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Program
are orientată pe obiecte

1. Clase interioare/im
bricate 

2. Tratarea evenim
entelor în Java

3. Introducere în grafica Java
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Clase interioare 

�
Clasă interioară: o definiŃie de clasă înlăuntrul altei 
definiŃii de clasă
�

perm
ite să grupăm

 clasele
care aparŃin d.p.d.v. logic 

una alteia şi să controlăm
 vizibilitatea

uneia în interiorul 
celeilalte

�
clasele interioare diferă de com

poziŃie

�
Pentru a crea o instanŃă a clasei interioare de 
oriunde altundeva decât din m

etode ne-s
ta

tic
e

a 
clasei exterioare, trebuie precizat tipul obiectului 
ca fiind N

um
eClasaExterioara.N

um
eClasaInterioara
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Exem
plu de clase interioare

�
Tipic, o clasă exterioară 
are o m

etodă care 
returnează o referinŃă la o 
clasă interioară

p
u
b
lic

 D
e
stin

a
tie

sp
re

(S
trin

g
s) {

re
tu

rn
n
e
w

D
e
stin

a
tie

(s);
}p
u
b
lic

 C
o
n
tin

u
t
c
o
n
t() {

re
tu

rn
n
e
w

C
o
n
tin

u
t();

}p
u
b
lic

 v
o
id

trim
ite

(S
trin

g
d
e
st) {

C
o
n
tin

u
t
c
 =

 c
o
n
t();

D
e
stin

a
tie

d
 =

 sp
re

(d
e
st);

S
y
ste

m
.o

u
t.p

rin
tln

(d
.re

a
d
L
a
b
e
l());

}p
u
b
lic

 sta
tic

 v
o
id

m
a
in

(S
trin

g
[] a

rg
s
) {

P
a
c
h
e
t p

 =
 n

e
w

P
a
c
h
e
t();

p
.s
h
ip

("R
o
m

a
n
ia

");
P
a
c
h
e
t q

 =
 n

e
w

P
a
c
h
e
t();

/
/
 D

e
fin

ire
a
 re

fe
rin

te
lo

r
sp

re
 

/
/
  c

la
s
e
le
 in

te
rio

a
re

:
P
a
c
h
e
t.C

o
n
tin

u
t
c
 =

 q
.c
o
n
t();

P
a
c
h
e
t.D

e
stin

a
tie

d
 =

 q
.sp

re
("C

h
in

a
");

}
}

p
u
b
lic

 c
la

s
s
P
a
c
h
e
t {

c
la

ss
C
o
n
tin

u
t
{

p
riv

a
te

 in
t
v
a
l =

 1
0
;

p
u
b
lic

 in
t
v
a
lo

a
re

() {
 re

tu
rn

v
a
l; }

}c
la

ss
D
e
stin

a
tie

{
p
riv

a
te

 S
trin

g
la
b
e
l;

D
e
stin

a
tie

(S
trin

g
d
st) {

la
b
e
l
=
 d

st;
}S
trin

g
re

a
d
L
a
b
e
l() {

 re
tu

rn
la

b
e
l; }

}
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Clase interioare

�
Clasele interioare sunt de patru 
feluri:
�

Clase m
em

bre statice
�

Clase m
em

bre
�

Clase locale
�

Clase anonim
e

�
O
 clasă m

em
bră statică

este un 
m

em
bru static al clasei. 

�
Are acces la toate m

etodele  
statice

ale clasei exterioare care 
o conŃine

c
la
s
s
E
x
te

rio
a
ra

 {
 

p
u
b
lic

 s
ta

tic
 c
la
s
s
In

te
rn

a
 {

/
/
...

p
u
b
lic

 v
o
id

fu
n
c
tie

1
() {

}
/
/
a
lte

 fu
n
c
tii

}
}
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Clase interioare
�

O
 clasă m

em
bru

este şi ea definită în cadrul unei 
clase. 
�

Spre deosebire de form
a statică, clasa m

em
bru este 

specifică instanŃei şi 
�

are acces la toate
m

etodele şi m
em

brii, chiar şi la 
referinŃa this

a clasei care o inconjoară.
c
la
s
s
E
x
te

rn
a
 {

p
riv

a
te

 flo
a
t
v
a
ria

b
le

=
 0

;
p
u
b
lic

 v
o
id

fa
C
e
v
a
() {

 /
/
fa

c
e
ti

c
e
 e
 n

e
c
e
s
a
r }

p
riv

a
te

 c
la
s
s
In

te
rn

a
  {

p
u
b
lic

 v
o
id

fa
C
e
v
a
() {

/
/
fa

c
e
ti

c
e
 e
 n

e
c
e
s
a
r }

p
u
b
lic

 v
o
id

fu
n
c
tie

() {
/
/
 P

e
n
tru

 a
 a
p
e
la
 o

 fu
n
c
tie

c
u
 a
c
e
la
s
i
n
u
m

e
 

/
/
 d

in
 c
la
s
a
 c
a
re

 o
 c
o
n
tin

e
E
x
te

rn
a
.th

is
.fa

C
e
v
a
();

}
}

}
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Clase interioare
�

Clasele locale se declară într-un bloc de cod şi sunt 
vizibile doar în acel bloc, exact ca variabilele unei 
m

etode.
in

te
rfa

c
e
In

te
rfa

ta
{

p
u
b
lic

 S
trin

g
g
e
tIn

fo
();

}c
la
s
s
E
x
te

rn
a
 {

In
te

rfa
ta

c
u
rre

n
t_

o
b
je

c
t;

p
u
b
lic

 v
o
id

s
e
tIn

te
rfa

c
e
(S

trin
g

in
fo

)   {
c
la
s
s
In

te
rn

a
 im

p
le
m

e
n
ts

In
te

rfa
ta

{
p
riv

a
te

 S
trin

g
in

fo
;

p
u
b
lic

 In
te

rn
a
(S

trin
g

in
f) {

in
fo

=
in

f;}
p
u
b
lic

 S
trin

g
g
e
tIn

fo
() {

re
tu

rn
in

fo
;}

}c
u
rre

n
t_

o
b
je

c
t
=
 n

e
w

In
te

rn
a
(in

fo
);

}
}
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Clase interioare

�
O
 clasă anonim

ă =
 clasă locală fără num

e
�

Clasele interioare sunt foarte utile la im
plem

en-
tarea

procedurilor callback. 
�

D
acă se im

plem
entează o procedură callback fără a 

folosi o clasă interioară, atunci la im
plem

entarea 
interfeŃei A

ctio
n

L
iste

n
e

r
trebuie folosite o m

ulŃim
e 

de if
şi e

lse
if

 pentru a determ
ina care este obiectul 

pentru care a apărut evenim
entul. 

�
Folosirea claselor interne perm

ite realizarea eficientă a 
unui bloc de cod separat pentru a gestiona funcŃia 
a

ctio
n

P
e
rfo

rm
e

d
pentru fiecare obiect com

ponent.
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Ce este un callback

�
Callback

este o schem
ă folosită în 

program
ele conduse de evenim

ente, în care 
un program

 înregistrează o subrutină 
(num

ită "callback
handler") pentru a trata 

un anum
it evenim

ent.  

�
Program

ul nu apelează direct subrutina, ci, 
atunci când apare un evenim

ent, sistem
ul 

de execuŃie apelează subrutina şi îi 
transm

ite de obicei argum
ente care descriu 

evenim
entul.
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Clase interioare

�
Clasele interioare pot fi create într-o m

etodă sau 
chiar într-un bloc arbitrar. 

�
C
ând se folosesc clasele interne:

�
La im

plem
entarea unei interfeŃe pentru a perm

ite 
crearea şi returnarea unei referinŃe. 

�
La rezolvarea unei problem

e com
plicate în care clasa 

interioară se creează pentru a ajuta la rezolvare şi nu se 
doreşte ca această să fie disponibilă public. 

�
Fiind m

em
bri ai clasei, clasele interioare pot fi 

făcute private
sau protected, ceea ce nu se poate 

cu clasele norm
ale (ne-interne)
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Evenim
ente, surse şi ascultători de 

evenim
ent

�
Toate acŃiunile utilizatorilor aparŃin unui set abstract de 
lucruri num

ite evenim
ente. 

�
U
n evenim

ent descrie, suficiente de detaliat, o anum
ită 

acŃiune 
a utilizatorului.

�
Sistem

ul de execuŃie Java notifică
program

ul la apariŃia 
unui evenim

ent de interes pentru acesta. 
�

Program
ele care gestionează interacŃiunea cu utilizatorul în 

acest fel sunt num
ite program

e conduse de evenim
ente 

(event driven) .
�

Evenim
entele din interfaŃa cu utilizatorul includ apăsări de 

taste, deplasări ale m
ouse, clic-uri, ş.a.m

.d.
�

U
n program

 poate indica faptul că îl interesează num
ai 

anum
ite

evenim
ente
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Evenim
ente, surse şi ascultători de 

evenim
ent

�
Ascultătorul (listener) de evenim

ent: 
�

Este notificat la apariŃia unui evenim
ent

�
AparŃine unei clase furnizate de către program

atorul de 
aplicaŃie

�
M

etodele sale descriu acŃiunile
de efectuat la apariŃia 

unui evenim
ent

�
U
n program

 indică ce anum
e evenim

ente are nevoie să 
prim

ească prin instalarea obiectelor ascultătoare de 
evenim

ente
�

Sursa
unui evenim

ent: 
�

Sursele de evenim
ente raportează asupra evenim

entelor 
�

La apariŃia unui evenim
ent, sursa evenim

entului notifică 
toŃi ascultătorii de evenim

ente
O
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Evenim
ente, surse şi ascultători de 

evenim
ent

�
Exem

ple: folosim
 com

ponente JB
u

tto
n

pentru butoane; 
ataşăm

 fiecărui buton un A
ctio

n
L

iste
n

e
r

�
InterfaŃa

A
ctio

n
L

iste
n

e
r

:

�
Trebuie să furnizăm

 o clasă a cărei m
etodă 

a
ctio

n
P

e
rfo

rm
e

d
conŃine instrucŃiunile de efectuat la 

clic pe un buton
�

Param
etrul e

ve
n
t

conŃine detalii despre evenim
ent, cum

 
sunt m

om
entul la care a apărut evenim

entul
�

Construim
 un obiect ascultător şi îl ataşăm

 butonului:

p
u
b
lic in

te
rfa

ce
A

ctio
n
L
iste

n
e
r

{
vo

id
a
ctio

n
P

e
rfo

rm
e
d
(A

ctio
n
E

ve
n
t

e
ve

n
t); 

}

A
ctio

n
L
iste

n
e
r

liste
n
e
r

=
 n

e
w

C
lickL

iste
n
e
r(); 

b
u
tto

n
.a

d
d
A

ctio
n
L
iste

n
e
r(liste

n
e
r);
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Exem
plu (+

BlueJ
D
em

o)

im
p
o
rt ja

v
a
.a

w
t.e

v
e
n
t.A

c
tio

n
E
v
e
n
t;

im
p
o
rt ja

v
a
.a

w
t.e

v
e
n
t.A

c
tio

n
L
is
te

n
e
r;

/
*
*

   U
n
 a
sc

u
ltă

to
r c

a
re

 tip
ă
re

şte
 u

n
 m

e
s
a
j*

/
p
u
b
lic

 c
la

s
s
C
lic

k
L
is
te

n
e
r
im

p
le
m

e
n
ts

A
c
tio

n
L
is
te

n
e
r

{
p
u
b
lic

 v
o
id

a
c
tio

n
P
e
rfo

rm
e
d
(A

c
tio

n
E
v
e
n
t
e
v
e
n
t)   

{
S
y
ste

m
.o

u
t.p

rin
tln

("M
-a

i a
p
a
sa

t.");
}
            

}/
*

/
*
----------------------------------------
----------------------------------------*

/
*
/

im
p
o
rt ja

v
a
.a

w
t.e

v
e
n
t.A

c
tio

n
L
is
te

n
e
r;

im
p
o
rt ja

v
a
x
.s
w
in

g
.JB

u
tto

n
;

im
p
o
rt ja

v
a
x
.s
w
in

g
.JF

ra
m

e
;

/
*
*P
ro

g
ra

m
u
l d

e
m

o
n
stre

z
a

c
u
m

 s
e
 in

sta
le
a
z
a

u
n
 a
s
c
u
lta

to
r
p
e
n
tru

 o
 a
c
tiu

n
e
.

*
/

p
u
b
lic

 c
la

s
s
B
u
tto

n
T
e
ste

r
{
  

p
riv

a
te

 sta
tic

 fin
a
l in

t
F
R
A
M
E
_
W

ID
T
H
 =

 1
0
0
;

p
riv

a
te

 sta
tic

 fin
a
l in

t
F
R
A
M
E
_
H
E
IG

H
T
 =

 6
0
;

p
u
b
lic

 s
ta

tic
 v
o
id

m
a
in

(S
trin

g
[] a

rg
s) {

 
JF

ra
m

e
fra

m
e
=
 n

e
w

JF
ra

m
e
();

JB
u
tto

n
b
u
tto

n
=
 n

e
w

JB
u
tto

n
("A

p
a
s
a
a
ic
i!");

fra
m

e
.a

d
d
(b

u
tto

n
);

A
c
tio

n
L
iste

n
e
r
lis

te
n
e
r
=
 n

e
w

C
lic

k
L
iste

n
e
r();

b
u
tto

n
.a

d
d
A
c
tio

n
L
is
te

n
e
r(lis

te
n
e
r);

fra
m

e
.se

tS
iz
e
(F

R
A
M
E
_
W

ID
T
H
,

F
R
A
M
E
_
H
E
IG

H
T
);    

fra
m

e
.se

tD
e
fa

u
ltC

lo
se

O
p
e
ra

tio
n
(

JF
ra

m
e
.E

X
IT

_
O
N
_
C
L
O
S
E
);

fra
m

e
.se

tV
isib

le
(tru

e
);

}
}
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Construirea aplicaŃiilor cu butoane
�

Exem
ple: program

 de vizualizare a investiŃiei; ori de câte 
ori se apasă pe buton (clic) se adaugă dobânda şi se 
afişează noul sold:

�
Construim

 un obiect al clasei JB
u

tto
n

:

�
Avem

 nevoie de o com
ponentă de interfaŃă cu utilizatorul 

care afişează un m
esaj:

JB
u
tto

n
b
u
tto

n
=

 n
e
w

JB
u
tto

n
("A

d
d

In
te

re
st");

JL
a
b
e
l

la
b
e
l=

n
e
w

JL
a
b
e
l("b

a
la

n
ce

=
"+

a
cco

u
n
t.g

e
tB

a
la

n
ce

();
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Construirea aplicaŃiilor cu butoane
�

Folosim
 un container JP

a
n
e
l

pentru a grupa m
ai m

ulte com
-

ponente
de interfaŃa utilizator: 

�
Clasa ascultător adaugă dobânda şi afişează noul sold:

�
Adăugam

 A
d
d
In

te
re

stL
iste

n
e
r

 ca clasă internă astfel încât ea are 
acces la variabile fin

a
l

 din clasa externă (a
cco

u
n
t

şi la
b
e
l

) . (BlueJ
dem

o: Investm
entView

er1) .

cla
ss

A
d

d
In

te
re

stL
iste

n
e

r
im

p
le

m
e

n
ts

A
ctio

n
L

iste
n

e
r

{ 
p

u
b

lic vo
id

a
ctio

n
P

e
rfo

rm
e

d
(A

ctio
n
E

ve
n

t
e

ve
n
t) { 

d
o

u
b
le

in
te

re
st

=
 a

cco
u

n
t.g

e
tB

a
la

n
ce

() * 
IN

T
E

R
E

S
T

_
R

A
T

E
 / 1

0
0

; 
a
cco

u
n

t.d
e

p
o

sit(in
te

re
st); 

la
b

e
l.se

tT
e
xt("b

a
la

n
ce

=
" +

 a
cco

u
n

t.g
e

tB
a

la
n

ce
()); 

} 
}

JP
a
n
e
l

p
a
n
e
l =

 n
e
w

JP
a
n
e
l();

p
a
n
e
l.a

d
d
(b

u
tto

n
);

p
a
n
e
l.a

d
d
(la

b
e
l);

fra
m

e
.a

d
d
(p

a
n
e
l);
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Prelucrarea intrării text
�

Folosim
 com

ponente JT
e
xtF

ie
ld

pentru a 
perm

ite acceptarea de date de la utilizator

�
Punem

 o JL
a
b

e
l

 lângă fiecare câm
p text 

�
Furnizăm

 un buton pe care utilizatorul să-l apese 
pentru a indica că a term

inat de introdus datele

fin
a
l in

t
F

IE
L
D

_
W

ID
T

H
 =

 1
0
; // In

 ca
ra

cte
re

fin
a
l JT

e
xtF

ie
ld

ra
te

F
ie

ld
=

 n
e
w

JT
e
xtF

ie
ld

(F
IE

L
D

_
W

ID
T

H
); 

JL
a
b
e
l

ra
te

L
a
b
e
l

=
 n

e
w

JL
a
b
e
l("In

te
re

st
R

a
te

: "); 
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Prelucrarea intrării text

�
M

etoda a
ctio

n
P

e
rfo

rm
e

d
a butonului citeşte 

intrarea din câm
purile text (cu g

e
tT

e
xt

)

cla
ss

A
d
d
In

te
re

stL
iste

n
e
r

im
p
le

m
e
n
ts

A
ctio

n
L
iste

n
e
r

{ 
p
u
b
lic vo

id
a
ctio

n
P

e
rfo

rm
e
d
(A

ctio
n
E

ve
n
t

e
ve

n
t) { 

d
o
u
b
le

ra
te

=
D

o
u
b
le

.p
a
rse

D
o
u
b
le

(ra
te

F
ie

ld
.g

e
tT

e
xt

()); 
. . . 

} 
}B
lu

e
JD

e
m

o
: In

v
e
s
tm

e
n
tV

ie
w
e
r2
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Evenim
ente legate de m

ouse
�

Folosim
 un ascultător de m

ouse
pentru a reacŃiona la 

evenim
entele legate de m

ouse 
�

Im
plem

entăm
 interfaŃa M

o
u

se
L

iste
n

e
r

:
p

u
b
lic in

te
rfa

ce
M

o
u

se
L

iste
n

e
r

{ 
vo

id
m

o
u
se

P
re

sse
d

(M
o

u
se

E
ve

n
t

e
ve

n
t); 

// A
p
e

la
ta

 la
 a

p
a

sa
re

a
u
n

u
i b

u
to

n
 a

l m
o

u
se

p
e

 o
 co

m
p
o

n
e
n

ta
vo

id
m

o
u
se

R
e

le
a

se
d
(M

o
u
se

E
ve

n
t

e
ve

n
t); 

// A
p
e

la
ta

 la
 e

lib
e
ra

re
a
 u

n
u

i b
u

to
n
 a

l m
o
u

se
p
e

 o
 co

m
p

o
n

e
n

ta
 

vo
id

m
o
u
se

C
licke

d
(M

o
u

se
E

ve
n
t

e
ve

n
t); 

// A
p
e

la
ta

 a
tu

n
ci câ

n
d
 s-a

 d
a
t clic p

e
 o

 co
m

p
o
n

e
n
ta

 
vo

id
m

o
u
se

E
n

te
re

d
(M

o
u

se
E

ve
n
t

e
ve

n
t); 

// A
p
e

la
ta

 a
tu

n
ci câ

n
d
 in

d
ica

to
ru

l m
o

u
se

in
tra

 p
e
 o

 co
m

p
o
n

e
n
ta

 
vo

id
m

o
u
se

E
xite

d
(M

o
u

se
E

ve
n

t
e
ve

n
t); 

// A
p
e

la
ta

 a
tu

n
ci câ

n
d
 in

d
ica

to
ru

l m
o

u
se

ie
se

 
// d

e
 p

e
 o

 co
m

p
o
n

e
n
ta

 
}
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Evenim
ente legate de m

ouse
�

m
o

u
se

P
re

sse
d

,
m

o
u
se

R
e

le
a
se

d
: apelate atunci când s-

a apăsat sau eliberat un buton al m
ouse

�
m

o
u

se
C

licke
d

: dacă s-a apăsat şi eliberat în succesiune 
rapidă un buton şi m

ouse
nu s-a m

işcat
�

m
o

u
se

E
n
te

re
d

,
m

o
u
se

E
xite

d
: m

ouse
a intrat sau ieşit 

din zona com
ponentei

�
Adăugăm

 un ascultător de m
ouse la o com

ponentă apelând 
m

etoda a
d
d

M
o

u
se

L
iste

n
e

r
:

p
u
b
lic cla

ss
M

yM
o
u
se

L
iste

n
e
r

im
p
le

m
e
n
ts

M
o
u
se

L
iste

n
e
r

{ 
// Im

p
le

m
e
n
ts

five
m

e
th

o
d
s

} M
o
u
se

L
iste

n
e
r

liste
n
e
r

=
 n

e
w

M
yM

o
u
se

L
iste

n
e
r(); 

co
m

p
o
n
e
n
t.a

d
d
M

o
u
se

L
iste

n
e
r(liste

n
e
r);
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Evenim
ente legate de m

ouse

�
Program

 exem
plu: la clic m

ută com
ponenta 

dreptunghi
�

Apelăm
 m

etoda re
p

a
in

t
 atunci când m

odificăm
 

form
ele pe care le desenează m

etoda 
p

a
in

tC
o
m

p
o
n

e
n

t
:

b
o
x.se

tL
o
ca

tio
n

(x, y); 

re
p

a
in

t();
 

�
Ascultătorul de m

ouse: dacă se apasă un buton al 
m

ouse, ascultătorul m
ută dreptunghiul la locul 

unde se află indicatorul m
ouse

�
BlueJ

dem
o: R

ectangleM
over.java
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Evenim
ente legate de m

ouse
cla

ss
M

o
u

se
P

re
ssL

iste
n

e
r

im
p

le
m

e
n

ts
M

o
u

se
L

iste
n
e

r
{ 

p
u

b
lic vo

id
m

o
u

se
P

re
sse

d
(M

o
u

se
E

ve
n
t

e
ve

n
t) { 

in
t

x =
 e

ve
n

t.g
e

tX
(); 

in
t

y =
 e

ve
n

t.g
e

tY
(); 

co
m

p
o

n
e

n
t.m

o
ve

T
o

(x, y); 
} // D

o
-n

o
th

in
g

m
e

th
o

d
s

p
u

b
lic vo

id
m

o
u

se
R

e
le

a
se

d
(M

o
u

se
E

ve
n

t
e

ve
n

t) {} 
p

u
b

lic vo
id

m
o
u

se
C

licke
d
(M

o
u

se
E

ve
n
t

e
ve

n
t) {} 

p
u

b
lic vo

id
m

o
u

se
E

n
te

re
d
(M

o
u

se
E

ve
n
t

e
ve

n
t) {} 

p
u

b
lic vo

id
m

o
u

se
E

xite
d

(M
o

u
se

E
ve

n
t

e
ve

n
t) {} 

}�
T

o
ate cele cin

ci m
eto

d
e ale in

terfe
Ńei treb

u
ie 

im
p

lem
en

tate; m
eto

d
ele n

efo
lo

site p
o

t fi vid
e
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Evenim
ente legate de m

ouse. Exem
plu

�
BlueJD

em
o: R

ectangleM
over
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Sistem
e grafice ale Java

�
SD

K Java SD
K conŃine două sistem

e 
grafice diferite
�

Abstract W
indow

ing
Toolkit

(AW
T), 

sistem
ul grafic original al Java

�
Pachetul Sw

ing, un sistem
 grafic m

ai nou şi 
m

ai flexibil

�
Vom

 trata doar grafica cu Sw
ing
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Com
ponente şi containere

�
Cele două feluri principale de obiecte grafice sunt 
C
o
n
ta

in
e
re

le
şi C

o
m

p
o
n
e
n
te

le

�
C
o
m

p
o
n
e
n
tă: obiect vizual care conŃine text sau 

grafică
�

C
o
n
ta

in
e
r: obiect grafic care poate păstra 

com
ponente

sau alte containere
�

Containerul principal este un cadru (F
ra

m
e
).  El 

reprezintă o parte din ecran înconjurată de m
argini 

( borders) şi bare de titlu (title
bars).
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Afişarea graficii Java

�
Pentru a afişa grafică Java:
1
.
Creăm

 com
ponenta sau com

ponentele de 
afişat

2
.
Creăm

 cadrul care să păstreze com
ponentele şi 

plasăm
 com

ponentele în cadru (fram
e).

3
.
Creăm

 un obiect “ascultător”
pentru a detecta 

şi răspunde la clic-uri pe m
ouse

şi asignăm
 

ascultătorul cadrului.
�

Vom
 folosi acum

 com
ponente de clasa 

JP
a
n

e
l
, şi containere de clasa JF

ra
m

e
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Afişarea graficii Java
P
a
c
h
e
te

 
n
e
c
e
s
a
re

C
re

ă
m

 
c
o
m

p
o
n
e
n
ta

C
re

ă
m

 
“a

s
c
u
ltă

to
ru

l”

C
re

ă
m

 
c
a
d
ru

l

A
d
ă
u
g
ă
m

 
a
s
c
u
ltă

to
ru

l şi 
c
o
m

p
o
n
e
n
ta

 la
 

c
a
d
ru

im
p
o
rt ja

v
a
.a

w
t.*

;
im

p
o
rt ja

v
a
.a

w
t.e

v
e
n
t.*

;
im

p
o
rt ja

v
a
x
.s
w
in

g
.*

;
p
u
b
lic

 c
la

s
s
T
e
stJP

a
n
e
l
{

p
u
b
lic

 s
ta

tic
 v
o
id

m
a
in

(S
trin

g
s
[]) {

/
/
 C

re
a
te

 a
 W

in
d
o
w

L
iste

n
e
r
to

h
a
n
d
le

"c
lo

s
e
" e

v
e
n
ts

M
y
W

in
d
o
w
L
is
te

n
e
r
l =

 n
e
w

M
y
W

in
d
o
w
L
iste

n
e
r();

/
/
 C

re
a
te

 a
 b

la
n
k
y
e
llo

w
JP

a
n
e
l
to

u
se

a
s
 c
a
n
v
a
s

JP
a
n
e
l
c
 =

 n
e
w

JP
a
n
e
l();

c
.se

tB
a
c
k
g
ro

u
n
d
( C

o
lo

r.y
e
llo

w
);

/
/
 C

re
a
te

 a
 fra

m
e
a
n
d

p
la

c
e
 th

e
c
a
n
v
a
s
in

 th
e
c
e
n
te

r
/
/
 o

f th
e
fra

m
e
.

JF
ra

m
e
f =

 n
e
w

JF
ra

m
e
("T

e
st JP

a
n
e
l
...");

f.a
d
d
W

in
d
o
w
L
iste

n
e
r(l);

f.a
d
d
(c

, B
o
rd

e
rL

a
y
o
u
t.C

E
N
T
E
R
);

f.p
a
c
k
();

f.se
tS

iz
e
(4

0
0
,4

0
0
);

f.se
tV

is
ib

le
(tru

e
);

}
}

(D
isplayG

raphicsE
x1)
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Ascultători
�

O
 clasă “ascultător” ascultă evenim

entele clic pe m
ouse 

sau apăsarea de taste pe o com
ponentă sau un container 

şi răspunde la apariŃia acestor evenim
ente

�
Vom

 folosi un ascultător pentru ferestre (“W
indow

”
listener) 

pentru a detecta apăsările pe m
ouse

şi a term
ina program

ul

In
te

rc
e
p
tă

m
 

c
lic

 în
 z
o
n
a
 

“C
lo

s
e

W
in

d
o
w
”
ş
i 

ie
ş
im

 d
in

 
p
ro

g
ra

m
 d

a
c
ă
 

a
p
a
re

im
p
o
rt ja

v
a
.a

w
t.e

v
e
n
t.*

;
p
u
b
lic

 c
la

s
s
M
y
W

in
d
o
w
L
is
te

n
e
r
e
x
te

n
d
s
W

in
d
o
w
A
d
a
p
te

r
{

/
/
 T

h
is

m
e
th

o
d

im
p
le
m

e
n
ts

a
 s
im

p
le
 liste

n
e
r
th

a
t
d
e
te

c
ts

/
/
 th

e
"w

in
d
o
w

c
lo

s
in

g
e
v
e
n
t" a

n
d

sto
p
s
th

e
p
ro

g
ra

m
.

p
u
b
lic

 v
o
id

w
in

d
o
w
C
lo

sin
g
(W

in
d
o
w
E
v
e
n
t
e
) {

S
y
ste

m
.e

x
it(0

);
}
;

}
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Afişarea graficii pe o com
ponentă

�
M

etoda p
a

in
tC

o
m

p
o
n

e
n

t
se foloseşte 

pentru a desena grafică pe o com
ponentă.

�
Apelul său este: 

p
a
in

tC
o
m

p
o

n
e
n
t( G

ra
p
h
ics

g
 )

�
O
biectul grafic trebuie convertit (cast) im

ediat 
la un obiect ja

va
.a

w
t.G

ra
p
h
ics2

D
înainte de 

a putea fi folosit cu grafica Sw
ing

�
O
 dată acest lucru făcut, se pot folosi toate 

clasele din ja
va

.a
w

t.g
e
o
m

 pentru a desena 
grafică pe com

ponentă
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im
p
o
rt ja

v
a
.a

w
t.*

;
im

p
o
rt ja

v
a
.a

w
t.e

v
e
n
t.*

;
im

p
o
rt ja

v
a
.a

w
t.g

e
o
m

.*
;

im
p
o
rt ja

v
a
x
.s
w
in

g
.*

;
p
u
b
lic

 c
la

s
s
D
ra

w
L
in

e
e
x
te

n
d
s
JP

a
n
e
l
{

p
u
b
lic

 v
o
id

p
a
in

tC
o
m

p
o
n
e
n
t
( G

ra
p
h
ic
s
g
 ) {

/
/
 C

o
n
v
e
rte

ste
o
b
ie
c
tu

l la
 G

ra
p
h
ic
s2

D
G
ra

p
h
ic
s2

D
 g

2
 =

 (G
ra

p
h
ic
s2

D
) g

;
/
/
 S

e
te

a
z
a

c
u
lo

a
re

a
 d

e
 fu

n
d
a
l

D
im

e
n
sio

n
siz

e
=
 g

e
tS

iz
e
();

g
2
.se

tC
o
lo

r( C
o
lo

r.w
h
ite

);
g
2
.fill(n

e
w

R
e
c
ta

n
g
le
2
D
.D

o
u
b
le
(0

,0
,

s
iz
e
.w

id
th

,s
iz
e
.h

e
ig

h
t));

/
/
 D

ra
w

lin
e

g
.se

tC
o
lo

r( C
o
lo

r.b
la

c
k
);

L
in

e
2
D
 lin

e
 =

 n
e
w

L
in

e
2
D
.D

o
u
b
le
 (1

0
., 1

0
., 3

6
0
., 

3
6
0
.);
g
2
.d

ra
w
(lin

e
);

}
…
p
u
n
e
Ńi a

ic
i m

e
to

d
a
 m

a
in

…

Exem
plu: desenarea unei linii

C
re

e
a
z
ă
 u

n
 o

b
ie
c
t  L

in
e
2
D

D
e
se

n
e
a
z
ă
 lin

ia
 

re
p
re

z
e
n
ta

tă
 d

e
 o

b
ie
c
t

(D
isplayG

raphicsE
x2)
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Sistem
ul de coordonate pentru grafică

�
Java foloseşte pentru grafică 
un sistem

 de coordonate cu 
originea (0,0) în colŃul din 
stânga sus
�

axa x este pozitivă spre dreapta
�

axa y este pozitivă în jos
�

Im
plicit unitatea de m

ăsură 
este pixelul
�

Sunt 72 pixeli / Ńol (inch)

�
U
nitatea de m

ăsură poate fi 
schim

bată
axa y

axa
x

origine
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Clasele L
in

e
2

D

�
Există două clase concrete pentru crearea 
liniilor: L

in
e
2

D
.F

lo
a
t

şi L
in

e
2
D

.D
o

u
b

le
.  

Ele diferă prin tipul param
etrilor de apel.

�
Constructori:
L

in
e

2
D

.D
o

u
b

le
( d

o
u

b
le

x1
, d

o
u

b
le

y1
, 

d
o

u
b

le
x2

, d
o

u
b
le

y2
 )

L
in

e
2

D
.F

lo
a

t( flo
a

t
x1

, flo
a

t
y1

, 

flo
a

t
x2

, flo
a

t
y2

 )

�
Aceste clase creează linii de la (x

1 ,y
1 ) la 

(x
2 ,y

2 )
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Controlul culorii unui obiect

�
Culoarea unui obiect grafic se controlează 
cu m

etoda se
tC

o
lo

r
din G

ra
p
h

ics2
D

. 
�

Culoarea poate fi orice obiect de clasa 
ja

va
.a

w
t.C

o
lo

r
, inclusiv urm

ătoarele 
valori predefinite: 

C
o
lo

r.b
la

ck
 

C
o

lo
r.m

a
g

e
n
ta

 
C

o
lo

r.b
lu

e
 

C
o

lo
r.o

ra
n
g
e

 
C

o
lo

r.cya
n

 
C

o
lo

r.p
in

k
 

C
o
lo

r.d
a
rkG

ra
y

 
C

o
lo

r.re
d

 
C

o
lo

r.g
re

e
n

 
C

o
lo

r.w
h
ite

 
C

o
lo

r.lig
h
tG

ra
y

 
C

o
lo

r.ye
llo

w
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Controlul lăŃim
ii şi stilului de linie

�
LăŃim

ea şi stilul liniei este controlat cu 
ajutorul unui obiect B

a
sicS

tro
ke

�
Constructori au form

a:
B

a
sicS

tro
ke

(flo
a
t

w
id

th
); 

B
a
sicS

tro
ke

(flo
a
t

w
id

th
, in

t
ca

p
, in

t
jo

in
, 

flo
a
t

m
ite

rlim
it, 

flo
a
t[] d

a
sh

, flo
a
t

d
a
sh

_
p
h
a
se

);

�
Pot controla lăŃim

ea liniei, stilul capetelor, 
stilul de unire a liniilor şi şablonul de 
întrerupere (dashing)
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Exem
plu: Setarea culorii şi stilului

D
e
se

n
e
a
z
ă
 

lin
ia

p
u
b
lic

 v
o
id

p
a
in

tC
o
m

p
o
n
e
n
t
( G

ra
p
h
ic
s
g
 ) {

B
a
s
ic
S
tro

k
e
b
s
;                   /

/
 R

e
f
to

B
a
s
ic
S
tro

k
e

L
in

e
2
D
 lin

e
;                      /

/
 R

e
f
to

lin
e

flo
a
t[] s

o
lid

 =
 {

1
2
.0

f,0
.0

f}
;     /

/
 S

o
lid

 lin
e
 s
ty

le
flo

a
t[] d

a
s
h
e
d

=
 {

1
2
.0

f,1
2
.0

f}
;   /

/
 D

a
s
h
e
d

lin
e
 s
ty

le
/
/
 C

a
s
t th

e
g
ra

p
h
ic
s
o
b
je

c
t
to

G
ra

p
h
2
D

G
ra

p
h
ic
s
2
D
 g

2
 =

 (G
ra

p
h
ic
s
2
D
) g

;
...
/
/
 S

e
t th

e
C
o
lo

r a
n
d

B
a
s
ic
S
tro

k
e

g
2
.s
e
tC

o
lo

r(C
o
lo

r.re
d
);

b
s
=
 n

e
w

B
a
s
ic
S
tro

k
e
( 2

.0
f, B

a
s
ic
S
tro

k
e
.C

A
P
_
S
Q
U
A
R
E
,

B
a
s
ic
S
tro

k
e
.JO

IN
_
M
IT

E
R
, 1

.0
f,

s
o
lid

, 0
.0

f );
g
2
.s
e
tS

tro
k
e
(b

s
);

/
/
 D

ra
w

lin
e

lin
e
 =

 n
e
w

L
in

e
2
D
.D

o
u
b
le
 (1

0
., 1

0
., 3

6
0
., 3

6
0
.);

g
2
.d

ra
w
(lin

e
);

/
/
 S

e
t th

e
C
o
lo

r a
n
d

B
a
s
ic
S
tro

k
e

g
2
.s
e
tC

o
lo

r(C
o
lo

r.b
lu

e
);

b
s
=
 n

e
w

B
a
s
ic
S
tro

k
e
( 4

.0
f, B

a
s
ic
S
tro

k
e
.C

A
P
_
S
Q
U
A
R
E
,

B
a
s
ic
S
tro

k
e
.JO

IN
_
M
IT

E
R
, 1

.0
f,

d
a
s
h
e
d
, 0

.0
f );

g
2
.s
e
tS

tro
k
e
(b

s
);

/
/
 D

ra
w

lin
e

lin
e
 =

 n
e
w

L
in

e
2
D
.D

o
u
b
le
 (1

0
., 3

0
0
., 3

6
0
., 1

0
.);

g
2
.d

ra
w
(lin

e
);

}

S
e
te

a
z
ă
 c
u
lo

a
re

a

D
e
fin

e
 a
p
ă
sa

re
a
 

(stro
k
e
)

S
e
te

a
z
ă
 

a
p
ă
sa

re
a
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Clasele R
e

cta
n

g
le

2
D

�
Există două clase pentru crearea dreptunghiurilor: 
R

e
cta

n
g
le

2
D

.F
lo

a
t

şi R
e

cta
n

g
le

2
D

.D
o

u
b

le
.

D
iferenŃa este la tipul param

etrilor.
�

Constructori:
R

e
cta

n
g
le

2
D

.D
o
u
b
le

( d
o
u
b
le

x, d
o
u
b
le

y, 

d
o
u
b
le

w
, d

o
u
b
le

h
 )

R
e
cta

n
g
le

2
D

.F
lo

a
t( flo

a
t

x, flo
a
t

y, 

flo
a
t

w
, flo

a
t

h
 )

�
Aceste clase creează dreptunghiuri cu originea în 
( x,y), lăŃim

ea w
şi înălŃim

ea h
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Clasele R
o

u
n

d
R

e
cta

n
g

le
2

D

�
Există două clase pentru crearea dreptunghiurilor 
rotunjite: R

o
u

n
d

R
e
cta

n
g

le
2
D

.F
lo

a
t

şi 
R

o
u

n
d

R
e
cta

n
g

le
2
D

.D
o

u
b

le
.

D
iferenŃa este la tipul 

param
etrilor.

�
Constructori:
R

o
u
n
d
R

e
cta

n
g
le

2
D

.D
o
u
b
le

( d
o
u
b
le

x, d
o
u
b
le

y, 

d
o
u
b
le

w
, d

o
u
b
le

h
,d

o
u
b
le

a
rcw

, d
o
u
b
le

a
rch

)
R

o
u
n
d
R

e
cta

n
g
le

2
D

.F
lo

a
t( flo

a
t

x, flo
a
t

y, 

flo
a
t

w
, flo

a
t

h
, flo

a
t

a
rcw

, flo
a
t

a
rch

)

�
Aceste clase creează dreptunghiuri cu originea (x,y), de 
lăŃim

e w
, înălŃim

e h, lăŃim
ea arcului arcw

, şi înălŃim
ea 

arcului arch
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Exem
ple: crearea unui dreptunghi şi a 

unui dreptunghi rotunjit
float[] solid =

 {12.0f,0.0f}; // Solid line style
bs

=
 new

BasicStroke( 3.0f, BasicStroke.CAP_SQ
U
AR

E,
BasicStroke.JO

IN
_M

ITER
, 1.0f,

solid, 0.0f );
g2.setStroke(bs);
R
e
c
ta

n
g
le
2
D
 re

c
t =

 n
e
w

R
e
c
ta

n
g
le
2
D
.D

o
u
b
le

(3
0
., 4

0
., 2

0
0
., 1

5
0
.);

g2.setColor(Color.yellow
);

g2.fill(rect);
g2.setColor(Color.black);
g2.draw

(rect);

float[] dashed
=
 {12.0f,12.0f};   // D

ashed
line style

bs
=
 new

BasicStroke( 3.0f, BasicStroke.CAP_SQ
U
AR

E,
BasicStroke.JO

IN
_M

ITER
, 1.0f,

dashed, 0.0f );
g2.setStroke(bs);
R
o
u
n
d
R
e
c
ta

n
g
le
2
D
 re

c
t =

 n
e
w

R
o
u
n
d
R
e
c
ta

n
g
le
2
D
.D

o
u
b
le
 

(3
0
., 4

0
., 2

0
0
., 1

5
0
., 4

0
., 4

0
.);

g2.setColor(Color.pink);
g2.fill(rect);
g2.setColor(Color.black);
g2.draw

(rect);
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Clasele E
llip

se
2

D

�
Există două clase pentru crearea cercurilor şi elipselor: 
E

llip
se

2
D

.F
lo

a
t

şi E
llip

se
2
D

.D
o
u
b
le

.  Singura diferenŃă 
între ele este tipul pentru param

etri de apel.
�

Constructori:
E

llip
se

2
D

.D
o

u
b
le

( d
o

u
b
le

x, d
o
u

b
le

y, 
d
o

u
b
le

w
, d

o
u

b
le

h
);

E
llip

se
2
D

.F
lo

a
t( flo

a
t

x, flo
a
t

y, 
flo

a
t

w
, flo

a
t

h
);

�
Aceste clase creează elipsa care încape într-un dreptunghi 
cu originea (x,y), cu lăŃim

ea w
şi înălŃim

ea h
�

Exem
plu: crearea unei elipse

E
llip

se
2
D

 re
ct =

 n
e
w

E
llip

se
2

D
.D

o
u

b
le

 

(3
0
., 4

0
., 2

0
0
., 1

5
0
.);

g
2

.se
tC

o
lo

r(C
o
lo

r.b
la

ck);

g
2

.fill(re
ct);
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Clasele A
rc2

D

�
Există două clase pentru crearea arcelor: 
A

rc2
D

.F
lo

a
t

şi A
rc2

D
.D

o
u

b
le

. 
�

Constructori:
A

rc2
D

.D
o
u
b
le

( d
o
u
b
le

x, d
o
u
b
le

y, d
o
u
b
le

w
, d

o
u
b
le

h
, 

d
o
u
b
le

sta
rt, d

o
u
b
le

e
xte

n
t, in

t
typ

e
);

A
rc2

D
.F

lo
a
t( flo

a
t

x, flo
a
t

y, flo
a
t

w
, flo

a
t

h
,

flo
a
t

sta
rt, flo

a
t

e
xte

n
t, in

t
typ

e
);

�
Aceste clase creează arce care încap într-o zonă 
dreptunghiulară cu originea ( x,y), cu lăŃim

ea w
şi 

înălŃim
ea h.  Arcul începe la start

grade şi se întinde pe 
extent

grade.  
�

Tipul de arc este A
rc2

D
.O

P
E

N
, A

rc2
D

.C
H

O
R

D, sau 
A

rc2
D

.P
IE
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Exem
plu: crearea arcelor

/
/
 D

e
fin

e
s
te

a
rc

1
A
rc

2
D
 a
rc

 =
 n

e
w

A
rc

2
D
.D

o
u
b
le
 (2

0
., 4

0
., 1

0
0
., 1

5
0
.,

0
., 6

0
., A

rc
2
D
.P

IE
);

g
2
.s
e
tC

o
lo

r(C
o
lo

r.y
e
llo

w
);

g
2
.fill(a

rc
);    g

2
.s
e
tC

o
lo

r(C
o
lo

r.b
la
c
k
);    g

2
.d

ra
w
(a

rc
);

/
/
 D

e
fin

e
s
te

a
rc

2
a
rc

 =
 n

e
w

A
rc

2
D
.D

o
u
b
le
 (1

0
., 2

0
0
., 1

0
0
., 1

0
0
.,

9
0
., 1

8
0
., A

rc
2
D
.C

H
O
R
D
);

g
2
.s
e
tC

o
lo

r(C
o
lo

r.b
la
c
k
);   g

2
.d

ra
w
(a

rc
);

/
/
 D

e
fin

e
s
te

a
rc

3
a
rc

 =
 n

e
w

A
rc

2
D
.D

o
u
b
le
 (2

2
0
., 1

0
., 8

0
., 2

0
0
.,

0
., 1

2
0
., A

rc
2
D
.O

P
E
N
);

g
2
.s
e
tC

o
lo

r(C
o
lo

r.lig
h
tG

ra
y
);

g
2
.fill(a

rc
);    g

2
.s
e
tC

o
lo

r(C
o
lo

r.b
la
c
k
);   g

2
.d

ra
w
(a

rc
);

/
/
 D

e
fin

e
s
te

a
rc

4
a
rc

 =
 n

e
w

A
rc

2
D
.D

o
u
b
le
 (2

2
0
., 2

2
0
., 1

0
0
., 1

0
0
.,

-3
0
., -3

0
0
., A

rc
2
D
.P

IE
);

g
2
.s
e
tC

o
lo

r(C
o
lo

r.o
ra

n
g
e
);    g

2
.fill(a

rc
);

N
o
tă
: N
u
 p
u
n
e
Ńi m

a
i 

m
u
lte
 in
s
tr
u
c
Ńiu
n
i p
e
 o
 

lin
ie
!
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Clasa G
e

n
e

ra
lP

a
th

�
Perm

ite construirea de form
e arbitrare.

�
Constructor: G

e
n
e

ra
lP

a
th

();
�

Câteva m
etode (in docum

entaŃie sunt m
ult m

ai m
ulte):

m
o
v
e
T
o

m
o
v
e
T
o

m
o
v
e
T
o

m
o
v
e
T
o
((( (flo

a
t

flo
a
t

flo
a
t

flo
a
t
x
, 

x
, 

x
, 

x
, flo

a
t

flo
a
t

flo
a
t

flo
a
t
y
);   /

/
 

y
);   /

/
 

y
);   /

/
 

y
);   /

/
 D
e
p
la
s
e
a
z
a

D
e
p
la
s
e
a
z
a

D
e
p
la
s
e
a
z
a

D
e
p
la
s
e
a
z
a
la
 (x

,y
) 

la
 (x

,y
) 

la
 (x

,y
) 

la
 (x

,y
) fa

ra
fa
ra

fa
ra

fa
ra

lin
ie

lin
ie

lin
ie

lin
ie

lin
e
T
o

lin
e
T
o

lin
e
T
o

lin
e
T
o
((( (flo

a
t

flo
a
t

flo
a
t

flo
a
t
x
, 

x
, 

x
, 

x
, flo

a
t

flo
a
t

flo
a
t

flo
a
t
y
);   /

/
 

y
);   /

/
 

y
);   /

/
 

y
);   /

/
 D
e
s
e
n
e
a
z
a

D
e
s
e
n
e
a
z
a

D
e
s
e
n
e
a
z
a

D
e
s
e
n
e
a
z
a
o
 lin

ie
 d
e
 a
ic
i p

a
n
a
 la

 (x
,y
)

o
 lin

ie
 d
e
 a
ic
i p

a
n
a
 la

 (x
,y
)

o
 lin

ie
 d
e
 a
ic
i p

a
n
a
 la

 (x
,y
)

o
 lin

ie
 d
e
 a
ic
i p

a
n
a
 la

 (x
,y
)

q
u
a
d
T
o

q
u
a
d
T
o

q
u
a
d
T
o

q
u
a
d
T
o
((( (flo

a
t

flo
a
t

flo
a
t

flo
a
t
x
1
, 

x
1
, 

x
1
, 

x
1
, flo

a
t

flo
a
t

flo
a
t

flo
a
t
y
1
, 

y
1
, 

y
1
, 

y
1
, flo

a
t

flo
a
t

flo
a
t

flo
a
t
x
2
, 

x
2
, 

x
2
, 

x
2
, flo

a
t

flo
a
t

flo
a
t

flo
a
t
y
2
);/

/
 

y
2
);/

/
 

y
2
);/

/
 

y
2
);/

/
 D
e
s
e
n
e
a
z
a

D
e
s
e
n
e
a
z
a

D
e
s
e
n
e
a
z
a

D
e
s
e
n
e
a
z
a
c
u
rb
a

c
u
rb
a

c
u
rb
a

c
u
rb
a

c
lo
s
e
P
a
th

c
lo
s
e
P
a
th

c
lo
s
e
P
a
th

c
lo
s
e
P
a
th
();
();
();
();

/
/
 

/
/
 

/
/
 

/
/
 In

c
h
id
e

In
c
h
id
e

In
c
h
id
e

In
c
h
id
e
fo
rm

a
fo
rm

a
fo
rm

a
fo
rm

a

�
Creează o form

ă generală ca o serie de linii şi curbe legate. 
�

Exem
plu:

G
e
n
e
ra
lP
a
th

G
e
n
e
ra
lP
a
th

G
e
n
e
ra
lP
a
th

G
e
n
e
ra
lP
a
th

p
 =

 
p
 =

 
p
 =

 
p
 =

 n
e
w

n
e
w

n
e
w

n
e
w

G
e
n
e
ra
lP
a
th

G
e
n
e
ra
lP
a
th

G
e
n
e
ra
lP
a
th

G
e
n
e
ra
lP
a
th
();
();
();
();

p
.m

o
v
e
T
o

p
.m

o
v
e
T
o

p
.m

o
v
e
T
o

p
.m

o
v
e
T
o
(1
0
0
.0
f,3

0
0
.0
f);

(1
0
0
.0
f,3

0
0
.0
f);

(1
0
0
.0
f,3

0
0
.0
f);

(1
0
0
.0
f,3

0
0
.0
f);

p
.lin

e
T
o

p
.lin

e
T
o

p
.lin

e
T
o

p
.lin

e
T
o
(3
0
0
.0
f,

(3
0
0
.0
f,

(3
0
0
.0
f,

(3
0
0
.0
f,3

0
0
.0
f

3
0
0
.0
f

3
0
0
.0
f

3
0
0
.0
f););); );

p
.lin

e
T
o

p
.lin

e
T
o

p
.lin

e
T
o

p
.lin

e
T
o
(2
0
0
.0
f,1

2
7
.0
f);

(2
0
0
.0
f,1

2
7
.0
f);

(2
0
0
.0
f,1

2
7
.0
f);

(2
0
0
.0
f,1

2
7
.0
f);

p
.c
lo
s
e
P
a
th

p
.c
lo
s
e
P
a
th

p
.c
lo
s
e
P
a
th

p
.c
lo
s
e
P
a
th
();
();
();
();

g
2
.s
e
tC
o
lo
r( C

o
lo
r.lig

h
tG
ra
y
);

g
2
.fill(p

);
g
2
.s
e
tC
o
lo
r( C

o
lo
r.b

lu
e
);

g
2
.d
ra
w
(p
);
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Afişarea textului
�

Textul se afişează folosind m
etoda d

ra
w

S
trin

g
din  

G
ra

p
h

ics2
D

. Form
e:

d
ra

w
S

trin
g
(S

trin
g

s, in
t

x, in
t

y);

d
ra

w
S

trin
g
(S

trin
g

s, flo
a
t

x, flo
a
t

y);

�
Acesta m

etode scriu S
trin

g
s

 pe com
ponentă.  Punctul 

(x, y) specifică colŃul din stânga jos
al cutiei text în cadrul 

com
ponentei.

�
O
bservaŃi că aceasta diferă de convenŃia pentru alte 

obiecte grafice2D
, unde (x, y )

este colŃul din stânga sus!
�

Exem
plu: g

2
.se

tC
o
lo

r( C
o
lo

r.b
la

ck
);

g
2
.d

ra
w

S
trin

g
("A

ce
sta

 e
ste

 u
n
 te

st!", 2
0
, 

4
0
);
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Setarea fonturilor
�

Fonturile
sunt create folosind clasa 

ja
va

.a
w

t.F
o

n
t

�
Constructor:
F

o
n

t( S
trin

g
s, in

t
style

, in
t

size
)

�
s

–
num

ele fontului de utilizat.
�

style
–

stilul  (F
o

n
t.P

L
A

IN
, F

o
n

t.B
O

L
D

, 
F

o
n
t.IT

A
L
IC

, sau o com
binaŃie a lor)

�
size

dim
ensiunea fontului în puncte

�
Se poate folosi orice font din sistem

, dar există 
unele care sunt prezente pe orice sistem

O
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N
um

e standard pentru fonturi

�
U
rm

ătoarele fonturistandard sunt prezente 
în orice im

plem
entare Java:

N
u
m

e
le
 fo

n
tu

lu
i 

D
e
sc

rie
re

 
S

e
rif 

Font serif standard pentru un anum
it sistem

.  
Exem

ple: Tim
es şi Tim

es N
ew

 R
om

an. 
S

a
n
sS

e
rif 

Font sansserif standard pentru un anum
it 

sistem
.  Exem

ple: H
elvetica şi Arial. 

M
o
n
o
sp

a
ce

d
 

Font m
onospaced (cu spatiere egală) pentru 

un anum
it sistem

.  Exem
ple: Courier şi Courier 

N
ew

. 
D

ia
lo

g
 

Font 
standard 

pentru 
cutii 

de 
dialog 

(dialog 
boxes ). 

D
ia

lo
g
In

p
u
t 

Font 
standard 

pentru 
intrări 

dialog 
(dialog 

inputs ) pe un anum
it sistem

. 
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Exem
plu: definirea fonturilor

F
o
n
t f1

 =
 n

e
w

F
o
n
t("S

e
rif",F

o
n
t.P

L
A
IN

,1
2
);

F
o
n
t f2

 =
 n

e
w

F
o
n
t("S

a
n
sS

e
rif",F

o
n
t.IT

A
L
IC

,1
6
);

F
o
n
t f3

 =
 n

e
w

F
o
n
t("M

o
n
o
sp

a
c
e
d
",F

o
n
t.B

O
L
D
,1

4
);

F
o
n
t f4

 =
 n

e
w

F
o
n
t("S

e
rif",F

o
n
t.B

O
L
D
+
F
o
n
t.IT

A
L
IC

,2
0
);

/
/
 D

is
p
la
y
 fo

n
ts

g
2
.se

tC
o
lo

r( C
o
lo

r.b
la

c
k
);

g
2
.se

tF
o
n
t(f1

);
g
2
.d

ra
w
S
trin

g
("1

2
-p

o
in

t p
la

in
S
e
rif",2

0
,4

0
);

g
2
.se

tF
o
n
t(f2

);
g
2
.d

ra
w
S
trin

g
("1

6
-p

o
in

t ita
lic

 S
a
n
s
S
e
rif",2

0
,8

0
);

g
2
.se

tF
o
n
t(f3

);
g
2
.d

ra
w
S
trin

g
("1

4
-p

o
in

t b
o
ld

 M
o
n
o
s
p
a
c
e
d
",2

0
,1

2
0
);

g
2
.se

tF
o
n
t(f4

);
g
2
.d

ra
w
S
trin

g
("2

0
-p

o
in

t b
o
ld

 ita
lic

 S
e
rif",2

0
,1

6
0
);

(D
efineF

ontsD
em

o)
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O
bŃinerea inform

aŃiei despre fonturi

�
Clasa ja

va
.a

w
t.F

o
n
tM

e
trics

se poate folosi 
pentru a obŃine inform

aŃii despre fonturi
�

Constructor:
F

o
n
tM

e
trics

fm
=

 n
e
w

F
o
n
tM

e
trics( F

o
n
t f );

F
o
n
tM

e
trics

fm
=

 g
2
.g

e
tF

o
n
tM

e
trics();

�
M

etode:
N
u
m

e
le
 m

e
to

d
e
i 

D
e
s
c
rie

re
 

p
u
b
lic in

t g
e
tA

sce
n
t() 

R
eturnează distanŃa în pixeli între m

arginea 
superioară şi linia de bază. 

p
u
b
lic in

t g
e
tD

e
sce

n
t() 

R
eturnează distanŃa în pixeli între m

arginea 
inferioară şi linia de bază. 

p
u
b
lic in

t g
e
tH

e
ig

h
t() 

Întoarce înălŃim
ea fontului în pixeli. 

p
u
b
lic in

t g
e
tL

e
a

d
in

g
() 

R
eturnează distanŃa în  pixeli dintre două linii 

de text consecutive. 
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Term
inologie despre fonturi

�
Ascent

(partea de sus a literei faŃă 
de linia de bază): 
�

D
istanŃa nom

inală în pixeli de la linia 
de bază la m

arginea inferioară a 
liniei de text precedente.

�
D
escent:

�
D
istanŃa nom

inală în pixeli de la linia 
de bază la m

arginea superioară a 
liniei de text urm

ătoare. 
�

U
nele glife

se pot extinde dincolo de 
ascent/descent.

linie de bază

ascent

descent
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Term
inologie despre fonturi

�
Leading, sau spaŃiere interlinie: spaŃiul 
rezervat între m

arginea superioară a 
unei linii şi m

arginea inferioară a liniei 
urm

ătoare. 
�
M

etrica height
include acest spaŃiu.

�
H
eight

(înălŃim
e): 

�
distanŃa dintre linia de bază a două linii de text 
adiacente. 

�
Sum

a: leading
+
 ascent

+
 descent.
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Transform
ata afină

�
Transform

ata afină este op transform
ată care 

deplasează, scalează, roteşte şi înclină o form
ă 

păstrând paralelism
ul liniilor.

�
Constructor:
A

ffin
e

T
ra

n
sfo

rm
a

t
=

 n
e
w

A
ffin

e
T

ra
n

sfo
rm

();

�
M

etode (toate sunt public void):
N
u
m

e
le
 m

e
to

d
e
i 

D
e
s
c
rie

re
 

ro
ta

te
(d

o
u
b

le
 th

e
ta

) 
R
oteşte datele cu theta radiani.  U

nghiurile pozitive 
corespund rotaŃiei în sens orar.  

ro
ta

te
(d

o
u
b

le
 th

e
ta

,  
       d

o
u
b

le
 x, d

o
u

b
le

 y) 
R
oteşte datele cu theta radiani în jurul punctului (x, y).  

U
nghiurile pozitive corespund rotaŃiei în sens orar. 

sca
le

(d
o
u
b
le

 sx, d
o
u

b
le

 sy)  
Scalează (m

ultiplică) axele x şi y  prin cantităŃile 
specificate. 

vo
id

 sh
e
a
r(d

o
u
b
le

 sh
x, d

o
u
b
le

 sh
y)  

R
etează axele x şi y  prin cantităŃile specificate..   

tra
n
sla

te
(d

o
u
b
le

 tx, d
o
u
b
le

 ty) 
Concateneaza trasform

ata cu o translaŃie    
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Exem
plu: folosirea transform

ătelor
afine pentru a roti textul

p
u
b
lic

 v
o
id

p
a
in

tC
o
m

p
o
n
e
n
t
( G

ra
p
h
ic
s
g
 ) 

{
s
u
p
e
r.p

a
in

tC
o
m

p
o
n
e
n
t(g

);
/
/
 T
ip

u
l o

b
ie
c
tu

lu
i c

o
n
v
e
rtit la

 G
ra

p
h
ic
s
2
D

G
ra

p
h
ic
s
2
D
 g

2
 =

 (G
ra

p
h
ic
s
2
D
) g

;
/
/
 C

re
a
z
a
tra

n
s
fo

rm
a
ta

 a
fin

a
A
ffin

e
T
ra

n
s
fo

rm
a
t
=
 n

e
w

A
ffin

e
T
ra

n
s
fo

rm
();

C
o
lo

r c
o
lo

rA
rra

y
[] =

 n
e
w

C
o
lo

r[] {
C
o
lo

r.b
lu

e
, C

o
lo

r.c
y
a
n
, C

o
lo

r.m
a
g
e
n
ta

,
C
o
lo

r.b
la
c
k
, C

o
lo

r.b
lu

e
, C

o
lo

r.c
y
a
n
,

C
o
lo

r.m
a
g
e
n
ta

, C
o
lo

r.b
la
c
k
}
;

g
2
.s
e
tF

o
n
t(n

e
w

F
o
n
t("S

a
n
s
S
e
rif",F

o
n
t.B

O
L
D
,1

6
));

fo
r ( in

t
i =

 0
;  i <

 8
; i+

+
)

{
a
t.ro

ta
te

(M
a
th

.P
I/

4
, 1

8
0
, 1

8
0
);

g
2
.s
e
tT

ra
n
s
fo

rm
(a

t);
g
2
.s
e
tC

o
lo

r(c
o
lo

rA
rra

y
[i]);

g
2
.d

ra
w
S
trin

g
("Ja

v
a
 G

ra
p
h
ic
s
!", 2

0
0
, 2

0
0
);

}s
u
p
e
r.s

e
tB

a
c
k
g
ro

u
n
d
( C

o
lo

r.w
h
ite

);
}

(A
fineT

ransfD
em

o)
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M
odul XO

R
 (sau-exclusiv)

�
În m

od norm
al, la suprapunerea a două obiecte, 

cel de dedesubt este ascuns de cel de deasupra.
�

M
etoda se

tX
O

R
M

o
d
e

din G
ra

p
h

ics2
D

 m
odifică acest 

com
portam

ent – regiunea de suprapunere apare 
cu culoare diferită.

�
Apelul m

etodei:
g

2
.se

tX
O

R
M

o
d

e
 ( C

o
lo

r c );

unde c
este culoarea pentru regiunea de 

suprapunere dacă cele două obiecte au aceeaşi 
culoare .  În caz contrar, c

este ignorat.
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Exem
plu: m

odul XO
R

N
o
rm

a
l 

m
o
d
e
: 

o
v
e
rla

p
p
in

g

X
O
R
 M

o
d
e
 

w
/
d
iffe

re
n
t
c
o
lo

rs
X
O
R
 M

o
d
e
 

w
/
sa

m
e
 c
o
lo

rs

/
/
 D

o
u
a
 e
lip

s
e
 d

e
s
e
n
a
te

 in
 m

o
d
u
l n

o
rm

a
l

e
ll1

 =
 n

e
w

E
llip

s
e
2
D
.D

o
u
b
le
 (3

0
., 3

0
., 1

5
0
., 8

0
.);

e
ll2

 =
 n

e
w

E
llip

s
e
2
D
.D

o
u
b
le
 (1

3
0
., 3

0
., 1

5
0
., 8

0
.);

g
2
.s
e
tC

o
lo

r(C
o
lo

r.c
y
a
n
);

g
2
.fill(e

ll1
);

g
2
.s
e
tC

o
lo

r(C
o
lo

r.o
ra

n
g
e
);

g
2
.fill(e

ll2
);

/
/
 D

o
u
a
 e
lip

s
e
 d

e
 c
u
lo

ri d
ife

rite
 d

e
s
e
n
a
te

 in
 m

o
d
u
l X

O
R
 

e
ll1

 =
 n

e
w

E
llip

s
e
2
D
.D

o
u
b
le
 (7

0
., 1

4
0
., 1

5
0
., 8

0
.);

e
ll2

 =
 n

e
w

E
llip

s
e
2
D
.D

o
u
b
le
 (1

7
0
., 1

4
0
., 1

5
0
., 8

0
.);

g
2
.s
e
tX

O
R
M
o
d
e
(C

o
lo

r.w
h
ite

);
g
2
.s
e
tC

o
lo

r(C
o
lo

r.c
y
a
n
);

g
2
.fill(e

ll1
);

g
2
.s
e
tC

o
lo

r(C
o
lo

r.m
a
g
e
n
ta

);
g
2
.fill(e

ll2
);

/
/
 D

o
u
a
 e
lip

s
e
 d

e
 a
c
e
e
a
s
i
c
u
lo

a
re

 d
e
s
e
n
a
te

 in
 m

o
d
u
l X

O
R
 

e
ll1

 =
 n

e
w

E
llip

s
e
2
D
.D

o
u
b
le
 (1

1
0
., 2

5
0
., 1

5
0
., 8

0
.);

e
ll2

 =
 n

e
w

E
llip

s
e
2
D
.D

o
u
b
le
 (2

1
0
., 2

5
0
., 1

5
0
., 8

0
.);

g
2
.s
e
tX

O
R
M
o
d
e
(C

o
lo

r.w
h
ite

);
g
2
.s
e
tC

o
lo

r(C
o
lo

r.c
y
a
n
);

g
2
.fill(e

ll1
);

g
2
.s
e
tC

o
lo

r(C
o
lo

r.c
y
a
n
);

g
2
.fill(e

ll2
);

(T
estX

O
R

M
ode)
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R
ezum

at
�

Clase interne
�

feluri
�

utilizare
�

Evenim
ente, 

�
surse ale evenim

entelor
�

ascultători pentru 
evenim

ente
�

AplicaŃii cu butoane
�

Prelucrarea intrării text
�

Evenim
ente de la m

ouse

�
G
rafica:

�
Com

ponente, containere
�

G
rafica pe o com

ponentă
�

Sistem
ul de coordonate 

grafic
�

D
esenarea: 
�

liniilor drepte, a 
dreptunghiurilor, arcelor, 
elipselor, liniilor com

puse
�

textului
�

Controlul culorii şi stilului
�

Fonturi: setare, obŃinerea 
info despre

�
Transform

ata afină
�

M
odul XO

R


