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TEMAT: APLETY.

CELEM WYKLADU JEST ZDEFINIOWANIE SIECIOWEJ APLIKACJI JAvATM |
ZWANEJ APLETEM I OPIS BUDOWY APLETU. APLET MOZNA POLACZYC
Z "MAIN". TAKI PROGRAM MOZE DZIALAC JAKO APLET NA STRONIE
WWW I SAMODZIELNIE JAKO APLIKACJA.

1 Aplet

Aplet jest nazwa zapozyczona z jezyka angielskiego. Jest to rodzaj programu
napisanego w Javal™ i wykonywanego na stronie WiW w przegladarce sieciowej,
takiej jak InternetExplorer lub Netscape. Ze wzgledu na specyfike srodowiska, w
ktorym dziata aplet, jego struktura rézni sie znacznie od struktury samodzielnej
aplikacjii Java’™ . Zazwyczaj, kilka metod kontroluje zachowanie apletu. Procz
tego nalezy go osadzi¢ w $rodowisku graficznym przegladarki. Shuza do tego

specjalne znaczniki jezyka opisu strony HTML.

2 0Od aplikacji do apletu

Zamienimy pierwszy program z poprzedniego wykladu na aplet. Wyglada on
nastepujaco.

//
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import java.applet.Applet;
import java.awt.Graphics;
import java.awt.Color;

public class ProstyApplet extends Applet{
String text;

public void init() {
text = "Prosty aplet";
setBackground (Color.cyan) ;

public void start() {
System.out.println("start...");

}

public void stop() {
System.out.println("stop...");

b

public void destroy() {
System.out.println("zakoncz...");

}

public void paint(Graphics g){
System.out.println("Paint");
g.setColor(Color.blue);
g.drawRect (0, O,

getSize() .width -1,

getSize() .height -1);
g.setColor(Color.red);
g.drawString(text, 15, 25);

Klasa ProstyApplet jest klasa publiczng. Przegladarka lub appletviewer
moze go uruchomic. Aby to zrobi¢ osadzimy aplet w sSrodowisku WWW. W tym celu
utworzymy plik ProstyApplet.htm lub ProstyApplet.html dla przegladarki
sieciowej 1 wpiszemy w nim nastepujacy tekst

<HTML>

<BODY>

<APPLET CODE=ProstyApplet.class WIDTH=200 HEIGHT=100>
</APPLET>

</B0ODY>

</HTML>



Po kompilacji programu ProstyApplet. java:
| javac ProstyApplet.java

uruchomiamy przegladarke InternetExplorer lub Netscape na pliku ProstyApplet.htm.
Zobaczymy co$ takiego co przedstawia rysunek nizej.

Prosty aplet w przegladarce

Mozemy zrobi¢ to inaczej, uruchamiajac program appletviewer - program
do przegladania appletow:
| appletviewer ProstyApplet.htm

W tym drugim przypadku, na ekranie zobaczymy okno

Prosty aplet w oknie systemu WINDOWS

Wynik ten jest inny od apletu ogladanego w przegladarce WWW, ale wtasnie
o to chodzi. W przegladarce widzimy tylko sama grafike apletu, natomiast w
srodowisku WINDOWS, aplet jest w oknie podobnym do innych, posiada menu
Applet, z ktorego mozna nim sterowaé oraz typowe przyciski kasujace, opusz-
czajace 1 powiekszajace okno. Wymiary grafiki apletu sa w obu przypadkach
jednakowe (u nas 200px X 100px). W srodowisku WWW apletem steruje przegla-
darka, w srodowisku WINDOWS - system operacyjny komputera wraz z JVM.

Uwaga! Jesli przegladarka nie obstuguje apletow Java’™ nalezy zainstalo-

waé tzw. wtyczke Java’™ (plug-in). Mozna ja pobrac ze strony .

3 Budowa apletu

Aplet z przyktadu rozni sie znacznie od aplikacji z poprzednich zajeé. Po pierw-
sze pojawily sie polecenia

import java.applet.Applet;
import java.awt.Graphics;
import java.awt.Color;

Pozwalaja one dotaczyé do naszego programu istniejace juz klasy z bibliotek
Java®™ W tym przypadku importujemy klasy java.applet.Applet, java.awt.Graphics
oraz java.awt.Color. Pozwalaja one wykonywaé rézne operacje graficzne na
aplecie.

Nasza klasa ProstyApplet pochodzi w prostej linii od klasy Applet. Wynika
to z deklaracji extends, ktora oznacza, ze nasza klasa rozszerza klase Applet.

W srodowisku programowania obiektowego, a takim jest Java’™ oznacza
to, ze klasa ProstyApplet dziedziczy, a wiec i posiada wszystkie te pola i me-
tody, ktore posiada oryginalna, wzorcowa klasa Applet. Klase ProstyApplet
nazywamy potomkiem klasy Applet, ktora jest z kolei przodkiem naszej klasy.

Poniewaz klasa Applet dziedziczy po klasach Object, Container i Panel,
to klasa ProstyApplet jest rowniez spadkobierca wypisanych klas.

Struktura klasowa programu jest nastepujaca



Object
I
+---> Container
I
+---> Panel
I
+---> Applet
I
+---> ProstyApplet

Klasa Object jest najstarszq w hierarchii klasa Java” . Od niech wywodza
sie wszystkie klasy wraz ze wszystkimi polami i metodami.

W naszym przykladzie metody "deklarowane"w klasie ProstyApplet, a wiec
init, start, stop, destroy oraz metoda paint sg réwniez metodami klasy
Applet. Te "deklaracjeniazywa sie rozszerzaniem ((ang. overriding)). W tym
sensie zamieniamy istniejace juz metody nowymi metodami, ktére ¢o$zobig w
odroéznieniu od wzorcowych metod klasy Applet. To rozszerzanie metod jest
wazng i potrzebna cechg Java’™. Mozna w ten sposob korygowaé istniejace
metody.

Klasa Applet posiada metody init, start, stop, destroy oraz metoda
paint. Steruja one praca apletu. Metoda init inicjuje aplet, start - uruchamia
go, stop - zatrzymuje, destroy - niszczy go, a metoda paint, ktérej oryginat
znajduje sie w klasie Container, maluje aplet. Procz tego mamy w klasie Applet
metode update, ktora go odswieza.

4 Cykl zycia apletu

Cykl zycia apletu wyglada nastepujaco. Srodowisko programu appletviewer
lub przegladarka, zapoczatkowuje aplet - metoda init. Dalej wywolywana jest
metoda start. Kiedy zmienimy strone w przegladarce wowczas aplet jest za-
trzymywany metoda stop. W chwili powrotu na strone z apletem, aplet startuje
jeszcze raz (start) i nastepnie uruchamia sie metoda paint. W momencie gdy
przegladarka jest zatrzymana, aplet jest niszczony metoda destroy. Wywotanie
metody start jest poczatkiem zycia apletu. Caly proces jest watkiem, ktory
dotyczy apletu.

Po uruchomieniu, nasz aplet wypisze w oknie gdzie zostal uruchomiony ko-
munikaty z metod start, paint, .... Dostaniemy co$ takiego

start...
Paint
Paint
Paint
stop. ..
start. ..
Paint
Paint
Paint



Paint
stop...
zakoncz. ..

Widzimy, ze metoda paint uruchamiana jest najczesciej, co jakis czas. Jest to
wiec proces, watek, ktory wciaz dziata. Nie jest to tak, ze aplet raz namalowany
pozostaje tym samym. Jest on wciaz odnawiany. Mozna to wykorzystaé¢. Watek
zwiazany z apletem jest jednym z mozliwych watkéw, ktére mozna utworzyé w
Javal™ . Pozwala to na symulacje zachowani dynamicznych roznych obiektow,
np. na symulacje proceséw. To jest nasz cel.

Sprawdzmy to dodajac do naszego apletu polecenie rysowania przypadko-
wego prostokata. Prostokat mozna namalowaé¢ metoda fillRect (x0,y0,x1,y1
z klasy Graphics. Zauwazmy, ze zmienna g wystepujaca w nagtéwku metody
paint jest wlasnie egzemplarzem klasy Graphics. Wobec tego polecenie
| g.fillRect(...)

namaluje rzeczony prostokat. Jeszcze tylko musimy podaé¢ wspoélrzedne jego
wierzchotkow: gornego-lewego (x0,y0) i dolnego-prawego (x1,yl). Poniewaz
chcemy by byly to potozenia przypadkowe, uzyjemy metody Math.random()
by wygenerowacé te potozenia. Nalezy przy tym pamietaé, ze random() generuje
liczby typu float. W procedurze fillRect(...) nalezy je skonwertowac do
typu int. Wyglada to mniej wiecej tak:

int x0, yO, x1, yi;
//// inne polecenia

x0

= (int) (Math.random(50));
yO = (int) (Math.random(50)) + 40;
x1 = (int) (Math.random(50));
y1 = (int) (Math.random(50)) + 40;

g.fillRect (x0,y0,x1,y1);

Kiedy aplet znika, np. chowa sie pod innym oknem, a nastepnie pojawia sie,
zmienia sie jego wyglad. Nie jest to jeszcze zbyt ciekawe, ale sie poprawimy.
Wszystko jeszcze przed nami. Chodzi nam tylko o to by zauwazy¢, ze aplet
zyje.

5 Aplet jako aplikacja

Po niewielkich zmianach aplet moze pracowac jako samodzielna aplikacja. Takie
programy mozna uruchamiaé zaré6wna na stronach WWW jak i z uzyciem polecenia
java bezposrednio w systemie operacyjnym.

//

/%
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//
//

/*
* Program samodzielny i applet w jednym.
*/

import java.awt.Graphics;

import java.awt.Frame;

import java.applet.Applet;

public class ApiApl extends Applet {

public void init() {
resize(200,60) ;
}
public void paint(Graphics g) {
g.drawString("Witajcie ...", 60, 30);
}

public static void main(Stringl[] args) {
System.out.println("... w main");

ApiApl h = new ApiAplQ);
h.init();

Frame f = new Frame("Aplet i Aplikacja");
f.resize (200, 30);

f.add("Center", h);
f.show();

Program dziata teraz wszedzie. Mozna go dodatkowo zmodyfikowaé, doda-
jac na poczatku dwie linie kodu w jezyku opisu strony HTML i opatrujac je
komentarzem Javal™

<APPLET CODE=ApiApl.class WIDTH=200 HEIGHT=60>
</APPLET>

Teraz mozemy uruchomié¢ program na trzy sposoby. Zadaniel.

Jak to zrobi¢?



