TEE MITAAN".

NewTextFileApplication.java - 2: NewTextFileFrame-luokan konstruktori.
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Jos tiedostoon talletettavaa
tekstia muutettiin, aktivoidaan
Save-nappi ja asetetaan asianti-
laa kuvaava muuttuja arvoon
true.

Tassa tutkitaan ensin muutettiinko tekstid gTextArea-
oliossavai gTextField-oliossa. Jos tiedostonimen
sisdltdvaatekstikenttdd muutettiin, halutaan varmistuasiita
etta tiedostonimi on hyvaksyttéva. Sen pitda pasttya .txt ja
siind pitda olla vahintaadn viisi merkkia.

! void process_document event( DocumentEvent event ) '

. { |
' if ( event.getDocument() == £file name field.getDocument() )
1 { ||
. // The file name field was modified. It is required that \
| // the length of the file name is at least 5 characters, .
' // and the file name extension is .txt !
> if ( file name field.getText().length() < 5 ||
! file name field.getText () .endsWith( ".txt" ) )
file name label.setText( "INVALID FILE NAME: " ) ; '
else )
{ !
file name label.setText( " File name:" ) ;
else if ( event.getDocument() == writing area.getDocument() ) )
{
save_button.setEnabled( true ) ; < - -
text has to be saved to file = true ;
public void insertUpdate( DocumentEvent event ) < - -l
{
process document event( event ) ; .
public void removeUpdate( DocumentEvent event ) < ---l |
{ S
process document event( event ) ; . '
} v

public void changedUpdate( DocumentEvent event ) ' |

} // This kind of update is not possible in the case of JTextField Lo

Na&ita metodeita kutsutaan automaattisesti kun joko kirjoitettavan teks-
; tin siséltavalla tekstialueella tai tiedostonimen sisaltévassa tekstikentéssa :
; tehddsn muutos tekstiin. Modelmmat metodit siirtavét "dokumenttitapah- :
" tuman" prosessoinnin process_document event () -metodille. '



Tekstin talletustiedostoon suoritetaan
vain jos tiedostonimi on kirjoitettu
"oikeilla" saanndilla. Kun tiedostonimi
on kirjoitettu oikein, tiedostonimen
sisdltéavan tekstikentan vieressa oleva
label e sisdllatekstia"INVALID".

) public void actionPerformed( ActionEvent event )
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Javalla voidaan avata tekstitiedosto kirjoit-
tamista varten siten ettd ensin luodaan File-
Writer-luokan olio. Tuo Filewriter-olio sitten
"sy6tetdan” parametrinakun luodaan Print-
Writer-luokan olio. Filewriter-luokka huole-
htii varsinai sesta tiedoston avaamisesta.
PrintWriter-luokkatarjoaa metodejatiedostoon
kirjoitusta varten.

! { ,
) if ( event.getSource() == save button && .
AN ! file name label.getText () .contains( "INVALID" ) ) ;
String file name = file name field.getText() ; )
try
{ 2
PrintWriter new text file = new PrintWriter(
new FileWriter( file name ) )
> writing area.write( new text file ) ;
h new_text file.close() ;
; save button.setEnabled( false ) ; & - -l
, text has to be saved to file = false ;
) }
! catch ( IOException caught io exception )
! {
! System.out.print( "\n\n File error. Cannot write to \""
! + file name + "\".\n" )
' }
\ }

Tekstialueella oleva teksti voidaan
kokonaisuudessaan tallettaa tiedostoon kun kut-
sutaan JTextArea-oliolle metodiawrite ().
Tuolle write () -metodille annetaan paramet-
rina avattua tekstitiedostoa edustava Print -
Writer-0lio. Javan tiedostonk&sittel yoperaatiot
suoritetaan yleensi aina try-catch -rakenteen
sisédla

: Kun teksti on saatu talletetuksi tie-
] dostoon, Save-nappi "disabloidaan”.

: Tuo nappi aktivoituu heti uudelleen kun
: tekstial ueen tekstia seuraavan kerran

: muutetaan.

NewTextFileApplication.java - 4: Tekstin talletuksen tiedostoon hoiteleva metodi.

7
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public void windowClosing( WindowEvent event ) l

] WindowListenexr-rajapinnan muodostavista metodeista on
. tassatehty "jotain tekevaksi" ainoastaan windowClosing () -

] metodi, jota kutsutaan automaattisesti silloin kun ikkuna sul-

] jetaan ikkunan ylakulmassa ol evalla sulkunapilla. Téssa sulkeu-
] tuminen on estetty siina tapauksessa ettéd muutettuatekstiaei ole
| tall etettu tiedostoon.

// If the text on the writing area has not been saved after :
// last modification, window closing operation will not be !
// permitted. .
if ( text_has to _be saved to file == false ) <-"
setVisible( false ) ;
System.exit( 0 ) ;
}
}

// Other methods required by the WindowListener interface:

public void
public void
public void
public void
public void
public void

windowActivated( WindowEvent event ) {}
windowClosed ( WindowEvent event ) {}
windowDeactivated ( WindowEvent event ) {}
windowDeiconified( WindowEvent event ) {}
windowIconified( WindowEvent event ) {}
windowOpened ( WindowEvent event ) {}

}
public class NewTextFileApplication
¢ public static void main( String[] not in use )
¢ NewTextFileFrame new text file frame = new NewTextFileFrame() ;
new text file frame.setVisible( true ) ;
}
}

NewTextFileApplication.java - 5. Ohjelman loppuosa.



