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LEZIONE 20:  Interfacce grafiche: GUI e AWT

Prima di cominciare questo che sarà uno dei capitoli più interessanti del corso, introduciamo il package awt e cosa è un componente GUI.
Vedremo anche dei componenti che sono contenitori per altri componenti.
Il package Abstract Window Toolkit, mette a disposizione del programmatore una serie di classi e Interfacce per la gestione di interfacce grafiche.
Il package java.awt ha anche dei sottopackage, essi sono:

java.awt.color 
java.awt.datatransfer 
java.awt.dnd 
java.awt.event 
java.awt.font 
java.awt.geom 
java.awt.im 
java.awt.image 
java.awt.image.renderable 
java.awt.print

Di cui vedremo alcune funzionalità. Sulle classi awt sono state costruite le classi del package swing, che è attualmente il package più utilizzato per costruire delle interfacce grafiche, e che vedremo tra non molto.
Vediamo cosa contiene awt:

Interfacce ActiveEvent, interfaccia per eventi che sanno come sono stati attivati.
Adjustable, interfaccia per oggetti che hanno un valore numerico compreso in un range di valori.
Composite, interfaccia che serve per comporre le primitive grafiche di awt.
CompositeContext, ambiente ottimizzato per le operazioni di composizione di primitive.
ItemSelectable, interfaccia per oggetti che contengono un insieme di item, di cui possono essere 
selezionati anche zero o più di uno(Di solito si può selezionare almeno e al massimo un item, questa interfaccia elimina questa limitazione). 
LayoutManager, interfaccia per le classi che conterranno dei gestori di layout.
LayoutManager2, come quello di sopra.
MenuContainer, superclasse di tutti i menu.
Paint, questa interfaccia definisce i colori da usare per le operazioni grafiche usando Graphics2D.
PaintContext, ambiente ottimizzato per le operazioni di composizione di primitive grafiche usando 
Graphics2D. 
PrintGraphics, definisce il contesto per stampare.
Shape, definizioni per costruire una forma geometrica.
Stroke, ulteriori decorazioni per le forme.
Transparency, definisce i più comuni tipi di trasparenza.

Classi
AlphaComposite, classe che implementa le composizioni del fattore alfa dei colori trattando il blending e la trasparenza di grafica e immagini.
AWTEvent, root degli eventi di AWT.
AWTEventMulticaster, dispatcher per eventi AWT, efficiente e multiprogrammabile, effettua il multicast di eventi a vari componenti.
AWTPermission, per i permessi AWT.
BasicStroke, attributi per le linee esterne delle primitive grafiche.
BorderLayout, è il primo gestore di layout, questi gestori, che vedremo tra pochissimo, servono a disporre gli elementi (i componenti) nei contenitori. Questo divide il contenitore in 5 regioni: nord, sud, est, ovest e centro.
Button, classe dei bottoni.
Canvas, area in cui una applicazione può disegnare.
CardLayout, altro gestore di layout.
Checkbox, CheckboxGroup, CheckboxMenuItem esse gestiscono i bottoni di tipo booleano (premuto non premuto)
Choice, presenta un menu a tendina per delle scelte.
Color, colori in RGB o in altri arbitrari spazi di colori.
Component, Classe da cui derivano tutti i componenti GUI (bottoni, label,…)
ComponentOrientation, orientamento dei componenti
Container, contenitore di componenti.
Cursor, cursori.
Dialog, finestre di dialogo, sono quelle che segnalano errori e non solo.
Dimension, casse che gestisce le dimensioni dei componenti, altezza e larghezza.
Event, classe che gestisce gli eventi secondo il veccio modello di gestone degli eventi (Java 1.0), è rimasto per fare girare ancora le vecchie applicazioni e applet Java, ma è dichiarato deprecated. In effetti questo modello è stato cambiato perché in situazioni complesse, ovvero con molti componenti messi uno sull'altro, non si riusciva a capire quale componente stesse ricevendo l'evento.
EventQueue, coda di eventi.
FileDialog, dialog speciale che gestisce l'input e l'output dei file. E' molto comoda.
FlowLayout, altro gestore di layout.
Font, fonts per il testo.
FontMetrics, attributi per le font.
Frame, classe già vista che implementa le finestre, con titolo e bordo.
GradientPaint, riempie le figure con colori lineari con gradiente.
Graphics, contesto grafico in cui si può disegnare.
Graphics2D, nuovo contesto grafico, inserito con Java 2, che da altre sofisticate possibilità al disegno.
GraphicsConfiguration, descrive le caratteristiche della destinazione della grafica che può essere il monitor o la stampante.
GraphicsConfigTemplate, usata per ottenere una GraphicsConfiguration valida.
GraphicsEnvironment, descrive gli ambienti grafici e i font utilizzabili in ogni specifica piattaforma da Java.
GraphicsDevice, descrive il GraphicDevice utilizzabile in un particolare ambiente.
GridBagConstraints, GridBagLayout, GridLayout, gestori di layout.
Image, superclasse per tutte le classi che rappresentano una immagine grafica.
Insets, rappresenta il bordo di un contenitore.
Label, etichetta.
List, lista
MediaTracker, classe di utilità per gestire oggetti multimediali.
Menu, menu di tipo pull-down (a discesa).
MenuBar, barra dei menu.
MenuComponent, superclasse di tutti i componenti dei menu,.
MenuItem, Voce di menu.
MenuShortcut, serve a rappresentare l'acceleratore per una voce di menu.
Panel, contenitore.
Point, punto nelle coordinate x,y.
Polygon, poligono.
PopupMenu, menu di tipo a scomparsa.
PrintJob, serve ad inizializzare e ad eseguire le stampe.
Rectangle, rettangolo.
RenderingHints, contiene aiuti per il rendering usati da Graphics2D.
RenderingHints.Key, definisce i tasti usati per controllare i vari aspetti del rendering.
Scrollbar, barra di scorrimento.
ScrollPane, pannello con due barre di scorrimento.
SystemColor, rappresenta i colori simbolici di un oggetto GUI in un sistema.
TextComponent, superclasse di tutti i componenti che contengono testo.
TextArea, area di testo.
TextField, singola linea di testo.
TexturePaint, come riempire una figura con una texture.
Toolkit, superclasse dell' Abstract Window Toolkit.
Window, finestra (senza bordo e barra di menu).

Eccezioni
AWTException
IllegalComponentStateException

Errori
AWTError

Vista questa panoramica sul package cerchiamo di capire a cosa servono queste classi.
Tra tutte le classi, distinguiamo alcune classi nel package per quello che fanno.
Innanzitutto abbiamo visto delle classi Frame, Dialog e Windows, le quali rappresentano delle finestre, queste finestre conterranno dei menu (le prime due) e dei componenti GUI. Per contenerli Devono avere dei contenitori, di questa specie abbiamo visto Container e Panel. Ogni Contenitore può contenere un Layout Manager, che gestisce il posizionamento di più componenti nello stesso contenitore, e può contenere anche altri contenitori, in modo da creare strutture anche complesse.
Infine abbiamo visto i componenti GUI veri e propri che vanno aggiunti ai contenitori, ad esempio Label. Nell'esempio che segue attacchiamo una label al contenitore di un Frame.

import java.awt.*; public class Etichetta extends Frame
{

Label et=new Label();

public Etichetta(String etichetta)
{


et.setText(etichetta);
setTitle("Etichetta "+etichetta);
add(et);
pack();
show();

}

public static void main (String[] a)
{

try
{new Etichetta(a[0]);}
catch (ArrayIndexOutOfBoundsException e)
{System.out.println("ERRORE: battere java Etichetta STRINGA");};

}

}

Come abbiamo già detto, i GUI vanno sia su Frame che su Applet, quindi si può pensare alla versione applet del programma precedente.

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

public class ApplEtichetta extends Applet
{

Label et=new Label();

public void init ()
{

et.setText("Ciao");
add(et);


}


}

Che sarà messo in un file chiamato ApplEtichetta.java e sarà chiamato da un file html contenente:

<html>
<head>
<title>

</title>
</head>
<body>
<APPLET code="ApplEtichetta.class" width=200 height=100>
</APPLET>
</body>
</html>

Nel package swing è tutto molto simile, anche se la gestione dei contenitori è leggermente differente.

LEZIONE 21:  Le etichette ed i bottoni

Iniziamo la panoramica sui GUI, per usare nella stessa finestra più componenti abbiamo bisogno di uno o più contenitori, questi li vedremo in seguito, però in alcuni casi di questo paragrafo dovrò usarli senza averli spiegati, perché mi necessiteranno più di un componente GUI nella finestra.
Sono sicuro che non avrete problemi nel comprendere lo stesso i programmi, perché userò in modo semplice sia i Layout che i Container, però mi scuso lo stesso se questo vi arrecherà anche un minimo disagio.
In particolare userò i Panel e userò delle costanti della classe BorderLayout, la quale divide il Container, in questo caso il Panel, in cinque zone, NORTH, SOUTH, WEST, EAST e CENTER.
In questa lezione esamineremo due componenti, i più semplici, le Label e i Bottoni. Le prime non hanno nessun evento associato mentre i secondi, a seconda del tipo di bottone hanno due tipi di eventi associati.

Etichette
Iniziamo la nostra panoramica sui componenti vedendo il primo semplice elemento, l'etichetta, che tra l'altro abbiamo già usato. L'etichetta è un contenitore per un testo, essa fa apparire sullo schermo una singola linea di testo non editabile dall'utente, che però può essere cambiata dall'applicazione.
L'etichetta, chiamata in Java Label, si trova nel package java.awt, quindi per essere usata il nostro programma dovrà cominciare con una import java.awt.Label (per inglobare solo la classe Label del package), oppure import java.awt.* (per inglobare tutte le classi del package). All'interno del programma che la vuole usare bisognerà quindi dichiarare un oggetto di tipo Label nel seguente modo:

Label etichetta = new Label();

oppure, se non è stato importato il package java.awt:

java.awt.Label etichetta = new Label();

La Label ha tre costruttori:

Label() , che costruisce un'etichetta vuota. Label(String text), che costruisce un'etichetta con testo text, giustificata a sinistra. Label(String text, int alignment) , che costruisce un'etichetta con testo text, giustificata secondo alignment. I valori possibili di alignment sono: Label.LEFT, Label.RIGHT, e Label.CENTER.

Alcuni metodi dell'oggetto sono:

int getAlignment(), da la giustificazione attuale dell'oggetto.
String getText() , da il testo contenuto nella label.
void setAlignment(int alignment), cambia la giustificazione della Label con alignment.
void setText(String text), setta il testo della Label.

Poi c'è il metoto AccessibleContext getAccessibleContext(), che vedremo quando vedremo i contenitori, infatti la Label è in effetti un contenitore di testo.
Label proviene dalla seguente gerarchia:
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Quindi eredita i soliti metodi di Object e quelli di java.awt.Component. Tutti i componenti GUI sono ereditati da Component, quindi alla fine della panoramica dei GUI parleremo di Component, la quale contiene metodi molto utili per la gestione di questi componenti, come ad esempio metodi per settare e ottenere informazioni su dimensioni, colori dello sfondo, colori del testo, bordi, ecc… del componente.
A parte i metodi di Component, siamo pronti ad usare le Label nei nostri programmi. Per ora non faccio nessun esempio dell'uso delle Label, le vedremo ne prossimo paragrafo quando parleremo dei bottoni.
Il package swing mette a disposizione un'naloga classe denominata JLabel, essa è una estensione di Label, e mette a disposizione una vasta gamma di funzionalità supplementari, ad esempio è possibile creare JLabel che hanno sia un testo che un'immagine.

Bottoni
Un altro componente molto usato, e di semplice realizzazione è il bottone, esso è leggermente più complicato della Label, in quanto può ricevere degli eventi (Click sul bottone).
I bottoni sono di tre tipi, i bottoni normali, le Checkbox e i radiobutton, iniziamo a vedere i primi.
La classe che definisce i bottoni è Button di java.awt, essa mette a disposiozione tutti i metodi per gestire l'aspetto del bottone. I costruttori della classe sono due:

Button(), costruisce un bottone senza etichetta;
Button(String txt), costruisce un bottone con etichetta txt.

Alcuni metodi della classe sono:

void addActionListener(ActionListener l), aggiunge il bottone ad un oggetto chiamato 
ActionListener, il quale è un ascoltatore di eventi. Quando il bottone verrà cliccato, l'evento verrà gestito dall'ActionListener.
AccessibleContext getAccessibleContext(), come per le Label, i bottoni sono anch'essi dei contenitori.
String getActionCommand(), ogni bottone ha associato un comando, questo ne restituisce quello attuale. 
String getLabel(), restituisce l'etichetta associata al bottone.
EventListener[] getListeners(Class listenerType), da un array contenente tutti gli ascoltatori di aventi definiti per questo bottone. 
addXXXListener(), aggiunge un ascoltatore di eventi, l'ascoltatore di eventi di tipo XXX. In Java esistono vari tipi di eventi, li vedremo tra poco, uno di questi è l'evento di tipo action, in questo caso il metodo è addActionListener( )
void removeActionListener(ActionListener l), elimina l'ascoltatore di eventi l precedentemente associato al bottone.
void setActionCommand(String command), setta il comando associato al bottone, inizialmente il comando è la label.
void setLabel(String label), setta la Label (etichetta) del bottone.

Siamo pronti per definire il nostro primo bottone, dobbiamo solo riuscire a capire come catturarne l'evento scaturito dalla pressione dello stesso. Come già detto in precedenza io parlerò dellagestione degli eventi secondo Java 2, perché il vecchio modello di gestione degli eventi di Java 1 è obsoleto e non funzionale.
Secondo Java 2, definito un bottone, visto che l'evento principale del bottone è il click, che è un evento appartenente alla famiglia degli eventi Action, bisogna associare un ActionListener allo stesso bottone, usando il metodo addActionListaner(ActionListener l); Quello che dobbiamo fare noi è creare un ActinListener specializzato per il nostro bottone (o per i nostri bottoni).
ActionListener è definito nel package java.awt.event (da includere nel programma) esso è una interfaccia, quindi deve essere implementata, all'interno della classe in cui è definita.
Ad esempio, sto facendo un Frame chiamato Pippo, contenente un bottone, di cui voglio ascoltare il click, lo voglio ascoltare con un ActionListener specializzato da me chiamato AscoltaPippo, dovrò scrivere qualcosa del tipo:

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
public class Pippo extends Frame
{
Button bottone=new Button("CIAO");
… metodi di Pippo, tra cui il costruttore, che conterrà un bottone.addActionListener(new AscoltaPippo());

public class AscoltaPippo implements ActionListener()
{
// Gestione dell'evento
} // Fine classe AscoltaPippo interna a Pippo
}//Fine classe Pippo

In AscoltaPippo dovrò specializzare tutti i metodi dell'interfaccia che sto estendendo, ActionListener ha un solo metodo:

void actionPerformed(ActionEvent e) quindi in AscoltaPippo dovrò definire il metodo public void actionPerformed(ActionEvent e), è questo il metodo che verrà invocato quando cliccherò il bottone.
L'ActionEvent che mi arriva nel metodo come parametro conterrà tutte le informazioni riguardanti l'evento, tra cui il comando. AscoltaPippo può essere associato anche a più bottoni, la sua actionPerformed verrà invocata al click di ognuno di questi bottoni. Chiariamo subito il concetto, che forse è un pochino più difficile delle altre cose che abbiamo fatto con un piccolo esempio, vi assicuro però che una volta assimilato il concetto, la gestione degli eventi di Java è molto semplice.
Creiamo un Frame che ha un bottone e una Label, ogni volta che il bottone viene cliccato la label da un messaggio.

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

public class Bottone extends Frame
{
// Costruttore classe Bottone

Button cliccami=new Button("Cliccami");

Label cliccato=new Label("Non mi hai cliccato nemmeno una volta");

public Bottone()
{
cliccami.addActionListener(new Ascoltatore());
// setup comando
cliccami.setActionCommand("CLICK");
// Aggiungo il bottone e la label al Frame.
// Non badate alle seguenti istruzioni,
// la add serve ad aggiungere un componente ad
// un contenitore, e il secondo parametro della
// add, ovvero BorderLayout, è un gestore di Layout,
// che serve a stabilire il modo in cui gli oggetti
// GUI vengono posti nel contenitore.

add(cliccami,BorderLayout.NORTH);
add(cliccato,BorderLayout.SOUTH);


// metodi di Frame
pack();
show();
}

// main

public static void main (String [] arg)
{

new Bottone();

}

// Ascoltatore di eventi Action

int Volte=2;

public class Ascoltatore implements ActionListener
{

public void actionPerformed (ActionEvent e)
{

String Comando=e.getActionCommand();

if (Comando.compareTo("CLICK")==0)
{

cliccato.setText("Mi hai cliccato");

cliccami.setLabel("Ricliccami");

cliccami.setActionCommand("RECLICK");

};

if (Comando.compareTo("RECLICK")==0)
cliccato.setText("Mi hai cliccato "+(Volte++)+" volte.");

}

}// Fine Ascoltatore

}// Fine Bottone


Il risultato è la seguente finestra:
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Come si vede in Ascoltatore, vengono gestiti due comandi differenti associati allo stesso bottone, ed il bottone quando viene cliccato la prima volta cambia il comando associato all'evento click.
Provate a modificarlo cambiando il comando per stabilire con certezza le prime dieci volte che viene cliccato e stampando nella label "Hai cliccato nove volte il bottone" (la nona volta).

Ricapitolando, in una interfaccia grafica innanzitutto si programma l'aspetto grafico, ovvero si inseriscono i bottoni, i menu ecc, poi si creano e aggiungono gli ascoltatori di eventi, i quali a seconda dell'evento che si è verificato chiamano uno o l'altro metodo di gestione del programma (aggiorna l'interfaccia, calcola le funzioni del programma di cui è interfaccia grafica).
Questo è un principio generale della programmazione di Interfacce Grafiche, ovvero della programmazione ad eventi, ogni programma che usate funziona così, ed ogni programma che scriverete funzionerà così.
Il tipo di programmazione è leggermente differente da quella a cui un programmatore su piattaforma non grafiche (tipo Dos, Linux senza X-Win) sono abituati, e all'inizio può risultare non molto semplice, ma ci si deve solo abituare, che poi è lo stesso.

Il secondo tipo di bottoni che vediamo sono i Checkbox, ovvero quei bottoni di tipo booleano, che trattengono lo stato. Si usano per fare delle scelte, tra di loro non esclusive o esclusive (in questo caso sono dei radiobutton), a esempio se si devono scegliere alcuni tra gli hobby preferiti. Questi bottoni una volta cliccati rimangono tali, e bisogna ricliccarli per farli tornare nella situazione di partenza.
Per creare una Checkbox bisogna creare un oggetto appartenente alla classe Checkbox di java.awt, i costruttori possibili sono i seguenti:

Checkbox(), crea una Checkbox senza etichetta.
Checkbox(String label), crea una Checkbox con etichetta label.
Checkbox(String label, boolean state), crea una Checkbox con etichetta label, e cliccata o meno a seconda del valore booleano state.

Invece per le radiobutton:

Checkbox(String label, boolean state, CheckboxGroup group), crea una Checkbox con etichetta label inserita in una specifica
CheckboxGroup, che è un contenitore di Checkbox. 
Checkbox(String label, CheckboxGroup group, boolean state) crea una Checkbox con etichetta label inserita in una specifica
CheckboxGroup, e settata a seconda del valore di state.

In pratica tra tutti i bottoni inseriti nel CheckboxGroup, solo uno può essere cliccato, gli altri devono essere non cliccati. Le Checkbox del primo tipo come ho detto vengono usate per effettuere delle scelte non esclusive, come ad esempio la scelta degli interessi tra una lista di interessi possibili, mentre le Checkbox del secondo tipo, ovvero i radiobuttons servono per fare delle scelte esclusive, ad esempio la scelta del reddito di una persona tra tante possibili fasce.

Tra i metodi della classe Checkbox alcuni più interessanti sono:

void addItemListener(ItemListener l) , associa un ItemListener alla Checkbox, l'ItemListener gestisce gli eventi dei Checkbox e non solo, sono un secondo tipo di eventi che impareremo a gestire, comunque somigliano agli ActionListener, solo che sono associati ad oggetti che hanno uno stato.
CheckboxGroup getCheckboxGroup(), da l'eventuale gruppo in cui è inserita la Checkbox.
Le solite String getLabel() e EventListener[] getListeners(Class listenerType) boolean getState(), questo metodo dice se la Checkbox è cliccataoppure no. 
void removeItemListener(ItemListener l), toglie l'attuale ascoltatore di eventi Item.
void setCheckboxGroup(CheckboxGroup g), setta un gruppo per la Checkbox. 
void setLabel(String label), setta l'etichetta
void setState(boolean state), setta lo stato. 

Vediamo anche cosa contiene un CheckboxGroup. Il costruttore è uno senza parametri, e i metodi non dichiarati Deprecated sono tre:

Checkbox getSelectedCheckbox(), da la Checkbox selezionata nel gruppo.
void setSelectedCheckbox(Checkbox box), setta la Checkbox del gruppo indicata.
String toString(), da una stringa rappresentante l'oggetto.

Proviamo quindi a fare un esempietto che usa sia Checkbox che RadioButton.

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

public class Check extends Frame
{
// Costruttore classe Bottone

Label r=new Label("Reddito annuo");
Label i=new Label("Interessi");

Button chiudi=new Button("Chiudi Applicazione");

CheckboxGroup reddito=new CheckboxGroup();

Checkbox r1=new Checkbox("Da 0 ai 10");
Checkbox r2=new Checkbox("Dagli 11 ai 30");
Checkbox r3=new Checkbox("Dai 31 ai 70");
Checkbox r4=new Checkbox("Dai 71 ai 100");
Checkbox r5=new Checkbox("Dai 101 a 200");
Checkbox r6=new Checkbox("Dai 201 a 500");
Checkbox r7=new Checkbox("Sono ricco sfondato");

Checkbox i1=new Checkbox("Sport");
Checkbox i2=new Checkbox("Informatica");
Checkbox i3=new Checkbox("Lettura");
Checkbox i4=new Checkbox("Cinema");
Checkbox i5=new Checkbox("Animali");
Checkbox i6=new Checkbox("Fumetti");
Checkbox i7=new Checkbox("Lotterie");
Checkbox i8=new Checkbox("Donne nude");
Checkbox i9=new Checkbox("Uomini nudi");



public Check()
{
chiudi.addActionListener(new Ascoltatore());


Panel p1=new Panel();

Panel p2=new Panel();

p1.add(r);
p1.add(r1);
p1.add(r2);
p1.add(r3);
p1.add(r4);
p1.add(r5);
p1.add(r6);
p1.add(r7);

r1.setCheckboxGroup(reddito);
r2.setCheckboxGroup(reddito);
r3.setCheckboxGroup(reddito);
r4.setCheckboxGroup(reddito);
r5.setCheckboxGroup(reddito);
r6.setCheckboxGroup(reddito);
r7.setCheckboxGroup(reddito);



add(p1,BorderLayout.NORTH);


p2.add(i);
p2.add(i1);
p2.add(i2);
p2.add(i3);
p2.add(i4);
p2.add(i5);
p2.add(i6);
p2.add(i7);
p2.add(i8);
p2.add(i9);



add(p2,BorderLayout.CENTER);

add(chiudi,BorderLayout.SOUTH);

// metodi di Frame

pack();
show();

}

// main

public static void main (String [] arg)
{

new Check2();

}


// Ascoltatore di eventi Action

public class Ascoltatore implements ActionListener
{

public void actionPerformed (ActionEvent e)
{

System.out.println("Iscrizione al sito XXXXXXX.it");

System.out.print("Guadagno annuo ");
if (r1.getState()) System.out.println(r1.getLabel());
else if (r2.getState()) System.out.println(r2.getLabel());
else if (r3.getState()) System.out.println(r3.getLabel());
else if (r4.getState()) System.out.println(r4.getLabel());
else if (r5.getState()) System.out.println(r5.getLabel());
else if (r6.getState()) System.out.println(r6.getLabel());
else if (r7.getState()) System.out.println(r7.getLabel()+" (Beato te!)");
else System.out.println("NON DICHIARATO");

System.out.println("Interessi dichiarati:");
if (i1.getState()) System.out.println("\t"+i1.getLabel());
if (i2.getState()) System.out.println("\t"+i2.getLabel());
if (i3.getState()) System.out.println("\t"+i3.getLabel());
if (i4.getState()) System.out.println("\t"+i4.getLabel());
if (i5.getState()) System.out.println("\t"+i5.getLabel());
if (i6.getState()) System.out.println("\t"+i6.getLabel());
if (i7.getState()) System.out.println("\t"+i7.getLabel());
if (i8.getState()) System.out.println("\t"+i8.getLabel());
if (i9.getState()) System.out.println("\t"+i9.getLabel());

System.exit(0);
}

}// Fine Ascoltatore

}// Fine Bottone

Fig 4: Finestra del programma

Ho dovuto di nuovo usere i layout e anche i Panel, me ne scuso perché ancora non ne parliamo, ma è l'unico modo per inserire più GUI nella stessa finestra, per esempio provate a togliere i Panel e quindi ad aggiungere tutto direttamente alla finestra, senza usare i Layout, vedrete cosa succede.
Nell'applicazione c'è un bottone che serve a chiudere la finestra, questo perché ancora non siamo in grado di gestire gli eventi della finestra, come il close, che se lo provate vedrete che non va. Tra qualche tempo saremo in grado di gestire anche quelli.

Nell'applicazione non ho gestito gli eventi delle Checkbox, questo perché non ne ho avuto bisogno, esistono situazioni in cui si devono gestire, e sono quelle in cui oltre allo stato del bottone cambia qualcosa, ad esempio lo stato di qualche GUI, come nell'esempio seguente.

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

public class Check2 extends Frame
{
// Costruttore classe Bottone


Button chiudi=new Button("Chiudi Applicazione");

Checkbox i1=new Checkbox("primi 3");
Checkbox i2=new Checkbox("secondi 4");

Checkbox ii1=new Checkbox("uno");
Checkbox ii2=new Checkbox("due");
Checkbox ii3=new Checkbox("tre");
Checkbox ii4=new Checkbox("quattro");
Checkbox ii5=new Checkbox("cinque");
Checkbox ii6=new Checkbox("sei");
Checkbox ii7=new Checkbox("sette");



public Check2()
{
chiudi.addActionListener(new Ascoltatore());


Panel p1=new Panel();

Panel p2=new Panel();

p1.add(ii1);
p1.add(ii2);
p1.add(ii3);
p1.add(ii4);
p1.add(ii5);
p1.add(ii6);
p1.add(ii7);


ii1.addItemListener(new AItem1());
ii2.addItemListener(new AItem1());
ii3.addItemListener(new AItem1());
ii4.addItemListener(new AItem1());
ii5.addItemListener(new AItem1());
ii6.addItemListener(new AItem1());
ii7.addItemListener(new AItem1());


i1.addItemListener(new AItem2());
i2.addItemListener(new AItem2());

add(p1,BorderLayout.NORTH);

p2.add(i1);
p2.add(i2);



add(p2,BorderLayout.CENTER);

add(chiudi,BorderLayout.SOUTH);

// metodi di Frame

pack();
show();

}

// main

public static void main (String [] arg)
{

new Check();

}


// Ascoltatore di eventi Action

public class Ascoltatore implements ActionListener
{

public void actionPerformed (ActionEvent e)
{System.exit(0);}

}// Fine Ascoltatore

// Ascoltatori di eventi Item
public class AItem1 implements ItemListener
{
public void itemStateChanged(ItemEvent e)
{

i1.setState(ii1.getState()&&
ii2.getState()&&
ii3.getState());

i2.setState(ii4.getState()&&
ii5.getState()&&
ii6.getState()&&
ii7.getState());
}

}//Fine AItem1


public class AItem2 implements ItemListener
{
public void itemStateChanged(ItemEvent e)
{
ii1.setState(i1.getState());
ii2.setState(i1.getState());
ii3.setState(i1.getState());
ii4.setState(i2.getState());
ii5.setState(i2.getState());
ii6.setState(i2.getState());
ii7.setState(i2.getState());
}

}//Fine AItem2


}// Fine Bottone
LEZIONE 22:  Contenitori e Gestione dei Layout

Nella lezione precedente abbiamo visto come inserire nelle nostre applicazioni e nei nostri applets delle etichette e dei bottoni. Per fare questo abbiamo usato dei contenitori e dei layout, senza sapere come funzionassero. In questa lezione vedremo il loro funzionamento, e come sfruttarli per rendere migliori le nostre interfacce.
Iniziamo a descrivere la classe Container del package java.awt, esso è una estensione della classe Component, dalla quale provengono tutti i componenti GUI, ed in effetti anc'esso è un componente GUI.
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Un Container è un contenitore per oggetti GUI, e quindi anche per altri container. Esso se usato insieme ad un Layout Manager permette di contenere anche più di un GUI (e Contenitori), permettendo di fare apparire più oggetti nelle nostre interfacce. Vediamo cosa contiene la classe.
Container() , è l'unico costruttore della classe.

Alcuni metodi: Component add(Component comp), aggiunge il componente alla fine del contenitore.
Component add(Component comp, int index), aggiunge il componente nella posizione indicata del contenitore.
void add(Component comp, Object constraints) e void add(Component comp, Object constraints, int index) , come prima, solo che si specificano delle costanti per il componente inserito.
Component add(String name, Component comp), aggiunge al contenitore il componente e gli da un nome.
void addContainerListener(ContainerListener l), setta il ContainerListener che ascolterà gli eventi occorsi al contenitore.
void doLayout(), causa la disposizione dei componenti nel contenitore. 
Component findComponentAt(int x, int y), restituisce il componente che si trova nella posizione specificata del contenitore (posizione grafica).
Component findComponentAt(Point p) , restituisce il componente che si trova nella posizione specificata del contenitore (posizione grafica).
float getAlignmentX(), restituisce l'allineamento lungo l'asse X del contenitore. 
float getAlignmentY(), restituisce l'allineamento lungo l'asse Y del contenitore.
Component getComponent(int n), restituisce l'ennesimo componente contenuto nel contenitore.
Component getComponentAt(int x, int y), restituisce il componente che si trova nella posizione specificata del contenitore (posizione grafica). 
Component getComponentAt(Point p), restituisce il componente che si trova nella posizione specificata del contenitore (posizione grafica).
int getComponentCount() , da il numero di componenti conteinuti nel contenitore.

Component[] getComponents(), da tutti i componenti contenuti nel contenitore.
Insets getInsets(), da un'oggetto Insets per il contenitore, questo oggetto rappresenta le dimensioni (grafiche) del contenitore.
LayoutManager getLayout(), restituisce il LayuotManager associato al contenitore.
EventListener[] getListeners(Class listenerType), restituisce tutti gli ascoltatori di eventi associati al contenitore. 
Dimension getMaximumSize(), restituisce la dimensione massima che può assumere il contenitore. 
Dimension getMinimumSize(), restituisce la dimensione minima che può assumere il contenitore. 
Dimension getPreferredSize(), restituisce la dimensione preferita per il contenitore. 
void list(PrintStream out, int indent), stampa la lista dei componenti contenuti nel contenitore, su uno stream di output. 
void list(PrintWriter out, int indent), Stampa su una stampante i componenti contenuti nel contenitore.
void paint(Graphics g), disegna il contenitore. La paint è una funzione molto importante, vedremo come ridefinirla per disegnare sulla finestra.
void paintComponents(Graphics g). disegna tutti i componenti del contenitore.
void print(Graphics g), stampa il contenitore (l'aspetto grafico).
void printComponents(Graphics g), stampa tutti i componenti contenuti nel contenitore (il loro aspetto grafico).
void remove(Component comp), elimina il componente specificato dal contenitore.
void remove(int index), rimuove il componente che si trova nella posizione specificata nel contenitore.
void removeAll(), rimuove tutti i componenti contenuti nel contenitore.
void removeContainerListener(ContainerListener l), elimina l'ascoltatore di eventi per containers da questo container.
void setFont(Font f), setta le Font usate per il testo nel contenitore.
void setLayout(LayoutManager mgr), associa al contenitore un gestore di layout.
void update(Graphics g), ridisegna il contenitore.
void validate(), invalida il contenitore e i suoi componenti.

Inserendo componenti nel contenitore, come sel successivo esempio, ci accorgiamo che solo l'ultimo viene visualizzato, questo perché non vi abbiamo dato un gestore di Layout, nel caso di applet invece, il LayoutManager di default è il FlowLayout.

import java.awt.*;

public class Contenitore extends Frame
{

Label l1=new Label("Etichetta1");
Label l2=new Label("Etichetta2");
Label l3=new Label("Etichetta3");
Label l4=new Label("Etichetta4");
Label l5=new Label("Etichetta5");

public Contenitore()
{
// uso add, perchè il Frame è una estensione di Window, che a sua
// votla estende Container.

add(l1);
add(l2);
add(l3);
add(l4);
add(l5);
doLayout();
pack();
show();
}

public static void main(String [] arg)
{

new Contenitore();

}

}

Quindi vediamo come inserire un gestore di Layout nel contenitore, il metodo della classe container che lo permette è void setLayout(LayoutManager mgr), bisogna solo vedere come è l'oggetto di tipo LayoutManager.
LayoutManager è una interfaccia, tra le calssi che la implementano vedremo GridLayout, FlowLayout.
Esiste un'altra interfaccia denominata LayoutManager2, che estende questa, e che ha altre classi che la implementano, di queste vedremo: CardLayout, BorderLayout, GridBagLayout, BoxLayout, OverlayLayout.
Quindi nel metodo setLayout (…) possiamo usare come parametro un'oggetto di queste classi.
A questo punto dobbiamo capire qual è la differenza tra i vari layout manager.
Il FlowLayout permette di disporre i componenti di un contenitore da sinistra verso destra su un'unica linea.
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Per usare il LayoutManager FlowLayout nell'esempio precedente basta invocare il metodo setLayout con parametro new FlowLayout(), e poi i componenti vengono automaticamente inseriti dalla add da destra verso sinistra sulla stessa linea.

import java.awt.*;

public class ContEFL extends Frame
{

Label l1=new Label("Etichetta1");
Label l2=new Label("Etichetta2");
Label l3=new Label("Etichetta3");
Label l4=new Label("Etichetta4");
Label l5=new Label("Etichetta5");

public ContEFL()
{
// uso add, perchè il Frame è una estensione di Window, che a sua
// votla estende Container.

setLayout(new FlowLayout());

add(l1);
add(l2);
add(l3);
add(l4);
add(l5);

pack();
show();

}

public static void main(String [] arg)
{

new ContEFL();

}

}

La finestra risultante è:
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Il GridLayout permette di disporre i componenti in un contenitore come se fossero disposti su una griglia.
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Tutti i componenti assumeranno a stessa dimensione. La classe ha tre costruttori, uno senza parametri che crea una griglia di 1 riga, praticamente un FlowLayout, e altri due che permettono di specificare la dimensione della griglia.
L'esempio precedente cambia così:

import java.awt.*;

public class ContEGL extends Frame
{

Label l1=new Label("Etichetta1");
Label l2=new Label("Etichetta2");
Label l3=new Label("Etichetta3");
Label l4=new Label("Etichetta4");
Label l5=new Label("Etichetta5");

public ContEGL()
{
// uso add, perchè il Frame è una estensione di Window, che a sua
// votla estende Container.

setLayout(new GridLayout(2,3));

add(l1);
add(l2);
add(l3);
add(l4);
add(l5);

pack();
show();

}

public static void main(String [] arg)
{

new ContEGL();

}

}

Il risultato è la seguente finestra:
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Il LayoutManager CardLayout permette di visualizzare componenti diversi in tempi diversi, ovvero esso visualizza solo un componente alla volta, ma il componente visualizzato può essere cambiato.
Ecco un esempio dell'uso di CardLayout

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

public class ContECL extends Frame
{

Label l1=new Label("Etichetta1");
Label l2=new Label("Etichetta2");
Label l3=new Label("Etichetta3");
Label l4=new Label("Etichetta4");
Label l5=new Label("Etichetta5");

Panel p=new Panel(new GridLayout(2,1));
CardLayout CL=new CardLayout(14,14);
Panel p1=new Panel(CL);
Panel NPB=new Panel(new FlowLayout());

public ContECL()
{



p.add(NPB);
p.add(p1);

Button N=new Button("Prossimo");
Button P=new Button("Precedente");

NPB.add(P);
NPB.add(N);

P.addActionListener(new ActionListener()
{
public void actionPerformed(ActionEvent e)
{
CL.previous(p1);
}
}
);

N.addActionListener(new ActionListener()
{
public void actionPerformed(ActionEvent e)
{
CL.next(p1);
}
}
);

p1.add("uno",l1);
p1.add("due",l2);
p1.add("tre",l3);
p1.add("quattro",l4);
p1.add("cinque",l5);

add(p);
pack();
show();

}

public static void main(String [] arg)
{

new ContECL();

}

}

Il risultato dell' esempietto sono le seguenti finestre:

[image: image10.png]] _Prossimo

Etchettat





[image: image11.png]Etichetta2





[image: image12.png]Etichstta3





[image: image13.png]Precedents

Fsaing ]

Etichettas





[image: image14.png]Precodarie

Etichettas




Che mostrano come le cinque etichette vengono mostrate nella stessa posizione in tempi differenti.
Da notare nell'esempio che sono stati usati anche altri gestori di Layout, questo per inserire i bottoni Prossimo e Precedente.

BorderLayout è uno dei gestori di Layout più usati, esso permette di inserire in un contenitore cinque componenti, uno a Nord del contenitore, uno a Sud, uno a Est , uno ad Ovest, ed uno al centro.
La dimensione del contenitre verrà data dal componente centrale, le cinque posizioni sono indicate dalle costanti della classe:

BorderLayout.NORTH
BorderLayout.SOUTH
BorderLayout.EAST
BorderLayout.WEST
BorderLayout.CENTER

Ecco un'esempio di uso di BorderLayout. Nell'esempio ho cambiato i colori di sfondo delle etichette per far vedere il componente intero.

import java.awt.*;

public class ContEBL extends Frame
{

Label l1=new Label("Etichetta a Nord",Label.CENTER);
Label l2=new Label("Etichetta a Sud",Label.CENTER);
Label l3=new Label("Etichetta a Est",Label.CENTER);
Label l4=new Label("Etichetta a Ovest",Label.CENTER);
Label l5=new Label("Etichetta al Centro",Label.CENTER);

public ContEBL()
{
// uso add, perchè il Frame è una estensione di Window, che a sua
// votla estende Container.

l1.setBackground(Color.pink);
l2.setBackground(Color.lightGray);
l3.setBackground(Color.green);
l4.setBackground(Color.yellow);
l5.setBackground(Color.orange);


setLayout(new BorderLayout());

add(l1,BorderLayout.NORTH);
add(l2,BorderLayout.SOUTH);
add(l3,BorderLayout.EAST);
add(l4,BorderLayout.WEST);
add(l5,BorderLayout.CENTER);

pack();
show();

}

public static void main(String [] arg)
{

new ContEBL();

}

}

Il risultato è:
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Esistono anche altri gestori di Layout, che non vedremo, che però potete studiare insieme a questi nella documentazione ufficiale delle Java Development Kit.

LEZIONE 23:  Menu

Un menu in una applicazione non è altro che una MenuBar in cui vi sono vari menu.
Si pensi ad un programma qualsiasi con le voci di menu File Edit ed Help, queste tre voci In Java sono degli oggetti della classe Menu, e vanno aggiunte ad un oggetto della classe MenuBar il quale va attaccato alla finestra. Ogni menu ha varie voci, ad esempio il menu File avrà le voci: Apri, Chiudi, Salva e Esci, questi in Java sono degli oggetti della classe MenuItem (o anche Menu se conterranno altri sottomenu).
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Quindi se ad una applicazione vogliamo aggiungere un menù dobbiamo in qualche ordine fare le seguenti cose:

  Creare gli oggetti MenuItem 

  Creare gli oggetti menu ed attaccarvi i MenuItem 

  Creare una MenuBar e attaccare i Menu

E poi bisogna al solito scrivere dei gestori per gli eventi provenienti dai menu ed associarli ai menu.
Vediamo in pratica come si costruisce un menu, iniziamo dai MenuItem:
Gli eventi dei MenuItem sono quelli che devono essere gestiti da noi, a differenza degli eventi dei menu che li gestisce il sistema, infatti mentre i secondi servono a fare apparire e scomparire le voci di menu, i primi sono i click sul comando corrispondente all'Item.
Quindi per questi dovremo scrivere degli ActionListener, come per i bottoni, infatti essi non sono altro che dei bottoni speciali. I costruttori sono tre:

MenuItem() , che costruisce un MenuItem senza etichetta.
MenuItem(String label), che costruisce un MenuItem con etichetta label.
MenuItem(String label, MenuShortcut s), che costruisce un MenuItem con etichetta label e accelleratore (tasto di scelta rapida) definito in MenuShortcut s.

Alcuni metodi sono:

addActionListener(ActionListener l), associa un ActionListener al MenuItem per sentirne gli eventi di tipo ActionEvent (il click).
void deleteShortcut(), cancella il tasto di scelta rapida per il menuitem.
String getActionCommand(), da l'azione associata al MenuItem, l'azione è quella passata alll'actionListener del bottone per identificare il bottone stesso, infatti più item possono avere lo stesso gestore di eventi, il quale potrà distinguere il bottone cliccato in base al comandoo che gli arriva.
String getLabel(), restituisce l'etichetta del MenuItem
EventListener[]getListeners(Class listenerType) , restituisce tutti gli ascoltatori di eventi associati al MenuItem, deltipo listenerType.
MenuShortcut getShortcut(), restituisce la definizione dell'acceleratore per il MenuItem.
boolean isEnabled(), dice se il menu è abilitato o meno, se è disabilitato verrà visualizzato ingrigito.
void removeActionListener(ActionListener l), elimina l'ascoltatore associato.
void setActionCommand(String command), setta il comando associato al MenuItem, se non è specificato, il comando è l'etichetta del MenuItem.
void setEnabled(boolean b), abilita e disabilita il MenuItem.
void setLabel(String label), setta l'etichetta per il MenuItem.
void setShortcut(MenuShortcut s), definisce l'acceleratore per il menu.

Quindi per creare gli Item del menu File descritto prima dovremo scrivere:

MenuItem apri=new MenuItem("Apri");
MenuItem chiudi=new MenuItem("Chiudi");
MenuItem salva=new MenuItem("Salva");
MenuItem esci=new MenuItem("Esci");

Creiamo quindi l'oggetto Menu per attaccare i MenuItem.
Due costruttori dell'oggetto sono:

Menu(), costruisce un Menu senza etichetta 
Menu(String label), costruisce un menu con etichetta label.

Tra i metodi ci sono:

MenuItem add(MenuItem mi), che aggiunge un MenuItem al Menu.
void add(String label), cheaggiunge un'etichetta al Menu (tipo separatore).
void addSeparator(), aggiunge un vero e proprio separatore al menu, ovvero una linea.

Aggiungendo oggetti ad un menù in questo modo, essi verranno posizionati nello stesso ordine in cui vengono aggiunti. Per specificare invece la posizione in cui si vogliono inserire bisogna usare i metodi:

void insert(MenuItem menuitem, int index) 
void insert(String label, int index) 
void insertSeparator(int index)

I metodi MenuItem getItem(int index) e int getItemCount() servono per prendere un item data una posizione e per sapere il numero di MenuItem inseriti in un menu.

Per rimuovere gli Item dal menu invece si usano i metodi:

void remove(int index) 
void remove(MenuComponent item) e
void removeAll()
Quindi per creare il nostro menù File scriveremo:
Menu file= new Menu("File");
file.add(apri);
file.add(salva);
file.add(chiudi);
file.addSeparator();
file.add(esci);

A questo punto supponendo di avere creato anche Edit ed Help, dobiamo aggiungerli ad una MenuBar, la quale si crea usando il costruttore MenuBar().
In questa ci sono i metodi remove e removeAll come per i menu, e c'è la add:

Menu add(Menu m);

Quindi la nostra MenuBar sarà creata nel seguente modo:

MenuBar barra=new MenuBar();
barra.add(file);
barra.add(edit);
barra. setHelpMenu(help);

Quest'ultimo metodo è un metodo speciale per aggiungere un menu di aiuto.

Infine non rimane che associare la barra di menu alla nostra finestra, questo è semplicissimo, perché la nostra finestra sarà una estensione di Frame, e in Frame c'è il metodo:

setMenuBar(MenuBar mb);

Nel nostro caso sarà setMenuBar (barra);
ATTENZIONE: con awt non è possibile inserire menu in Dialog e in Applet (quelle che si vedono in giro sono dei finti menu, ovvero sono programmati disegnando dei menu, oppure non sono solo awt), mentre con swing si. 
Di seguito c'è il listato di una applicazione che definisce un menu e ne sente gli eventi:

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

public class Finestramenu extends Frame
{

MenuItem apri=new MenuItem("Apri");
MenuItem chiudi=new MenuItem("Chiudi");
MenuItem salva=new MenuItem("Salva");
MenuItem esci=new MenuItem("Esci");

MenuItem taglia=new MenuItem("Taglia");
MenuItem copia=new MenuItem("Copia");
MenuItem incolla=new MenuItem("Incolla");
MenuItem cancella=new MenuItem("Cancella");

MenuItem cerca=new MenuItem("Cerca");
MenuItem rimpiazza=new MenuItem("Rimpiazza");

MenuItem aiuto=new MenuItem("Indice");


Menu file= new Menu("File");
Menu edit= new Menu("Edit");
Menu help= new Menu("Help");

MenuBar barra = new MenuBar();

Label risultato=new Label("Nessuna voce di menu cliccata");

public Finestramenu()
{

setupEventi();

file.add(apri);
file.add(salva);
file.add(chiudi);
file.addSeparator();
file.add("Menu Uscita");
file.addSeparator();
file.add(esci);

edit.add(taglia);
edit.add(copia);
edit.add(incolla);
edit.add(cancella);
edit.addSeparator();
edit.add(cerca);
edit.add(rimpiazza);

help.add(aiuto);

barra.add(file);
barra.add(edit);
barra.setHelpMenu(help);

setMenuBar(barra);

add(risultato);

pack();
show();
addWindowListener(new FinestramenuWindowListener());
}

void setupEventi()
{
apri.addActionListener(new AscoltatoreMenu());
salva.addActionListener(new AscoltatoreMenu());
chiudi.addActionListener(new AscoltatoreMenu());
esci.addActionListener(new AscoltatoreMenu());

taglia.addActionListener(new AscoltatoreMenu());
copia.addActionListener(new AscoltatoreMenu());
incolla.addActionListener(new AscoltatoreMenu());
cancella.addActionListener(new AscoltatoreMenu());

cerca.addActionListener(new AscoltatoreMenu());
rimpiazza.addActionListener(new AscoltatoreMenu());

aiuto.addActionListener(new AscoltatoreMenu());


}


public static void main(String[] arg)
{

new Finestramenu();

}

class AscoltatoreMenu implements ActionListener
{

public void actionPerformed (ActionEvent e)
{

risultato.setText(" Cliccato "+e.getActionCommand());
if (e.getActionCommand().compareTo("Esci")==0) System.exit(0);

}

}
class FinestramenuWindowListener implements WindowListener
{

public void windowActivated(WindowEvent e)
{
System.out.println("Sentito un Window Activated");
}

public void windowClosed(WindowEvent e)
{
System.out.println("Sentito un Window Closed");
}

public void windowClosing(WindowEvent e)
{
System.out.println("Sentito un Window Closing");
System.exit(0);
}

public void windowDeactivated(WindowEvent e)
{
System.out.println("Sentito un Window Deactivaded");
}

public void windowDeiconified(WindowEvent e)
{
System.out.println("Sentito un Window Deiconified");
}

public void windowIconified(WindowEvent e)
{
System.out.println("Sentito un Window Iconified");
}

public void windowOpened(WindowEvent e)
{
System.out.println("Sentito un Window Opened");
}

}

}

Come si vede, nell'esempio c'è un altro ascoltatore di eventi. Questo sente eventi di tipo WindowEvent, e serve per ascoltare eventi della finestra.
Per associarlo alla finestra si usa il metodo addWindowListener(WindowListener l); dove WindowListener è l'ascoltatore di eventi. Per definire un ascoltatore di eventi bisogna quindi implementare l'interfaccia WindowListener e ridefinirne tutti i metodi:

class MIOASCOLTATORE implements WindowListener

I metodi da ridefinire sono:

public void windowActivated(WindowEvent e)
public void windowClosed(WindowEvent e)
public void windowClosing(WindowEvent e)
public void windowDeactivated(WindowEvent e)
public void windowDeiconified(WindowEvent e)
public void windowIconified(WindowEvent e)
public void windowOpened(WindowEvent e)

Bisogna ridefinirli tutti.
Se si manda in esecuzione l'esempio si vede, grazie alle System.out.println messe nei metodi ridefiniti, a quale tipo di evento sulla finestra sono associati i vari metodi, come ad esempio windowClosed è invocato quando si preme la X della finestra.

Per esercizio provare a scrivere dei WindowListener per ascoltare l'evento chiudi Finestra per tutti i Frame definiti negli esempi di questo capitolo (li ho lasciati volutamente senza).

I menu visti non sono gli unici menu implementabili in Java, un altro tipo di menù è il menu di tipo Popup, ovvero quel menu che si associa ad un componente o ad una posizione. Un esempio di menu popup è il menu che viene fuori sul desktop del sistema operativo Windows quando si preme il bottone destro del mouse (Figura sotto).
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Per creare un menu popup bisogna creare un oggetto appartenente alla classe PopupMenu, usando uno dei cosrtuttori: PopupMenu(), PopupMenu(String label), che creano rispettivamente un menu senza e con etichetta.

PopupMenu è una estensione di Menu, quindi ne eredita i metodi e anche quelli per aggiungere ed eliminare dei MenuItem. Tra i suoi metodi invece ce n'è uno per visualizzare il menu in una data posizione dello schermo rispetto ad un dato componente: show(Component origin, int x, int y)

LEZIONE 24:  Liste e scelte

Spesso nelle interfacce dei nostri Applet ci capita di dover fare effettuare all'utente una o più scelte tra varie possibilità. Per fare questo dobbiamo elencare le possibilità e poi leggere la scelta.
Per fare questo possiamo usare le liste, che rapresentano una serie di oggetti e danno la possibilità di sceglierne alcuni. Pensiamo ad esempio ad un' applet che gestisce le prenotazioni di visite guidate ad alcune località, e che faccia scegliere tra tutte quelle che si vogliono visitare. 
Oltre alle solite form per il Nome, Cognome ecc.. avremo la lista delle località, vediamo come possiamo implementarla. Per costruire la lista useremo uno dei tre costruttori:

List() , crea una nuova lista
List(int rows), crea una nuova lista con rows linee
List(int rows, boolean multipleMode), crea una nuova lista con rows linee, e le dice che a seconda del valore booleano multipleMode si potranno scegliere uno o più elementi della lista.

Nel nostro caso useremo la terza forma di costruttore.

List lista=new List(0,true);

Alcuni metodi che possiamo usare sulle liste sono i seguenti:

void add(String item) e void add(String item, int index), per appendere alla fine della lista, oppure in una data posizione un nuovo componente.

void addActionListener(ActionListener l), per associare un ActionListener alla lista.
void addItemListener(ItemListener l), per associare un ItemListener alla lista.
String getItem(int index), per avere l'elemento in posizione indicata.
int getItemCount() , per avere il numero di elementi.
String[] getItems(), per avere tutti gli elementi.
EventListener[] getListeners(Class listenerType) , per avere gli ascoltatori associati alla lista del tipo voluto.
Dimension getMinimumSize(), da la dimensione minima della lista.
Dimension getPreferredSize(), da la dimensione preferita per la lista.
int getRows() , dice il numero di linee attualmente visibili nella lista.
Int getSelectedIndex(), da l'indice dell'elemento selezionato.
int[] getSelectedIndexes(), da gli indici degli elementi selezionati.
String getSelectedItem(), da l'oggetto selezionato.
String[]getSelectedItems(), da gli oggetti selezionati.
Object[] getSelectedObjects(), da la lista degli elementi selezionati in un vettore di oggetti.
boolean isIndexSelected(int index), dice se l'indice è selezionato.
boolean isMultipleMode(), dice se nella lista si possono selezionare più elementi.
void makeVisible(int index), visualizza l'item in posizione indicata.
void remove(int position), void remove(String item), eliminano gli elementi indicati dall'indice o dall'etichetta. 
void removeAll(), elimina tutti gli elementi della lista.
void removeActionListener(ActionListener l) e void removeItemListener(ItemListener l), eliminano gli ascoltatori di eventi definiti per la lista.
void replaceItem(String newValue, int index), modifica l'elemento specificato.
void select(int index), seleziona l'elemento indicato nella lista.
void setMultipleMode(boolean b), dice alla lista se è possibile selezionare solo un'elemento o più di uno.

Vediamo l'esempio sull'uso delle liste.

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

public class liste extends Frame
{

List lista=new List(0,true);
Label text=new Label("Bellezze che possono essere visitate nella località scelta");

public liste()
{
super("Scelta itinerario");

lista.add("Benevento");
lista.add("Foiano di Val Fortore");
lista.add("Baselice");
lista.add("San Bartolomeo in Galdo");
lista.add("San Marco dei Cavoti");
lista.add("Montefalcone in Val Fortore");
lista.add("Pesco Sannita");
lista.add("Colle Sannita");
lista.add("Castelvetere in Val Fortore");
lista.add("Castelfranco in Miscano");
lista.add("Ginestra degli Schiavoni");
lista.add("San Giorgio la Molara");
lista.add("Molinara");
lista.add("Pietrelcina");
lista.add("Fragneto Monforte");
lista.add("Circello");
lista.add("Campolattaro");

add(lista,BorderLayout.CENTER);
add(text,BorderLayout.SOUTH);

addWindowListener(new listeWindowListener());
lista.addItemListener(new ascoltaLista());

setSize(350,100);

setResizable(false);

show();

}


public static void main(String [] arg)
{

new liste();

}


class listeWindowListener implements WindowListener
{

public void windowActivated(WindowEvent e)
{}

public void windowClosed(WindowEvent e)
{}

public void windowClosing(WindowEvent e)
{


String[] s=lista.getSelectedItems();
int i=0;
System.out.println("Itinerario selezionato");
try
{
while (true)
{

System.out.println(s[i++]);

}

}
catch (ArrayIndexOutOfBoundsException er)
{System.out.println("Buon divertimento...");}
System.exit(0);
}

public void windowDeactivated(WindowEvent e)
{}

public void windowDeiconified(WindowEvent e)
{}

public void windowIconified(WindowEvent e)
{}

public void windowOpened(WindowEvent e)
{}

}


class ascoltaLista implements ItemListener
{

public void itemStateChanged(ItemEvent e)
{

int indice=((Integer) e.getItem()).intValue();

if (indice==0) text.setText("Rocca dei Rettori, arco di Traiano, anfiteatro Romano, città spettacolo");
if (indice==1) text.setText("località San Giovanni, Campanile, via Roma, lago, festa S.Giovanni, festa dell'emigrante");
if (indice==2) text.setText("oasi di San Leonardo");
if (indice==3) text.setText("centro storico");
if (indice==4) text.setText("centro storico");
if (indice==5) text.setText("centro storico");
if (indice==6) text.setText("centro storico"); 
if (indice==7) text.setText("centro storico"); 
if (indice==8) text.setText("centro storico"); 
if (indice==9) text.setText("Bosco"); 
if (indice==10) text.setText("centro storico"); 
if (indice==11) text.setText("Lago di San Giorgio"); 
if (indice==12) text.setText("centro storico"); 
if (indice==13) text.setText("Piana Romana, centro storico, case di Padre Pio"); 
if (indice==14) text.setText("Raduno internazionale di mongolfiere, palazzo Ducale"); 
if (indice==15) text.setText("centro storico"); 
if (indice==16) text.setText("Diga di Campolattaro"); 

} 

} 

} 

Le liste sono quindi un buon GUI per fare effettuare all'utente una scelta fra varie possibilità.
Vi è un altro GUI che serve a fare questo, che in pratica è una lista a scomparsa, nel senso che è visibile solo l'oggetto selezionato, e che si vedono gli altri solo quando si deve fare la scelta, tipo menù a scomparsa, mentre nelle liste sono sempre visibili.
Il GUI di cui sto parlando è il Choice (scelta), il cui funzionamento è simile a quello delle liste.
Il costruttore è uno, senza parametri, mentre i metodi sono:

void add(String item), aggiunge una possibilità in fondo alle scelte possibili.
void addItem(String item), come la add
void addItemListener(ItemListener l), associa un ascoltatore di eventi per la Choice.
String getItem(int index), restituisce la scelta possibile che si trova all'indice i.
int getItemCount(), da' il numero di possibilità per la Choice.
EventListener[] getListeners(Class listenerType), da tutti gli ascoltatori associati alla Choice.
int getSelectedIndex(), restituisce l'indice della scelta selezionata nella Choice.
String getSelectedItem(), restituisce la scelta selezionata nella Choice.
Object[] getSelectedObjects(), da tutti gli item selezionati.
void insert(String item, int index), inserisce una scelta nella posizione indicata della Choice.

void remove(int position), void remove(String item), void removeAll() , per rimuovere le scelte possibili dalla lista di scelte.

void removeItemListener(ItemListener l), elimina l'ascoltatore di eventi di tipo ItemListener associato alla Choice.

void select(int pos), void select(String str), per selezionare una scelta.

Facciamo un programmino che usi le Choice, però visto che finora abbiamo creato delle applicazioni a finestre, creiamo un'applet, visto che e GUI, come già detto, possono essere usate in ambedue i tipi di programmi.
Parlando di applet, visto che non lo abbiamo fatto finora, creiamo un applet che legge i parametri passatigli dal file html che lo invoca, come fanno in pratica la maggior parte degli applet presenti sul sito html.it.
Nell'applet, a titolo di esempio ho messo un piccolo controllo sul campo autore, questo solo per farvi vedere come si può fare. La cosa può risultare utile se si crea un'applet e la si distribuisce, in modo da lasciare obbligatorio il parametro autore e il suo valore, per evitare che altri possano spacciarsi per il ceratore dell'applet, e quindi per affermare i diritti di cerazione dell'applet.

Il controllo non è sofisticato, un hacker lo eviterebbe facilmente, però un hacker non ha interesse di crackare un programma free, solo per eliminare i diritti d'autore, mentre per un utente normale è impossibile eseguire il programma senza specificare il nome dell'autore. Quel nome può anche essere ad esempio un numero di serie, se si vuole vendere un programma.

Il file html, si chiamerà Choice.html, ed il suo contenuto sarà:

<html>
<head>
<title>
Esempio di uso della java.awt.Choice e del passaggio di parametri ad un applet
</title>
</head>
<body>
<APPLET code="Scelte.class" width=350 height=100>
<param name=loc1 value="Benevento">
<param name=loc2 value="Foiano di Val Fortore">
<param name=loc3 value="Baselice">
<param name=loc4 value="San Bartolomeo in Galdo">
<param name=loc5 value="San Marco dei Cavoti">
<param name=loc6 value="Montefalcone in Val Fortore">
<param name=loc7 value="Pesco Sannita">
<param name=loc8 value="Colle Sannita">
<param name=loc9 value="Castelvetere in Val Fortore">
<param name=loc10 value="Castelfranco in Miscano">
<param name=loc11 value="Ginestra degli Schiavoni">
<param name=loc12 value="San Giorgio la Molara">
<param name=loc13 value="Molinara">
<param name=loc14 value="Fragneto Monforte">
<param name=loc15 value="Circello">
<param name=loc16 value="Campolattaro">
<param name=autore value="Pietro Castellucci">

</APPLET>
</body>
</html>

Mentre il codice dell'applet, editato nel file chiamato Scelte.java, è:

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

public class Scelte extends Applet
{


Label text=new Label("Bellezze che possono essere visitate nella località scelta");
Choice scelte=new Choice();
public void init()
{

// Controllo diritti di autore:
String autore=getParameter("autore");
if (autore==null) System.exit(0);
if (autore.compareTo("Pietro Castellucci")!=0)
{
System.out.println("Parametro autore non valido, inserire come valore Pietro Castellucci");
System.exit(0);
}


String p=getParameter("loc1");
if (p==null) p="Località 1 non definita";
scelte.add(p);

p=getParameter("loc2");
if (p==null) p="Località 2 non definita";
scelte.add(p);

p=getParameter("loc3");
if (p==null) p="Località 3 non definita";
scelte.add(p);

scelte.add(p);

p=getParameter("loc4");
if (p==null) p="Località 4 non definita";
scelte.add(p);

p=getParameter("loc5");
if (p==null) p="Località 5 non definita";
scelte.add(p);

p=getParameter("loc6");
if (p==null) p="Località 6 non definita";
scelte.add(p);

p=getParameter("loc7");
if (p==null) p="Località 7 non definita";
scelte.add(p);

p=getParameter("loc8");
if (p==null) p="Località 8 non definita";
scelte.add(p);

p=getParameter("loc9");
if (p==null) p="Località 9 non definita";
scelte.add(p);

p=getParameter("loc10");
if (p==null) p="Località 10 non definita";
scelte.add(p);

p=getParameter("loc11");
if (p==null) p="Località 11 non definita";
scelte.add(p);

p=getParameter("loc12");
if (p==null) p="Località 12 non definita";
scelte.add(p);

p=getParameter("loc13");
if (p==null) p="Località 13 non definita";
scelte.add(p);

p=getParameter("loc14");
if (p==null) p="Località 14 non definita";
scelte.add(p);

p=getParameter("loc15");
if (p==null) p="Località 15 non definita";
scelte.add(p);

p=getParameter("loc16");
if (p==null) p="Località 16 non definita";
scelte.add(p);

p=getParameter("loc17");
if (p==null) p="Località 17 non definita";
scelte.add(p);

scelte.addItemListener(new ascoltaChoice());


// Visualizzo la Choice

add(scelte, BorderLayout.CENTER);
add(text, BorderLayout.SOUTH);

}

class ascoltaChoice implements ItemListener
{

public void itemStateChanged(ItemEvent e)
{

int indice=scelte.getSelectedIndex();

if (indice==0) text.setText("Rocca dei Rettori, arco di Traiano, anfiteatro Romano");
if (indice==1) text.setText("località San Giovanni, Campanile, via Roma, lago");
if (indice==2) text.setText("oasi di San Leonardo");
if (indice==3) text.setText("centro storico");
if (indice==4) text.setText("centro storico");
if (indice==5) text.setText("");
if (indice==6) text.setText("");
if (indice==7) text.setText("");
if (indice==8) text.setText("");
if (indice==9) text.setText("Bosco");
if (indice==10) text.setText("");
if (indice==11) text.setText("Lago di San Giorgio");
if (indice==12) text.setText("");
if (indice==13) text.setText("Piana Romana, centro storico, case di Padre Pio");
if (indice==14) text.setText("Raduno internazionale di mongolfiere, palazzo Ducale");
if (indice==15) text.setText("");
if (indice==16) text.setText("Diga di Campolattaro");
}
}
}

L'ultimo componente GUI che vediamo in questa lezione è lo ScrollPane, ovvero un pannello in cui è possibile inserire un componente grande a piacere, che deve essere visualizzato a pezzi.
Lo ScrollPane usa due Scrollbar, una orizzontale ed una verticale, per selezionare la parte del GUI che si vuole vedere. Da notare che la Scrollbar è un oggetto GUI anch'esso, quindi può essere inserito e gestito nelle proprie applicazioni. Nello ScrollPane si può scegliere se visualizzare le Scrollbar sempre, mai o solo se è necessario.
Uno ScrollPane tipico è quello che si usa per visualizzare un file di testo.
Ho due tipi di costruttori per l'oggetto:

ScrollPane(int sbp), crea uno ScrollPane con politica di visualizzazione lelle Scrollbar definita da spb.

I valori possibili sono :
ScrollPane.SCROLLBARS_ALWAYS sempre in vista
ScrollPane.SCROLLBARS_AS_NEEDED in vista solo se ce n'è bisogno
ScrollPane.SCROLLBARS_NEVER mai in vista

ScrollPane(), crea uno ScrollPane con politica ScrollPane.SCROLLBARS_AS_NEEDED.

Tra i metodi, oltre a quelli per gestire lo ScrollPane troviamo quelli di Container e di Component, infatti ScrollPane è una estensione di Container, quindi può essere visto come un contenitore può essere visto come un componente.
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LEZIONE 25:  Il Testo, gli eventi, Dialog
Ci rimane da vedere un componente fondamentale per un interfaccia, ovvero il Testo.
Le abstract window Toolkit di Java mettono a disposizione due classi per il testo: TextArea e TextField, ambedue estendono la classe TextComponent.
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In TextComponent troviamo una serie di metodi utili per la gestione del testo, sia in TextArea che in TextField, tra cui:

Color getBackground() e setBackground(Color c), per prendere e settare il colore di Background del testo.
String getSelectedText(), prende il testo selezionato.
int getSelectionEnd(), da la posizione della fine selezione del testo.
Int getSelectionStart(), da la posizione dell'inizio selezione del testo. 
String getText(), da il testo del TextComponent
boolean isEditable(), dice se il testo del componente è editabile.
void select(int selectionStart, int selectionEnd), seleziona il testo da selectionStart a selectionEnd.
void selectAll(), seleziona tutto il testo.
void setEditable(boolean b), setta se il testo è editabile o meno.
void setSelectionEnd(int selectionEnd), setta la fine della selezione del testo.
void setSelectionStart(int selectionStart), setta l'inizio della selezione.
void setText(String t), setta il contenuto del componente di testo con il valore t.

Inoltre in TextComponent si possono usare tutti i metodi di Component, ovvero:

action, add, addComponentListener, addFocusListener, addHierarchyBoundsListener, addHierarchyListener, addInputMethodListener, addKeyListener, addMouseListener, addMouseMotionListener, addNotify, addPropertyChangeListener, addPropertyChangeListener, bounds, checkImage, checkImage, coalesceEvents, contains, contains, createImage, createImage, deliverEvent, disable, disableEvents, dispatchEvent, doLayout, enable, enable, enableEvents, enableInputMethods, firePropertyChange, getAlignmentX, getAlignmentY, getBounds, getBounds, getColorModel, getComponentAt, getComponentAt, getComponentOrientation, getCursor, getDropTarget, getFont, getFontMetrics, getForeground, getGraphics, getGraphicsConfiguration, getHeight, getInputContext, getInputMethodRequests, getLocale, getLocation, getLocation, getLocationOnScreen, getMaximumSize, getMinimumSize, getName, getParent, getPeer, getPreferredSize, getSize, getSize, getToolkit, getTreeLock, getWidth, getX, getY, gotFocus, handleEvent, hasFocus, hide, imageUpdate, inside, invalidate, isDisplayable, isDoubleBuffered, isEnabled, isFocusTraversable, isLightweight, isOpaque, isShowing, isValid, isVisible, keyDown, keyUp, layout, list, list, list, list, list, locate, location, lostFocus, minimumSize, mouseDown, mouseDrag, mouseEnter, mouseExit, mouseMove, mouseUp, move, nextFocus, paint, paintAll, postEvent, preferredSize, prepareImage, prepareImage, print, printAll, processComponentEvent, processFocusEvent, processHierarchyBoundsEvent, processHierarchyEvent, processInputMethodEvent, processKeyEvent, processMouseEvent, processMouseMotionEvent, remove, removeComponentListener, removeFocusListener, removeHierarchyBoundsListener, removeHierarchyListener, removeInputMethodListener, removeKeyListener, removeMouseListener, removeMouseMotionListener, removePropertyChangeListener, removePropertyChangeListener, repaint, repaint, repaint, repaint, requestFocus, reshape, resize, resize, setBounds, setBounds, setComponentOrientation, setCursor, setDropTarget, setEnabled, setFont, setForeground, setLocale, setLocation, setLocation, setName, setSize, setSize, setVisible, show, show, size, toString, transferFocus, update, validate

Vediamo quindi i TextField. Un TextField è in pratica una singola linea di testo editabile, con un aspetto grafico, è uno di quei campi che siamo abituati a vedere nelle Form che si trovano su internet per immettere nomi, cognomi, ecc.

Ho quattro possibili costruttori:

TextField(), crea una TextField vuota.
TextField(int c), crea una TextField vuota di c colonne, ovvero una linea di c caratteri.
TextField(String t), crea una TextField inizializzata con t.
TextField(String t, int c), crea una TextField inizializzata con t, di c caratteri.

Tra i vari metodi, quelli più interessanti per i nostri scopi, sono:

boolean echoCharIsSet(), dice se la TextField fa l'echo dei caratteri inseriti.
int getColumns(), da il numero di colonne della TextField.
char getEchoChar(), da il carattere usato per l'echo.
void setColumns(int columns), setta il numero di colonne della TextField.
void setEchoChar(char c), setta il carattere di echo per la TextField.
void setText(String t), per settare il testo contenuto.

Per le dimensioni:

Dimension getMinimumSize() 
Dimension getMinimumSize(int c) 
Dimension getPreferredSize() 
Dimension getPreferredSize(int c)

La TextArea invece è un vero e proprio testo, non solo una riga, ma tante, comprende anche le due scrollbar per navigare sul testo se questo è più grande della finestra dove è visualizzato.

I costruttori sono:

TextArea(), costruisce una nuova TextArea.
TextArea(int r, int c) , costruisce una nuova TextArea, di r righe e c colonne.
TextArea(String text), costruisce una nuova TextArea inizializzata con il testo passato.
TextArea(String text, int rows, int columns) , costruisce una nuova TextArea inizializzata con il testo passato, di r righe e c colonne.
TextArea(String text, int rows, int columns, int scrollbars), come il precedente, solo che permette di specificare la politica di visualizazione delle scrollbar.

Vediamone alcuni metodi:

void append(String str), appende il testo passato alla TextArea. (nelle vecchie versioni di Java è appendText(String str)).
int getColumns(), int getRows() per avere informazioni sul numero di colonne o righe.
void insert(String str, int pos), inserisce il testo passato nella posizione passata. (nelle vecchie versioni di Java è insertText(String str)).
void replaceRange(String str, int start, int end), rimpiazza il testo da start a end con la stringa passata.
void setColumns(int columns) e void setRows(int rows) per settare il numero di colonne o righe della TextArea.

Per le dimensioni dell'oggetto GUI:

Dimension getMinimumSize() 
Dimension getMinimumSize(int rows, int columns) 
Dimension getPreferredSize() 
Dimension getPreferredSize(int rows, int columns) 

Abbiamo visto tutti i componenti di testo, a questo punto possiamo fare un'esempio che le usa ambedue.

Creiamo un'applet, quindi il launcher è:

<html>
<head>
<title>
Esempio di uso dei componenti di testo.
</title>
</head>
<body>
<APPLET code="Testo.class" width=500 height=200>
<param name=testo value="Testo iniziale per la TextArea.Inserire altri caratteri.">
</APPLET>
</body>
</html>

mentre il codice, da editare in Testo.java, è il seguente:

import java.awt.event.KeyListener;

import java.awt.event.KeyEvent;

import java.awt.TextField;

import java.awt.TextArea;

import java.awt.BorderLayout;

import java.applet.*;


public class Testo extends Applet
{

TextField TF=new TextField(20);

TextArea TA=new TextArea();

public void init()
{

add(TA,BorderLayout.CENTER);

add(TF,BorderLayout.SOUTH);

String t=getParameter("testo");

if (t!=null) TA.setText(t);

TF.setEditable(false);

TA.addKeyListener(new MyKeyListener());

}


public class MyKeyListener implements KeyListener
{
public void keyPressed(KeyEvent e)
{

}

public void keyReleased(KeyEvent e)
{

int valore=e.getKeyCode();
if (valore!=10) TF.setText("Inserito carattere "+e.getKeyChar());
else TF.setText("Inserito carattere INVIO");

}

public void keyTyped(KeyEvent e)
{

}

}

}

LEZIONE 26:  La gestione degli eventi in Java2
Abbiamo visto quesi tutti i componenti GUI di awt, per costruire una interfaccia basta combinare queste e ascoltarne gli eventi.
Per ogni GUI vista abbiamo visto come gestire alcuni eventi, vediamo adesso quali altri eventi possono essere ascoltati.
Innanzitutto abbiamo ascoltato degli eventi di tipo ActionEvent, ovvero eventi che consistono nel compiere un'azione sulle gui da parte dell'utente, tipo premere un bottone.
Per fare questo, ricordo che abbiamo implementato l'interfaccia ActionListener, e ne abbiamo ridefinito l'unico evento actionPerformed (ActionEvent e), che viene invocato quando viene esequita una azione sul componente GUI (o sui componenti) a cui è associato.
Per associare al GUI l'ascoltatore di eventi che abbiamo definito abbiamousato il metodo addActionListener (ActionListener ascoltatore) del GUI.
Pe usarli bisogna includere nel programma:

import java.awt.event.ActionListener;
import java.awt.event.ActionEvent;

oppure

impore java.awt.event.*;

Ascoltatori di eventi di tipo ActionListener possono essere associati agli oggetti GUI di awt:

Button
List (quando si seleziona o deseleziona un elemento)
MenuItem
TextField

Abbiamo visto anche come implementare un ItemListener, per ascoltare eventi provenienti da GUI che hanno uno stato di on/off, quando cambiano il proprio stato.
Per associarlo ad un GUI abbiamo usato addItemListener(ItemListener ascoltatore) del GUI, quando l'evento è generato dal GUI, viene invocato il metodo itemStateChanged(ItemEvent e) dell'ascoltatore associato.

Da includere:

import java.awt.event.*;

oppure

import java.awt.event.ItemListener;
import java.awt.event.ItemEvent;

I GUI awt per cui può essere ascoltato l'evento sono:

Checkbox
CheckboxMenuItem (non lo abbiamo visto, esso è come un MenuItem, solo che funziona come un Checkbox, ovvero può essere cliccato o meno, se associato ad un CheckboxGroup, diviene ancora una volta un radiobutton, solo che su un menu).
Choice
List

Abbiamo anche visto gli ascoltatori degli eventi delle finestre, ovvero di tipo WindowListener.
Essi vengono associati alle finestre usando il metodo di queste addWindowListener(WindowListener WL), e per definirle bisogna implementare l'interfaccia WindowListener e ridefinirne i metodi:

void windowActivated(WindowEvent e), invocato quando la finestra diviene attiva, ovvero viene in primo piano sul desktop.
void windowClosed(WindowEvent e), invocato quando la finestra si è chiusa.
void windowClosing(WindowEvent e), invocato quando si preme il bottone chiudiFinestra (X).
void windowDeactivated(WindowEvent e), invocato quando la finestra passa in secondo piano.
void windowDeiconified(WindowEvent e), invocato quando la finestra passa da icona ad attiva.
void windowIconified(WindowEvent e), quando viene ridotta ad icona.
void windowOpened(WindowEvent e), quando viene aperta.

Per sentire gli eventi della finestra bisogna includere:

import java.awt.event.WindowListener;
import java.awt.event.WindowEvent;

oppure 

import java.awt.event.*;

Gli eventi delle finestre avvengono sempre più o meno a coppie, ad esempio quando si preme la X in alto a destra della finestre, prima viene invocato windowClosing e poi windowClosed, oppure quando una finestra passa da icona ad attiva prima sente windowDeiconified e poi WindowActivated, eccetera.

E' possibile sentire eventi di tipo finestra per gli elementi:

Window
Frame
Dialog

Sulle Dialog apro una piccola parentesi:
Sono dei Frame senza icona , riduci a icona e massimizza, sonomolto utili per fare appunto dei dialoghi veloci con l'utente, sono ad esempio delle dialog le finestre che appaiono nelle applicazioni e dicono Sei sicuro di volere uscire?
Una Dialog può essere modale o non modale, la prima è una Dialog che blocca completamente l'applicazione, la quale non sente più gli eventi, la seconda invace va in parallelo a questa.
Le dialog di awt non possono contenere dei menu, mentre quelle di swing (javax.swing.JDialog) si.

Vediamo quali eventi possono essere ascoltati da oggetti di tipo TextComponent, ovvero oggetti di tipo TextField e TextArea. Possiamo ascoltare eventi di tipo TextEvent, implementando l'interfaccia TextListener, e ridefinendone il metodo textValueChanged(TextEvent e), invocato ogni volta che il testo viene modificato.
L'interfaccia e l'evento si trovano in java.awt.event

Per oggetti di tipo container, ovvero per Panel, ScrollPane, Window (e quindi Dialog e Frame), posso ascoltare gli eventi sul contenitore, usando il metodo addContainerListener(ContainerListener l). Bisogna implementare l'interfaccia ContainerListener e ridefinire i metodi:

void componentAdded(ContainerEvent e) 
void componentRemoved(ContainerEvent e)

che vengono automaticamente invocati quando vengono aggiunti o tolti elementi al contenitore.
Bisogna includere java.awt.event.ContainerListener e java.awt.event.ContainerEvent.

A questo punto vediamo quali eventi si possono ascoltare su oggetti di tipo Component, ovvero su TUTTI i componenti awt, compresi i contenitori e le finestre.

In Component troviamo i metodi:

addComponentListener(ComponentListener l) 
addFocusListener(FocusListener l) 
addHierarchyBoundsListener(HierarchyBoundsListener l) 
addHierarchyListener(HierarchyListener l) 
addInputMethodListener(InputMethodListener l) 
addKeyListener(KeyListener l) 
addMouseListener(MouseListener l) 
addMouseMotionListener(MouseMotionListener l) 
addPropertyChangeListener(PropertyChangeListener listener) 
addPropertyChangeListener(String propertyName, PropertyChangeListener listener)

Il ComponentListener ascolta eventi sul componente, si devono ridefinire i metodi:

void componentHidden(ComponentEvent e) 
void componentMoved(ComponentEvent e) 
void componentResized(ComponentEvent e) 
void componentShown(ComponentEvent e)

che vengono invocati quando il componente viene nascosto, mosso, cambiato di dimensioni e visualizzato.

FocusListener ascolta eventi di focus della tastiera sul componente, ovvero se si seleziona o meno il componente con la tastiera.
Bisogna ridefinirne i metodi:

focusGained(FocusEvent e), chiamato quando il componente è selezionato.
focusLost(FocusEvent e), chiamato dal componente quando perde la selezione della tastiera.

Si pensi ad esempio alla navigazione tra varie form di una interfaccia premendo il tasto TAB.

HierarchyBoundsListener, sente eventi di spostamento degli antenati dal componente, ad esempio un bottone su una finestra, se implementa questa interfaccia sente se la finestra si muove.
Bisogna ridefinire i metodi:

void ancestorMoved(HierarchyEvent e), chiamata quando l'antenato viene mosso.
void ancestorResized(HierarchyEvent e) , chiamata quando l'antenato viene ambiato di dimensione.

HierarchyListener ascolta i cambiamenti degli antenati del componente, bisogna ridefinire il metodo hierarchyChanged(HierarchyEvent e), sarà HierarchyEvent a contenere il cambiamento fatto.

KeyListener lo abbiamo gia visto, ascolta eventi provenienti dalla tastiera, dobbiamo ridefinire i metodi 
void keyPressed(KeyEvent e), invocato quando un tasto viene premuto.
void keyReleased(KeyEvent e), invocato quando un tasto viene lasciato.
void keyTyped(KeyEvent e), invocato quando un tasto si tiene premuto.
In pratica quando si preme un tasto vengono sentiti gli eventi nell'ordine: keyPressed, keyTyped e keyReleased.

MouseListener ascolta gli eventi provenienti dal mouse, bisogna ridefinire i metodi:
void mouseClicked(MouseEvent e), invocato quando viene cliccato un bottone del muose sul componente. 
void mouseEntered(MouseEvent e), invocato quando il mouse entra nel componente.
void mouseExited(MouseEvent e), invocato quando il mouse esce dal componente.
void mousePressed(MouseEvent e), invocato quando il mouse si tiene premuto sul componente.
void mouseReleased(MouseEvent e), invocato quando il mouse viene rilasciato.

MouseMotionListener, altri eventi del mouse sul componente:
mouseDragged(MouseEvent e), quando il mouse viene premuto e mosso sul componente. 
void mouseMoved(MouseEvent e), invocato quando il mouse si muove sul componente, con o senza bottoni premuti.

L'ultima interfaccia per eventi del mouse è MouseInputListener, che implementa tutte e due le interfacce precedenti, quindi ascolta tutti gli eventi precedenti del mouse.

Nell'esempio successivo vengono ascoltati vari eventi, viene anche usata una Dialog.

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

class Ascolta extends Frame
{

Button b1=new Button("Bottone1");

Button b2=new Button("Visualizza Dialog");

Button b3=new Button("Esci");

Button b4=new Button("Chiudi Dialog");

Choice l1=new Choice();

TextField TF1=new TextField(15);

Dialog D;

AscoltaActionListener aal;
AscoltaItemListener ail;
AscoltaWindowListener awl;
AscoltaWindowListenerDialog awld;
AscoltaMouseListener aml;
AscoltaKeyListener akl;
public Ascolta()
{
setTitle("Frame, esempio ascoltatori eventi");

setLocation(100,100);

setLayout(new GridLayout(5,1));
add(b1);
add(b2);
add(b3);
add(l1);
add(TF1);

D=new Dialog(this,true);
D.setSize(200,100);
D.setLocation(200,100);
D.add(b4,BorderLayout.SOUTH);
D.setTitle("Dialog - modale");
preparaD(false);

l1.add("Scelta 1");
l1.add("Scelta 2");
l1.add("Scelta 3");

// Inizializzo gli ascoltatori degli eventi.
aal=new AscoltaActionListener();
ail=new AscoltaItemListener();
awl=new AscoltaWindowListener();
awld=new AscoltaWindowListenerDialog();
aml=new AscoltaMouseListener();
akl=new AscoltaKeyListener();
b1.addActionListener(aal);
b2.addActionListener(aal);
b3.addActionListener(aal);
TF1.addActionListener(aal);
l1.addItemListener(ail);
addWindowListener(awl);
addMouseListener(aml);
b1.addMouseListener(aml);
b2.addMouseListener(aml);
b3.addMouseListener(aml);
b4.addMouseListener(aml);
l1.addMouseListener(aml);
TF1.addMouseListener(aml);
TF1.addTextListener(new TextListener()
{
public void textValueChanged(TextEvent e)
{
System.out.println("TextListener: cambiato valore della TextField");
}
}
);
D.addMouseListener(aml);
addKeyListener(akl);
b1.addKeyListener(akl);
b2.addKeyListener(akl);
b3.addKeyListener(akl);
b4.addKeyListener(akl);
l1.addKeyListener(akl);
TF1.addKeyListener(akl);
D.addKeyListener(akl);
pack();
show();
}

void preparaD(boolean m)
{
D.setModal(m);
}

public static void main (String [] s)
{
System.out.println("Ascolto gli eventi.");
new Ascolta();

}

// ActionListener

class AscoltaActionListener implements ActionListener
{
public void actionPerformed(ActionEvent e)
{

String c=e.getActionCommand();
if (c.compareTo("Bottone1")==0) System.out.println("ActionListener: Premuto Bottone1");
else
if (c.compareTo("Esci")==0)
{
System.out.println("ActionListener: Premuto Esci");
System.exit(9); // è un numero qualsiasi, si chiama exit code.
} else
if (c.compareTo("Visualizza Dialog")==0)
{
System.out.println("ActionListener: Premuto Visualizza Dialog");
D.show();
b4.addActionListener(aal);
b2.removeActionListener(aal);
D.addWindowListener(awld);
} else
if (c.compareTo("Chiudi Dialog")==0)
{
System.out.println("ActionListener: Premuto Visualizza Dialog");
D.hide();
b4.removeActionListener(aal);
b2.addActionListener(aal);
D.removeWindowListener(awld);
} else
{
System.out.println("ActionListener: Premuto Invio nella TextField, letto:"+TF1.getText());
TF1.setText("");
}

}
}

// ItemListener
class AscoltaItemListener implements ItemListener
{

public void itemStateChanged(ItemEvent e)
{
String val=l1.getSelectedItem();
System.out.println("ItemListener: Selezionato "+val);
}

}

// WindowListener

public class AscoltaWindowListener implements WindowListener
{
public void windowActivated(WindowEvent e)
{
System.out.println("WindowListener: Finestra attivata");
}

public void windowClosed(WindowEvent e)
{
System.out.println("WindowListener: Finestra chiusa");
}

public void windowClosing(WindowEvent e)
{
System.out.println("WindowListener: Premuto chiudi finestra");
System.exit(0);
}

public void windowDeactivated(WindowEvent e)
{
System.out.println("WindowListener: Finestra disattivata");
}

public void windowDeiconified(WindowEvent e)
{
System.out.println("WindowListener: Finestra deiconificata");
}

public void windowIconified(WindowEvent e)
{
System.out.println("WindowListener: Finestra riduci a icona");
}

public void windowOpened(WindowEvent e)
{
System.out.println("WindowListener: Finestra aperta");
}
}


public class AscoltaWindowListenerDialog implements WindowListener
{
public void windowActivated(WindowEvent e)
{
System.out.println("WindowListener: Dialog attivata");
}

public void windowClosed(WindowEvent e)
{
System.out.println("WindowListener: Dialog chiusa");
}

public void windowClosing(WindowEvent e)
{
System.out.println("WindowListener: Premuto chiudi Dialog");
D.hide();
b4.removeActionListener(aal);
b2.addActionListener(aal);
D.removeWindowListener(awld);
}

public void windowDeactivated(WindowEvent e)
{
System.out.println("WindowListener: Finestra disattivata");
}

public void windowDeiconified(WindowEvent e)
{
System.out.println("WindowListener: Dialog deiconificata");
}

public void windowIconified(WindowEvent e)
{
System.out.println("WindowListener: Dialog riduci a icona");
}

public void windowOpened(WindowEvent e)
{
System.out.println("WindowListener: Dialog aperta");
}
}

// Mouse Listener:
class AscoltaMouseListener implements MouseListener
{

public void mouseClicked(MouseEvent e)
{
Component a=e.getComponent();
String n=a.getName();
System.out.println("MouseListener: Mouse cliccato sul componente "+n);
}
public void mouseEntered(MouseEvent e)
{
Component a=e.getComponent();
String n=a.getName();
System.out.println("MouseListener: Mouse entrato nel componente "+n);
}
public void mouseExited(MouseEvent e)
{
Component a=e.getComponent();
String n=a.getName();
System.out.println("MouseListener: Mouse uscito dal componente "+n);
}
public void mousePressed(MouseEvent e)
{
Component a=e.getComponent();
String n=a.getName();
System.out.println("MouseListener: il bottone e' schiacciato su coponente "+n);
}
public void mouseReleased(MouseEvent e)
{
Component a=e.getComponent();
String n=a.getName();
System.out.println("MouseListener: Mouse rilasciato sul componente "+n);
}
}

// Tastiera
class AscoltaKeyListener implements KeyListener
{
public void keyPressed(KeyEvent e)
{
System.out.println("KeyListener: Premuto tasto "+e.getKeyChar()+
" codice "+
e.getKeyCode());
}
public void keyReleased(KeyEvent e)
{
System.out.println("KeyListener: Rilasciato tasto "+e.getKeyChar()+
" codice "+
e.getKeyCode());
}
public void keyTyped(KeyEvent e)
{
System.out.println("KeyListener: Stai premendo il tasto "+e.getKeyChar()+
" codice "+
e.getKeyCode());
}
}
}

LEZIONE 27:  Introduzione a swing

Oltre al package java.awt, Java mette a disposizione del programmatore il package javax.swing per creare delle interfacce grafiche. In questo capitolo vedremo perché la Sun Microsystem ha creato quest'altro package e quali sono le differenze con awt.
Per presentare il package parlerò del programma che sto facendo per la mia Tesi in Informatica all'Università di Pisa. Per informazioni riguardo ad Orespics potete contattare me, oppure le Prof.sse Laganà e Ricci presso il dipartimento di Informatica di Pisa (Corso Italia, 40).
Il nome del programma è Orespics Programming Language, ed in pratica è un ambiente integrato in cui è possibile programmare agenti paralleli che comunicano tra di loro scambiandosi dei messaggi. L'ambiente permette di definire ed eseguire questi agenti, esso si propone come strumento didattico di supporto all'apprendimento delle modalità di programmazione parallela, programmazione che al programmatore abituato a programmare in modo sequenziale può risultare molto difficoltosa.
Proprio perché lo strumento è uno strumento didattico, ha una interfaccia utente User Friendly. L'interfaccia è stata scritta usando il package Swing di Java.
Swing è stato interamente scrittto in Java, usando il package awt, e mette a disposizione all'utente tante classi presenti anche in awt, ma notevolmente migliorate e potenziate, mette inoltre tante altre classi non presenti in awt.
Vediamo quindi quali sono le classi e le interfacce contenute nel pacchetto:

Interfacce
Action 
BoundedRangeModel 
ButtonModel 
CellEditor 
ComboBoxEditor 
ComboBoxModel 
DesktopManager 
Icon 
JComboBox.KeySelectionManager 
ListCellRenderer 
ListModel 
ListSelectionModel 
MenuElement 
MutableComboBoxModel 
Renderer 
RootPaneContainer 
Scrollable 
ScrollPaneConstants 
SingleSelectionModel 
SwingConstants 
UIDefaults.ActiveValue 
UIDefaults.LazyValue 
WindowConstants

Classi
AbstractAction 
AbstractButton 
AbstractCellEditor 
AbstractListModel 
ActionMap 
BorderFactory 
Box 
Box.Filler 
BoxLayout 
ButtonGroup 
CellRendererPane 
ComponentInputMap 
DebugGraphics 
DefaultBoundedRangeModel 
DefaultButtonModel 
DefaultCellEditor 
DefaultComboBoxModel 
DefaultDesktopManager 
DefaultFocusManager 
DefaultListCellRenderer 
DefaultListCellRenderer.UIResource 
DefaultListModel 
DefaultListSelectionModel 
DefaultSingleSelectionModel 
FocusManager 
GrayFilter 
ImageIcon 
InputMap 
InputVerifier 
JApplet 
JButton 
JCheckBox 
JCheckBoxMenuItem 
JColorChooser 
JComboBox 
JComponent 
JDesktopPane 
JDialog 
JEditorPane 
JFileChooser 
JFrame 
JInternalFrame 
JInternalFrame.JDesktopIcon 
JLabel 
JLayeredPane 
JList 
JMenu 
JMenuBar 
JMenuItem 
JOptionPane 
JPanel 
JPasswordField 
JPopupMenu 
JPopupMenu.Separator 
JProgressBar 
JRadioButton 
JRadioButtonMenuItem 
JRootPane 
JScrollBar 
JScrollPane 
JSeparator 
JSlider 
JSplitPane 
JTabbedPane 
JTable 
JTextArea 
JTextField 
JTextPane 
JToggleButton 
JToggleButton.ToggleButtonModel 
JToolBar 
JToolBar.Separator 
JToolTip 
JTree 
JTree.DynamicUtilTreeNode 
JTree.EmptySelectionModel 
JViewport 
JWindow 
KeyStroke 
LookAndFeel 
MenuSelectionManager 
OverlayLayout 
ProgressMonitor 
ProgressMonitorInputStream 
RepaintManager 
ScrollPaneLayout 
ScrollPaneLayout.UIResource 
SizeRequirements 
SizeSequence 
SwingUtilities 
Timer 
ToolTipManager 
UIDefaults 
UIDefaults.LazyInputMap 
UIDefaults.ProxyLazyValue 
UIManager 
UIManager.LookAndFeelInfo 
ViewportLayout

Eccezioni 
UnsupportedLookAndFeelException

Notiamo in numero di classi molto superiore di quelle di awt, inoltre notiamo che ci sono tante classi che hanno lo stesso nome di alcune classi di awt, tranne che per una J iniziale, come ad esempio JFrame, JDialog, eccetera, queste classi hanno lo stesso funzionamento delle analoghe classi di awt, tranne che per il fatto che contengono tanti metodi utili in più.
Presentiamo alcune delle cose in più in swing rispetto ad awt. 
In swing ci sono le Toolbar, ovvero delle piccole barre su cui ci vanno dei bottoni, esse possono essere spostate all'interno della finestra che le contiene.
I bottoni di swing, come quasi tutti gli altri JComponent hanno la possibilità olre che di avere un'etichetta anche una immagine, immagine che può cambiare a seconda dello stato del bottone.
Inoltre in swing possono essere usati i Tooltip, ovvero quei suggerimenti che escono automaticamente su un componente quando il mouse vi ci si sofferma per un po di tempo.
Vediamo l'effetto di questi componenti swing in Orespics.
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Nella Figura possiamo notare la Toolbar (in cui ho nascosto i bordi) di altre 8 Toolbar, una per ogni categoria di bottoni. Si vedono i bottoni che contengono delle immagini, alcune attive e altre inattive.
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Nella Figura si può vedere una Tooltip su uno dei bottoni.
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Nella Figura possiamo notare che anche nei menu possono essere inserite delle immagini, rendendoli molto gradevoli all'utente.

[image: image23.png]Ores pics Programming Language : Castellucci

ArchivOpaion StrumentiAiuto

|El@| s e D






Le toolbar possono essere facilmente nascoste e visualizzate sullo schermo.
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Nella Figura notiamo il cambiamento dell'immagine del bottone con il pinguino, che diventa più grande, con swing, come già detto è possibile cambiare l'icona a seconda dello stato del bottone.
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Altri due componenti molto belli presenti in Swing e non in awt sono i TabbedPane e gli Alberi.
I primi sono i controlli a schede tipici delle interfacce di Windows, molto gradevoli, e i secondi fanno vedere delle strutture ad albero, tipo qelle che si vedono navigando sugli hard disk usando esplora di Windows.

Con swing si può anche cambiare il cosiddetto Look and Feel della finestra, ovvero il suo aspetto, rendendola simile ad una interfaccia tipica di Java, di Windows, di Macintosh (se si è su una macchina Mac) e di Linux (X-Windows - Motif).














Con Swing cambia completamente la gestione del testo, infatti si possono creare testi colorati, con vari stili di carattere.

Tante altre sono le possibilità di Swing, come ad esempio delle Dialog per navigare sui file con delle preview e delle dialog per la scelta dei colori, già implementate dal pacchetto. 

Molto interessante è secondo me sapere che la dialog di scelta dei colori della Figura 16 viene creata e usata con una singola istruzione, ovvero basta invocare il metodo:

static JDialog
createDialog(Component c, String title,
boolean modal, JColorChooser chooserPane,
ActionListener okListener,
ActionListener cancelListener)

della classe JColorChooser.

Comunque credo di avere fatto capire quali sono le potenzialità del pacchetto, pacchetto che però ancora non è stato incluso nelle versioni di Java dei browser, e che quindi non è ancora possibile creare delle applet swing senza caricare plugins nei sopracitati browser.

Nei testi di swing è possibile inserire anche immagini, e inoltre si possono leggere e decodificare direttamente file di tipo html, rtf (Un cugino del .doc).

In Swing c'è la classe Jdialog, analoga alla Applet di java.applet, essa ne è una estensione, e presenta, oltre ai metodi della class Applet (di cui è una estensione), altri metodi molto interessanti, tra cui il metodo void setJMenuBar(JMenuBar menuBar).

Ovviamente siccome ci sono tanti GUI in più in swing, c'è la necessità di gestirne gli eventi, esiste quindi il sottopacchetto javax.swing.event che estende gli eventi di java.awt.event per gestire gli eventi dei componenti di swing.
