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pozadana reakcja:
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Reakcja na zdarzenial

Zdarzenia mogace zaj$¢ w czasie dziatania programu:

e wcisniecie przycisku klawiatury,

zwolnienie przycisku klawiatury,

wcisniecie przycisku myszy,

zwolnienie przycisku myszy,

przesuniecie myszy,

przekrecenie kdteczka myszy,

uptyw czasu ( ,przerwanie czasomierza”),

komunikat z urzadzenia zewnetrznego (np

itd.
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. drukarki, lub internetu),
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Reakcja na zdarzenial

Obstuga zdarzenia:

e hardware zatrzymuje dziatanie procesora i zapisuje stan jego rejestréw
| adres powrotu;

e zostaje uruchomiony program obstugi zdarzenia (np. uaktualnienia bu-
fora klawiatury) — najczesciej ten program nalezy do systemu opera-
cyjnego, ale mozemy podstawic¢ wtasny callback;

e ten program odtwarza poprzedni stan procesora i podejmuje przerwane
dziatania.

tym sie tera jmiemy
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Reakcja na zdarzenial

Z kazdym mozliwym zdarzeniem jest zwigzana lista , nastuchiwaczy”, czy sie zdarzyto:

ZDARZENIE
(np. przycisk)

ActionListener ActionlListener ActionlListener
ao ai az

Programowanie reakcji na zdarzenie:
e utworzy¢ obiekt reakcja klasy implementujacej ActionListener

e wpisaé go na liste nastuchiwaczy:
zdarzenie.addActionListener (reakcja)

e wewnatrz klasy implementujacej dostarczy¢é metode, ktéra ma byé wywotana, kiedy
zdarzenie zajdzie:

public void actionPerformed(ActionEvent e) {

.
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Reakcja na zdarzenia'

Przyktad:

Definicja akgji:
class Reakcja implements ActionListener {
public void actionPerformed(ActionEvent klik) {
System.out.println("\n\nZDARZENIE klik\n");
t
g

Utworzenie przycisku i rejestracja akcji na liscie jego nastuchiwaczy:
JButton klik = new JButton("KLIKNIJ") ;
klik.addActionListener (new Reakcja());

Dofaczenie przycisku do ramki:
rama.add (klik) ; X

KLIKNLJ

iis.ans-elblag.pl/"stefan/Dydaktyka/Prog0biII/Prog09/P1_Przycisk.java
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Reakcja na zdarzenial

Prosciej — bez jawnego definiowania klasy Reakcja:

Utworzenie przycisku i rejestracja akcji na liscie jego nastuchiwaczy:
JButton klik = new JButton("KLIKNIJ");
klik.addActionListener(
new ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent klik) {
System.out.println("\n\nZDARZENIE klik\n");
}

}
) s

Dotaczenie przycisku do ramki:
rama.add(k1lik) ; X

KLIKNIJ

iis.ans-elblag.pl/"stefan/Dydaktyka/Prog0ObiII/Prog09/P2_Przycisk. java
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Reakcja na zdarzenial

Jeszcze prosciej — przez lambde:

Utworzenie przycisku i rejestracja akcji na liscie jego nastuchiwaczy:
JButton klik = new JButton("KLIKNIJ");
klik.addActionListener(

e —> System.out.println("\n\nZDARZENIE klik\n")
);

Dofaczenie przycisku do ramki:
rama.add(klik) ; X

KLIKNUJ

iis.ans-elblag.pl/"stefan/Dydaktyka/ProgObiII/Prog09/P3_Przycisk. java
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Reakcja na zdarzenia'

Dwa rézne nastuchiwacze tego samego zdarzenia:

Utworzenie przycisku i rejestracja 2 reakcji na liscie jego nastuchiwaczy:
JButton klik = new JButton("KLIKNIJ");

klik.addActionListener(

e -> System.out.println("\n\nZDARZENIE 1\n")
);

klik.addActionListener(
e -> System.out.println("\n\nZDARZENIE 2\n")
)3
Dotaczenie przycisku do ramki:
rama.add (klik) ; X

KLIKNLJ

iis.ans-elblag.pl/"stefan/Dydaktyka/ProgObiII/Prog09/P4_Przycisk. java
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Reakcja na zdarzeniaI

Ale do czego stuzy argument metody actionPerformed?
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
}

Do callbacku, ktéry mamy zdefiniowacd, przekazywane sg informacje o oko-

licznosciach zajscia zdarzenia.

Klasa ActionEvent zawiera metody, ktérymi mozemy te informacje wydo-
by¢. Np.

int getModifiers() —  klawisze nacisnigte przy klikaniu
|...100 01100101 10010010 |
bit CTRL-u bit SHIFT-u
long getWhen() — kiedy klikniete

w milisek. od 1 stycznia 1970 0:00:00.000 UTC

iis.ans-elblag.pl/"stefan/Dydaktyka/Prog0biIlI/Prog09/P5_Przycisk. java
iis.ans-elblag.pl/"stefan/Dydaktyka/ProgObiII/Prog09/P6_Przycisk. java

Reakcja na zdarzenial

Jak programowaé obstuge zdarzen?
(dobre rady dziadka)
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e Przestad mysle¢ o biegu programu w stylu klasycznym —
.najpierw dzieje sie to, potem tamto”. Kolejnosé
wykonywania zalezy od zdarzen, i programista nad nig
nie panuje.

e Nie wszystko w jednym miejscu — rozbija¢ na klasy!

e Utworzy¢ klase impleraentujaca ActionListener; w jej (obowigzko-
wej) metodzie actionFerformed zaprogramowac reakcje na zdarze-
nie.

e Zarejestrowal (przy pomouiy metody aiddActionListener) obiek-
ty generujace zdarzenia w ncuwyra.- obiekcie klasy implementujace;j
ActionListener.



Reakcja na zdarzenial

Przyktad: (wiaczanie Swiatta przyciskiem)
Zaréwka — jak poprzednio.

Witacznik trzeba oprogramowaé:

class Wlacznik implements ActionListener {
private JFrame rama; <« w ktorej jest
zarowka

public Wlacznik (JFrame rama) { this.rama = rama; }

public void actionPerformed(ActionEvent e) {
rama.getContentPane () .removeAll();
rama.add(new Zarowka()); rama.validate();

}
}

Rejestracja nastuchiwacza zdarzenia przy przycisku:

JButton przycisk = new JButton("wlacznik");
przycisk.addActionListener (new Wlacznik(rama));

Reakcja na zdarzenial
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Przyktad: kalkulator

Po kazdym nacisnieciu klawisza uaktualnia

9 .7’ 10 (3

11 E)

dwie liczby: 6 4 7 5

s 0

e liczbe nowo pisang,

e sume dotychczas zsumowanych liczb. 3 ]. 4 2

5 3

Np. tak: 0 C 1 +

2 0

. wyswietla
klawisz | 5 na | nowa
5 0 5

7 0 57

+ 57 0

4 57 4

4 57 44

+ 101 0

C 0 0
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Reakcja na zdarzenial

Zdarzenia: naciskanie klawiszy. Kazdy klawisz musi mie¢ swoja akcje (im-
plementujaca ActionListener); te akcje moga by¢ obiektami tej samej

klasy:
class Akcja implements ActionListener {
private int nr; < numer klawisza

public Akcja(int n) { nr = n; } <——konstruktor
public void actionPerformed(ActionEvent e) { 777 }

; obsfuga nacisniecia
klawisza
Potrzebne dwie zmienne statyczne suma i nowa. Nacisniecie klawisza ma
je zmieniaé:

e klawisz C — obie zerowad

e klawisz + — nowa dodawaé do suma, nowa zerowad

e klawisz cyfra — nowa mnozy¢ przez 10 i dodawaé cyfre
Nastepnie nalezy wyswietlaé obie zmienne.
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Reakcja na zdarzenial

iis.ans-elblag.pl/ “stefan/Dydaktyka/Prog0biIIl/Prog09/P8 Kalkulator.java
W jakiejs innej klasie:

e utworzy¢ napisy (JLabel) do umieszczenia w oknie
— SUMA:
— nowa:

e w petli po nr od 0 do 11:
— utworzy¢ klawisz nr
— utworzy¢ nastuchiwacza tego klawisza:
klawisz[nr] .addActionListener(new Akcja(nr));

e utworzy¢ panel (JPanel)
— dodac do niego klawisze
— dodac¢ do niego napisy

e utworzy¢ okno (JFrame) i wiozy¢ do niego panel
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Przyktadowa struktura okna

JFrame

JPanel JPanel JPanel
JLabel JPanel | JButton

I JBut{:on‘ | JLabel ‘

e JFrame i JPanel to t.zw. kontenery — mozna do nich wktadac rézne
rzeczy

e do JPanel mozna wkfadaé réwniez mniejsze JPanele

e do konteneréw mozna wkiadaé na przyktad JButton (przycisk) i
JLabel (napis) oraz jeszcze inne




