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o itd.
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Z kazdym mozliwym zdarzeniem jest zwigzana /ista , nastuchiwaczy”, czy sie zdarzyfo:

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

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

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

public void actionPerformed(ActionEvent e) {

}
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Przyktad:

Definicja akcji:
class Reakcja implements ActionListener ({
public void actionPerformed(ActionEvent klik) {

System.out.println("\n\nZDARZENIE klik\n");
}

}s

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

Dotaczenie przycisku do ramki:

rama.add (klik) ; X

KLIKNILJ

iis.ans-elblag.pl/ “stefan/Dydaktyka/Prog0bilI/Prog09/P1 _Przycisk. java
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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");
}

f
) ;
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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")
)

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

KLIKNIJ

iis.ans-elblag.pl/ “stefan/Dydaktyka/Prog0bilI/Prog09/P3_Przycisk. java
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Dwa rdzne 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")

);

Dotaczenie przycisku do ramki:
rama.add (klik) ; X
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‘Reakcja na zdarzenia'

Ale do czego stuzy argument metody actionPerformed?

public void actionPerformed(ActionEvent e) {

}

Do callbacku, ktéry mamy zdefiniowac, przekazywane s3 informacje o oko-
licznosciach zajscia zdarzenia.

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

int getModifiers() —  klawisze nacisniete przy klikaniu

...100 01100101 10010010
bit CTRL-u—" >-bit SHIFT-u

iis.ans-elblag.pl/ “stefan/Dydaktyka/Prog0biII/Prog09/P5 _Przycisk. java
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‘Reakcja na zdarzenia'

Ale do czego stuzy argument metody actionPerformed?

public void actionPerformed(ActionEvent e) {
}
Do callbacku, ktéry mamy zdefiniowac, przekazywane s3 informacje o oko-

licznosciach zajscia zdarzenia.

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

int getModifiers() —  klawisze nacisniete 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/ProgObiII/Prog09/P5_Przycisk. java
iis.ans-elblag.pl/ “stefan/Dydaktyka/Prog0bilI/Prog09/P6 _Przycisk. java
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e Przesta¢ mysle¢ o biegu programu w stylu klasycznym —
,najpierw dzieje sie to, potem tamto’. Kolejnosc
wykonywania zalezy od zdarzen, | programista nad nig
nie panuje.
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Jak programowac obstuge zdarzen?
(dobre rady dziadka)

e Przesta¢ mysle¢ o biegu programu w stylu klasycznym —
.najpierw dzieje sie to, potem tamto’. Kolejnosc
wykonywania zalezy od zdarzen, i programista nad nia
nie panuje.

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

e Utworzy¢ klase implementujaca ActionListener; w jej (obowigzko-
wej) metodzie actionPerformed zaprogramowaé reakcje na zdarze-
nie.

e Zarejestrowal (przy pomocy metody addActionListener) obiek-
ty generujace zdarzenia w nowym obiekcie klasy implementujace;
ActionListener.
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‘Reakcja na zdarzenia'

Jak programowac obstuge zdarzen?
(dobre rady dziadka)

e Przesta¢ mysle¢ o biegu programu w stylu klasycznym —
,najpierw dzieje sie to, potem tamto’. Kolejnosc
wykonywania zalezy od zdarzen, | programista nad nig
nie panuje.

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

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

e Zarejestrowal (przy pomuiy metody addActionListener) obiek-
ty generujace zdarzenia w ncwyth. obiekcie klasy implementujace]
ActionListener.
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‘Reakcja na zdarzenia'

Przyktad: (wtaczanie swiatta przyciskiem)
Zaréwka — jak poprzednio.

WHtacznik trzeba oprogramowac:

class Wlacznik implements ActionListener {
private JFrame rama;

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

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

}
}
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Zaréwka — jak poprzednio.

WHtacznik trzeba oprogramowac:

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();

}
}



‘Reakcja na zdarzenia'

Przyktad: (wfaczanie swiatfa przyciskiem)
Zaréwka — jak poprzednio.

WHtacznik trzeba oprogramowac:

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 nasfuchiwacza zdarzenia przy przycisku:

JButton przycisk = new JButton("wlacznik");
przycisk.addActionListener(new Wlacznik(rama)) ;
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‘Reakcja na zdarzenia'

Przyktad: (wtaczanie swiatta przyciskiem)
/Zaréwka — jak poprzednio.

WHtacznik trzeba oprogramowac:

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:

/I111qp301d/eqfaepLiq/uesess_/T1d Serqre-sue stT

eae(-xn73eTd Ld/60301d

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



‘Reakcja na zdarzenia'

Przyktad: kalkulator

Po kazdym nacisnieciu klawisza uaktualnia
dwie liczby:

e liczbe nowo pisana,

e sume dotychczas zsumowanych liczb.
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‘Reakcja na zdarzenia'

Przyktad: kalkulator

Po kazdym nacisnieciu klawisza uaktualnia

dwie liczby:

e liczbe nowo pisang,
e sume dotychczas zsumowanych liczb.

Np. tak:
Kot wysSwietla
AWISZ || suma | nowa
5 0 5
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‘Reakcja na zdarzenia'

Przyktad: kalkulator

Po kazdym nacisnieciu klawisza uaktualnia

dwie liczby:

e liczbe nowo pisang,
e sume dotychczas zsumowanych liczb.

Np. tak:
Kot wysSwietla
AWISZ || suma | nowa
5 0 5
7 0 57

Wyktad 9, str. 13
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Wyktad 9, str. 13

‘Reakcja na zdarzenia'

Przyktad: kalkulator
: e : : 9 7 10 8 11 9
Po kazdym nacisnieciu klawisza uaktualnia

dwie liczby: 6 4 7 5 8 6

e liczbe nowo pisang,

e sume dotychczas zsumowanych liczb. 3 ]. 4 2 5 3
Np. tak: o Cli 4120

, wysSwietla

klawisz | s na | nowa

5 0 5

7 0 57

+ 57 0




‘Reakcja na zdarzenia'

Przyktad: kalkulator

Po kazdym nacisnieciu klawisza uaktualnia

dwie liczby:
e liczbe nowo pisang,

e sume dotychczas zsumowanych liczb.
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Np. tak:
, wysSwietla
klawisz | s na | nowa
5 0 5
7 0 57
+ 57 0
4 57 4




‘Reakcja na zdarzenia'

Przyktad: kalkulator

Po kazdym nacisnieciu klawisza uaktualnia

dwie liczby:

e liczbe nowo pisang,

e sume dotychczas zsumowanych liczb.

Wyktad 9, str. 13
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Np. tak:

, wysSwietla

klawisz | s na | nowa

5 0 5

7 0 57

+ 57 0

4 57 4

4 57 44




‘Reakcja na zdarzenia'

Przyktad: kalkulator

Po kazdym nacisnieciu klawisza uaktualnia

dwie liczby:

e liczbe nowo pisang,

e sume dotychczas zsumowanych liczb.
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Np. tak:

, wysSwietla

klawisz | s na | nowa

5 0 5

7 0 57

+ 57 0

4 57 4

4 57 44

+ 101 0




‘Reakcja na zdarzenia'

Przyktad: kalkulator

Po kazdym nacisnieciu klawisza uaktualnia
dwie liczby:

e liczbe nowo pisang,

e sume dotychczas zsumowanych liczb.

Np. tak:

, wysSwietla
klawisz | s 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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Wyktad 9, str. 14

‘Reakcja na zdarzenia'

Zdarzenia: naciskanie klawiszy. Kazdy klawisz musi mie¢ swoja akcje (im-
plementujaca ActionListener)



Wyktad 9, str. 14

‘Reakcja na zdarzenia'

Zdarzenia: naciskanie klawiszy. Kazdy klawisz musi mie¢ swoja akcje (im-
plementujacg ActionListener); te akcje moga by¢ obiektami tej samej
klasy:
class Akcja implements ActionListener {
private int nr;
public Akcja(int n) { nr = n; }
public void actionPerformed(ActionEvent e) { 777 }

}
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‘Reakcja na zdarzenia'

Zdarzenia: naciskanie klawiszy. Kazdy klawisz musi mie¢ swoja akcje (im-
plementujacg ActionListener); te akcje moga by¢ obiektami tej samej
klasy:
class Akcja implements ActionListener {
private int nr; ~
public Akcja(int n) { nr = n; }
public void actionPerformed(ActionEvent e) { 777 }

}

numer klawisza
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‘Reakcja na zdarzenia'

Zdarzenia: naciskanie klawiszy. Kazdy klawisz musi mie¢ swoja akcje (im-
plementujacg 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 }

}
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‘Reakcja na zdarzenia'

Zdarzenia: naciskanie klawiszy. Kazdy klawisz musi mie¢ swoja akcje (im-
plementujacg 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
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‘Reakcja na zdarzenia'

Zdarzenia: naciskanie klawiszy. Kazdy klawisz musi mie¢ swoja akcje (im-

plementujacg 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 }

; obsiuga nacisniecia
klawisza
Potrzebne dwie zmienne statyczne suma | nowa.
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‘Reakcja na zdarzenia'

Zdarzenia: naciskanie klawiszy. Kazdy klawisz musi mie¢ swoja akcje (im-

plementujacg 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 }

} 4

obsiuga nacisniecia
klawisza
Potrzebne dwie zmienne statyczne suma | nowa. Nacisniecie klawisza ma
je zmieniac:
e klawisz C — obie zerowac




Wyktad 9, str. 14

‘Reakcja na zdarzenia'

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 | nowa. Nacisniecie klawisza ma

je zmieniac:
e klawisz C — obie zerowaé
e klawisz 4+ — nowa dodawac¢ do suma, nowa zerowac
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‘Reakcja na zdarzenia'

Zdarzenia: naciskanie klawiszy. Kazdy klawisz musi mie¢ swoja akcje (im-

plementujacg 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 }

} 4

obsiuga nacisniecia
klawisza
Potrzebne dwie zmienne statyczne suma | nowa. Nacisniecie klawisza ma
je zmieniac:
e klawisz C — obie zerowac

e klawisz + — nowa dodawac¢ do suma, nowa zerowac
e klawisz cyfra — nowa mnozy¢ przez 10 i dodawad cyfre
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‘Reakcja na zdarzenia'

Zdarzenia: naciskanie klawiszy. Kazdy klawisz musi mie¢ swoja akcje (im-

plementujacg 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 | nowa. Nacisniecie klawisza ma

je zmieniac:

e klawisz C — obie zerowac

e klawisz + — nowa dodawac do suma, nowa zerowac

e klawisz cyfra — nowa mnozy¢ przez 10 i dodawaé cyfre
Nastepnie nalezy wyswietla¢ obie zmienne.
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‘Reakcja na zdarzenia'

iis.ans-elblag.pl/ stefan/Dydaktyka/Prog0biII/Prog09/P8 _Kalkulator. java
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‘Reakcja na zdarzenia'

iis.ans-elblag.pl/ “stefan/Dydaktyka/ProgObiIlI/Prog09/P8 Kalkulator. java

W jakiejs innej klasie:

e utworzy¢ napisy (JLabel) do umieszczenia w oknie



Wyktad 9, str. 15

‘Reakcja na zdarzenia'

iis.ans-elblag.pl/ “stefan/Dydaktyka/Prog0biII/Prog09/P8 _Kalkulator. java

W jakiejs innej klasie:

e utworzy¢ napisy (JLabel) do umieszczenia w oknie

— SUMA:
— nowa:
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‘Reakcja na zdarzenia'

iis.ans-elblag.pl/ stefan/Dydaktyka/ProgObiII/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:
— utworzyC klawisz nr
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‘Reakcja na zdarzenia'

iis.ans-elblag.pl/ “stefan/Dydaktyka/ProgObilI/Prog08/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:

— utworzyC klawisz nr
— utworzy¢ nastuchiwacza tego klawisza:
klawisz[nr] .addActionListener(new Akcja(nr));
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‘Reakcja na zdarzenia'

iis.ans-elblag.pl/ stefan/Dydaktyka/Prog0biII/Prog08/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:

— utworzyC klawisz nr
— utworzyC nastuchiwacza tego klawisza:
klawisz[nr] .addActionListener(new Akcja(nr));

e utworzy¢ panel (JPanel)
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‘Reakcja na zdarzenia'

iis.ans-elblag.pl/ stefan/Dydaktyka/Prog0bilI/Prog08/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:

— utworzyC klawisz nr
— utworzyC nastuchiwacza tego klawisza:
klawisz[nr] .addActionListener(new Akcja(nr));

e utworzy¢ panel (JPanel)
— dodac do niego klawisze
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‘Reakcja na zdarzenia'

iis.ans-elblag.pl/ “stefan/Dydaktyka/ProgObilI/Prog08/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:

— utworzyC klawisz nr
— utworzy¢ nastuchiwacza tego klawisza:
klawisz[nr] .addActionListener(new Akcja(nr));

e utworzy¢ panel (JPanel)

— dodac do niego klawisze
— dodac do niego napisy
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‘Reakcja na zdarzenia'

iis.ans-elblag.pl/ stefan/Dydaktyka/Prog0biII/Prog08/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:

— utworzycC klawisz nr
— utworzyC 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 wtozy¢ do niego panel



‘Przyk’(adowa struktura okna'
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e JFrame | JPanel to t.zw. kontenery — mozna do nich wktadac rozne

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

rzeczy

e do JPanel mozna wkfadac réwniez mniejsze JPanele
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e JFrame | JPanel to t.zw. kontenery — mozna do nich wktadac rozne

rzeczy

e do JPanel mozna wkfadac réwniez mniejsze JPanele

e do kontenerédw mozna wktada¢ na przyktad JButton (przycisk)
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e JFrame | JPanel to t.zw. kontenery — mozna do nich wktadac rozne

rzeczy

e do JPanel mozna wkfadac réwniez mniejsze JPanele

e do kontenerédw mozna wktadaé na przyktad JButton (przycisk) i

JLabel (napis)
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e JFrame | JPanel to t.zw. kontenery — mozna do nich wktadac rozne

rzeczy

e do JPanel mozna wkfadac réwniez mniejsze JPanele

e do kontenerédw mozna wktadaé na przyktad JButton (przycisk) i

JLabel (napis) oraz jeszcze inne



