Seznameni s AWT:
prace s okny,
grafikou a textem

S knihovnou Abstract Window Toolkit (AWT) jsme se seznd-
mili jiz v kapitole 22, v niz jsme ji vyuzili v kédu nékolika ukaz-
kovych apletti. Tato kapitola je vénovana jejimu podrobnému
popisu. Soucasti knihovny AWT je fada tfid a metod umoz-
nujicich vytvareni a spravu oken. Navic se jedna o zéklad, na
némz je vystavéna i knihovna Swing. Knihovna AWT je vSak
pomérné rozsahld a jeji uplny popis by zabral celou samostat-
nou knihu. Proto zde nemtizeme popsat kazdicky detail kazdé
ttidy, metody ¢i proménné instance knihovny AWT. Nicméné
v této a v nasledujicich dvou kapitolach vam ukazeme zakladni
techniky potfebné k efektivnimu vyuzivani AWT pti vytvareni
vlastnich apletd ¢i samostatnych aplikaci zalozenych na gra-
fickém uzivatelském rozhrani. Ziskate tak zaklad, diky némuz
budete schopni prozkoumat zbyvajici ¢asti AWT jiz samostatné.
A budete také pripraveni prejit ke studiu knihovny Swing.

V této kapitole se dozvite, jak se okna vytvéreji a spravuji, jak
se pracuje s fonty, s vystupnim textem a jak se vyuziva grafika.
Kapitola 25 pak je vénovana popisu riiznych ovladacich prvkda,
naptiklad posuvnikd a tlacitek, podporovanych AWT. Déle v ni
najdete i podrobnéjsi popis dalsich aspektii mechanizm zpra-
covani udalosti v Javé. Kapitola 26 se zabyva subsystémem pro
praci s obrazky a videem, ktery je soucasti AWT.

Ackoliv knihovna AWT se velice ¢asto vyuziva zejména pri
tvorbé aplettl, miizete ji pouzit i pfi psani samostatnych aplikaci
zaloZenych na grafickém uZivatelském rozhrani, které vam nabizi
naptiklad systémy Windows. Kvili zjednoduseni kodu je vét-
$ina prikladu v této kapitole napsana ve formé aplett. Chcete-li
je spustit, musite mit k dispozici bud néjaky prohlize¢ apleti,
anebo webovy prohlize¢ podporujici Javu. V nékolika prikla-
dech vam také ukazeme tvorbu samostatnych programi vyu-
zivajicich okna.

A jesté jedna dtlezitd poznamka. V soucasnosti vétsina pro-
gramu Javy vyuziva uzivatelska rozhrani zaloZena na knihovné
Swing. Jelikoz ve srovnani s knihovnou AWT knihovna Swing
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nabizi bohatsi implementace nékterych ¢asto pouzivanych grafickych ovladacich prvki (naptiklad
tlacitek, seznami a zaskrtavacich poli¢ek), muzete vcelku snadno dospét k zavéru, ze knihovna
AWT neni nadale pottebnd, nebot byla pfece nahrazena knihovnou Swing. Takovy zavér je v§ak
zcela nespravny. Jak jsme si jiz fekli, knihovna Swing je postavena na zakladech vychazejicich
z AWT. To znamena, ze mnoho aspektit AWT predstavuje i aspekty knihovny Swing. Navic mnoho
tfid knihovny AWT je at uz pfimo ¢i nepfimo vyuzivano i knihovnou Swing. V neposledni radé
je nutné zminit i to, Ze pro nékteré typy kratkych programu (predevs$im pak kratkych apletit),
vyuzivajicich grafické uzivatelské rozhrani pouze v minimalni mife je pouziti knihovny AWT
namisto knihovny Swing stale smysluplné. Z toho v§eho vyplyva, ze ackoliv vétsina uzivatelskych
rozhrani bude v soucasné zalozena na knihovné Swing, dobra znalost AWT je i nadale nezbytna.
Zjednodusené feceno, neznate-li AWT, nemtiZete se stat vybornym javovym programatorem.

POZNAMKA

Pokud jste dosud necetli kapitolu 23, méli byste tak ucinit prave ted.V nf totiz najdete zakladnfi
informace o mechanizmech zpracovani udalosti, které jsou vyuzity v mnoha pfikladech této

kapitoly.

Tridy AWT

Ttidy knihovny AWT jsou obsazeny v balicku java.awt. Jednd se o jeden z nejvétsich balicka
Javy. Avsak diky tomu, Ze je tento balicek logicky usporadan do hierarchické struktury, je prace

vyr

s nim jednodussi, nez se na prvni pohled miize zdat. V tabulce 24.1 najdete prehled nékterych

dalezitych tfid AWT.

Tabulka 24.1 Vybrané tfidy knihovny AWT

Trida Popis

AWTEvent Zapouzdiuje udalosti AWT.

AWTEventMulticaster Rozesila udalosti vice posluchacim.

BorderLayout Spravce rozvrzeni zaloZzeny na vyuziti ohrani¢enych oblasti okna. BorderLayout
vyuziva pét komponent ¢i oblasti: sever, jih, vychod, zépad a stied.

Button Vytvafi ovladaci prvek typu tlacitko.

Canvas Prazdné okno.

CardLayout Sprévce rozvrzeni zaloZeny na pouziti karet. CardLayout emuluje karty v kartotéce.
Pouze ta, kterd je zobrazena v popredi, je zobrazena cela.

Checkbox Vytvaéii ovlddaci prvek typu zaskrtavaci policko.

CheckboxGroup Vytvéii ovlddaci prvek typu skupina zaskrtavacich policek.

CheckboxMenuItem Vytvéii polozku nabidky umozhujici zapnuti/vypnuti.

Choice Vytvaii ovladaci prvek typu vybér neboli rozbalovaci seznam.

Color Umoznuje spravu barev zplsobem, ktery je pfenositelny a nezavisly na platformé.

Component Abstraktni nadtfida rdznych komponent AWT.

Container Podtfida tfidy Component, do niz Ize vlozit dalsi komponenty.

Cursor Zapouzdiuje bitmapovy ukazatel (kurzor).
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Trida Popis
Dialog Vytvéii dialogové okno.
Dimension Specifikuje rozméry objektu. Sitka je ulozena v proménné width a vyska v promén-
né height.
EventQueue Radi udalosti do fronty.
FileDialog Vytvaii dialogové okno umoznujici vybér souboru.
FlowLayout Sprévce rozvrzeni umistujici ovladaci prvky do okna za sebou tak, jak jsou defino-
vany. FlowLayout usporadavéa komponenty ve sméru zleva doprava a shora dol(.
Font Zapouzdfuje typ pisma.
FontMetrics Zapouzdtuje riizné informace tykajici se pisma. Tyto informace vam pomahaji pfi
zobrazovani textu v okné.
Frame Vytvaii standardni okno majici zahlavi, rohy pro zménu velikosti a listu s nabidkou.
Graphics Zapouzdfuje graficky kontext. Tento kontext je vyuZivan rGznymi vystupnimi meto-
dami k zobrazeni vystupu v okné.
GraphicsDevice Popisuje grafické zafizeni, napfiklad obrazovku ¢i tiskarnu.
GraphicsEnvironment Popisuje kolekci dostupnych objektl typu Font a GraphicsDevice.
GridBagConstraints Definuje riizna omezeni tykajici se tfidy GridBagLayout.
GridBaglLayout Sprévce rozvrzeni zaloZzeny na pouziti tabulky. GridBagLayout zobrazuje kompo-
nenty v souladu s omezenimi danymi instanci tfidy GridBagConstraints.
GridLayout Sprévce rozvrzeni GridLayout zobrazuje komponenty ve dvoudimenziondIni mfizce.
Image Zapouzdiuje grafické obrazky.
Insets Zapouzdruje ohraniceni kontejneru.
Label Vytvaii popis zobrazujici néjaky fetézec.
List Vytvaii seznam umoznujici uzivateli vybér nékteré polozky. Podoba se standardni-
mu seznamu ve Windows.
MediaTracker Spravuje objekty médii.
Menu Vytvéfi rozbalovaci nabidku.
MenuBar Vytvafi listu s nabidkou.
MenuComponent Abstraktni tfida implementovana riiznymi tfidami uréenymi pro praci s nabidkou.
MenuItem Vytvaii polozku nabidky.
MenuShortcut Zapouzdfuje klavesovou zkratku pro polozku nabidky.
Panel Nejjednodussi konkrétni podtfida tfidy Container. =
Point Zapouzdruje kartézské souradnice bodu uloZzené v proménnych x a y. N
Polygon Zapouzdfuje mnohouhelnik. :3:
PopupMenu Zapouzdfuje vyskakovaci nabidku. é’
PrintJob Abstraktni tfida predstavujici tiskovou ulohu. iqé
Rectangle Zapouzdiuje pravouhelnik. g
Robot Podporuje automatizované testovani aplikaci zalozenych na vyuziti knihovny AWT. @
Scrollbar Vytvaii ovladaci prvek typu posuvnik.
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Trida Popis

Scrol1Pane Kontejner obsahujici horizontaIni a pfipadné i vertikalni posuvnik néjaké jiné kom-
ponenty.

SystemColor Obsahuje barvy widgett grafického uzivatelského rozhrani, jimiz jsou napfiklad
okna, posuvniky, text a dalsi.

TextArea Vytvari ovladaci prvek obsahuijici vicefddkovou textovou oblast.

TextComponent Nadtfida tfid TextArea a TextField.

TextField Vytvaii ovlddaci prvek obsahujici jednoradkové textové pole.

Toolkit Abstraktni tfida implementovand knihovnou AWT.

Window Vytvéii okno nemajici zadny rdmecek, Zadnou listu s nabidkou a Zddné zahlavi.

Ackoliv zakladni struktura knihovny AWT se od doby uvedeni Javy verze 1.0 nezménila, nékteré
z puvodnich metod jiz byly prohlédseny za zastaralé a nahrazeny novéjsimi. Nicméné z divodu
zachovani zpétné kompatibility Java stdle podporuje vSechny metody ptivodni verze 1.0. Avsak
protoze tyto metody nemaji byt pti tvorbé novych aplikaci pouzivany, v této knize se jimi viibec
nebudeme zabyvat.

Zaklady prace s okny

Knihovna AWT definuje okna v souladu s hierarchii tfid, v niz kazdd dal$i troven ptidava funk-
cionalitu a zvy$uje specifi¢nost. Dvéma nejcastéji pouzivanymi typy oken jsou ty, které jsou odvo-
zené od tfidy Panel, vyuzivané zejména aplety, a ty, které jsou odvozené od ttidy Frame, pred-
stavujici okno pro standardni aplikace. Vétsina funkcionality téchto oken je odvozena od jejich
rodic¢ovskych tiid. To znamena, Ze popis hierarchii tfid souvisejicich s témito dvéma tfidami je
zakladnim predpokladem pro pochopeni téchto tiid. Na obrazku 24.1 vidite hierarchii tfid sou-
visejici s tfidami Panel a Frame. V nasledujicich ¢astech se podivame na kazdou ze zobrazenych
tfid ponékud podrobnéji.

Trida Component

Na vrcholu celé hierarchie tfid AWT se nachédzi tfida Component. Jednd se o abstraktni tfidu
zapouzdrujici veskeré atributy vizualni komponenty. S vyjimkou nabidek plati, Ze vSechny ty
prvky uzivatelského rozhrani, které jsou zobrazeny na obrazovce a s nimiz uzivatel néjakym zpi-
sobem pracuje, jsou podtfidami ttidy Component. Tato tiida definuje vice nez stovku vefejnych
metod odpovédnych za spravu udélosti, napriklad udalosti souvisejicich se vstupem z klaves-
nice ¢i s pohyby mysi, umistovanim oken a nastavovanim jejich velikosti ¢i s piekreslovanim.
(Mnohé z téchto metod jste vyuzivali jiz v kapitolach 22 a 23, a to pfi tvorbé aplett.) Objekt tfidy
Component je odpovédny za uchovavani informaci o aktualni barvé popredi a pozadi a o aktualné
vybraném pismu.
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Obrazek 24.1 Hierarchie tfid, v niZ se nachazeji tfidy Panel a Frame

Trida Container

Trida Container je podtfidou tfidy Component. Jeji soucasti jsou dalsi metody, diky nimz je do ni
mozné vnofrit dalsi objekty typu Component. To ale znamena, zZe do instance tfidy Container je
mozné ulozit i dalsi instance téze tfidy (nebot ony samy jsou vlastné instancemi tiidy Component).
Diky tomu je mozné vytvareni kontejnertt majicich vice trovni. Kontejner je odpovédny za roz-
vrzeni (tj. za umisténi) veskerych komponent, které jsou jeho soucasti. K tomuto tcelu vyuziva
riizné spravce rozvrzeni, s nimiz se podrobnéji seznamite v kapitole 25.

Trida Panel

Ttida Panel je konkrétni podtridou tfidy Container. Objekt této tfidy si muizete predstavit jako
rekurzivné vnotitelnou konkrétni komponentu obrazovky. T¥ida Panel je nadttidou tfidy Applet.
Kdy?z je vystup sméfovan do okna apletu, je ve skute¢nosti vykreslovan na povrchu objektu tfidy
Panel. V podstaté lze fici, Ze tfida Panel predstavuje okno nemajici zadné zéhlavi, zadnou listu
s nabidkou ani zddné ohraniceni. Spustite-li néjaky aplet v okné webového prohlizece, pak presné
z tohoto diivodu uvedené prvky nevidite. Spustite-li ovSem aplet v prohlizeci apletd, pak zahlavi
a ohraniceni uvidite, nebot tyto prvky zajistuje samotny prohliZze¢ apletu.

Pomoci metody add( ) zdédéné od tfidy Container Ize do instance ttidy Panel pridavat dalsi
komponenty. Po pfidani pozadovanych komponent miZzete pomoci metod setLocation( ), set-
Size( ), setPreferredSize( ) ¢i setBounds( ) definovanych tfidou Component ménit jejich
umisténi ¢i velikost.

v ¥ o
Trida Window
Trida Window vytvari vlastné okno nejvyssi irovné. Pritom plati, ze okno nejvyssi tirovné neni obsa-
zeno v zadném jiném objektu; toto okno je umisténo pfimo na pracovni plose. Obecné lze fici, Ze
instance této tfidy nebudete sami vytvaret. Namisto toho ve vétsiné pripadi vyuzijete podttidu
tfidy Window nazvanou Frame. Ta je tématem dalsi ¢asti.
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Trida Frame

Trida Frame zapouzdrfuje to, co je obecné chapano jako ,,okno" Jedna se o podtfidu tfidy Window
umoznujici tvorbu oken majicich zahlavi, li$tu s nabidkou a rohy pro zménu velikosti.

Tirida Canvas

Ackoliv se nejednd o soucast hierarchie tfid souvisejicich s okny apleti1 ¢i s okny typu Frame, jednd
se o dalsi typ okna, jehoz pouZivani muze byt pro vas zajimavé. T¥ida Canvas zapouzdfuje prazdné
okno, na némz muzete kreslit. Pfiklad pouziti ttidy Canvas najdete v dal$ich ¢astech této knihy.

Prace s okny zalozenymi na tridé Frame

Lze fici, Ze ten typ oken, ktery budete hned po apletech vytvaret nejcastéji, je odvozen od tfidy Frame.
Tuto tfidu budete vyuzivat pri tvorbé oken potomki v apletech a pii tvorbé oken nejvyssi trovné
¢i oken potomkil v samostatnych aplikacich. Jak jsme si jiz fekli, tato tfida vytvari standardni okno.

Nize vidite dva z konstruktoru tfidy Frame:

Frame( ) throws HeadlessException
Frame(String titulek) throws HeadlessException

Prvni podoba konstruktoru umoznuje vytvoreni standardniho okna nemajiciho zadny titulek.
Druhd podoba vytvari standardni okno, v jehoz zahlavi je zobrazen titulek. VSimnéte si, Ze pri
vytvareni téchto oken nemtizete zadat jejich velikost. To ovSem znamend, Ze velikost okna musite
definovat az po jeho vytvoreni. Vyjimka HeadlessException je vyvolavana tehdy, pokousite-li se
vytvorit instanci typu Frame v prostiedi nepodporujicim interakci ze strany uzivatele.

Pfi préci s okny typu Frame budete nejcastéji pouzivat nékolik klicovych metod, jejichZ podrob-
néjsi popis najdete v nasledujicich ¢astech.

Nastaveni rozméru okna

Metoda setSize( ) se pouziva k nastaveni rozmeérti okna. Definici této metody vidite nize:

void setSize(int novaSirka, int novaVyska)
void setSize(Dimension novaVelikost)

Nova velikost okna je bud dana argumenty novaSirka a novaVyska, anebo je dana poli width
a height objektu typu Dimension pfeddvaného argumentem nova Velikost. V obou ptipadech plati,
ze rozméry se zadavaji v pixelech.

Chcete-li nacist aktualni velikost okna, zavolejte metodu getSize( ). Jedna z jejich podob je
zobrazena nize:

Dimension getSize( )
Tato metoda vraci aktudlni velikost okna, a to v polich width a height vraceného objektu typu

Dimensiion.

Skryti a zobrazeni okna

Plati, Ze dokud po vytvoreni okna typu Frame nezavolate metodu setVisible( ), nebude toto
okno viditelné. Definice uvedené metody vypada takto:

void setVisible(boolean viditelne)
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Dand komponenta bude viditelnd pouze tehdy, bude-li argument viditelne této metody mit hod-
notu true. V opa¢ném pripadé bude komponenta skryta.

Nastaveni titulku okna

Pomoci metody setTitle( ), jejiz obecnou podobu najdete na nasledujicim fadku, mizete zmé-
nit titulek okna typu Frame:

void setTitle(String novyTitulek)

Argument novyTitulek zde predstavuje novy titulek, ktery ma byt zobrazen v z4hlavi okna.

Zavieni okna typu Frame

Pfi préci s okny typu Frame plati, Ze va$ program musi pfi zavieni okna zajistit jeho odstranéni
z obrazovky, a to zavolanim metody setVisible(false). Pro zachyceni udalosti zavieni okna
musite implementovat metodu windowClosing( ) rozhrani WindowListener. Samotné odstranéni
okna z obrazovky pak musite provést uvnitt metody windowClosing( ). Ukazku tohoto postupu
najdete v prikladu, ktery je soucasti nasledujici ¢asti.

Vytvoreni okna typu Frame v apletu

Ackoliv je samoztejmé mozné vytvorit okno jednoduchym vytvorenim instance typu Frame, jedna
se 0 postup, ktery zfejmé prili§ casto nevyuzijete, nebot s takovym oknem nemiiZete moc délat.
Naptiklad nebudete schopni pfijimat ¢i zpracovavat udalosti, které v okné vzniknou, a ani nebu-
dete schopni jednoduchym zptisobem zajistit vystup do takového okna. Ve vétsiné pripadii proto
budete vytvatet podtfidy tfidy Frame. Diky tomu budete moci prekryt metody tfidy Frame a zajis-
tit si zpracovani udalosti.

Vytvoreni nového okna typu Frame v ramci apletu je ve skute¢nosti docela snadné. Zaprvé musite
vytvorit podtfidu ttidy Frame. Zadruhé musite prekryt standardni metody apletu (naptiklad
metody init( ), start( ) ¢i stop( )) tak, abyste byli schopni okno zobrazovat ¢i skryvat dle
potteby. A nakonec musite implementovat metodu windowClosing( ) rozhrani WindowListener,
a to tak, aby jeji implementace volala metodu setVisible(false) pii zavirani okna.

Jakmile méte nadefinovanou podttidu tfidy Frame, miiZete vytvorit jeji instanci. Diky tomu sice
vznikne okno typu Frame, av$ak toto okno nebude zpodatku viditelné. Proto si okno musite zvidi-
telnit, a to zavolanim metody setVisible(true). Kromé toho plati, Ze pti vytvafeni je oknu pfi-
fazena néjaka vychozi ifka a vyska. Rozméry okna muzete explicitné nastavit zavolanim metody
setSize( ).

rvr

Nasledujici aplet vytvari podtfidu tfidy Frame nazvanou SampleFrame. V ramci metody init( )
tridy AppletFrame pak vznika instance této tfidy. VSimnéte si, Ze tfida Samp1eFrame vold konstruk-
tor tfidy Frame. Diky tomu program vytvari standardni okno typu Frame majici titulek predany
parametrem title. Jak vidite, v nasem ukazkovém koédu jsou také prekryty metody start( )
a stop( ) apletu, a to proto, aby bylo mozné zobrazit, resp. skryt, vytvorené okno potomka.
V dusledku téchto uprav bude ve chvili ukonéeni apletu spusténého v prohlizeci apleta ¢i pfi
pfrechodu na jinou stranku v piipadé apletu spusténého ve webovém prohliZze¢i okno automa-
ticky odstranéno. Navic tyto dpravy povedou k tomu, Ze v pfipadé navratu na ptvodni stranku
ve webovém prohlizeci se okno znovu zobrazi.
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// Vytvoreni okna typu Frame, ktere je potomkem okna apletu.
import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

import java.applet.*;

/%

<applet code="AppletFrame" width=300 height=50>

</applet>

>‘:/

// Vytvoreni podtridy tridy Frame.
class SampleFrame extends Frame {
SampleFrame(String title) {
super(title);

// Vytvoreni objektu pro zpracovani udalosti okna.
MywWindowAdapter adapter = new MyWindowAdapter(this);

// Registrace tohoto objektu, aby mohl udalosti okna prijimat.
addWindowL1istener(adapter);

// Vystup v okne potomka.
public void paint(Graphics g) {
g.drawString("Toto je vykresleno v okne typu Frame", 10, 40);
}
}

class MyWindowAdapter extends WindowAdapter {
SampleFrame sampleFrame;

public MyWindowAdapter(SampleFrame sampleFrame) {
this.sampleFrame = sampleFrame;

}

public void windowClosing(WindowEvent we) {
sampleFrame.setVisible(false);
}
}

// Vytvoreni okna typu Frame.
public class AppletFrame extends Applet {
Frame f;

// Vytvoreni okna, nastaveni jeho velikosti a zviditelneni.
pubTic void init() {
f = new SampleFrame("Priklad okna typu Frame");
f.setSize(250, 250);
f.setVisible(true);
}

// Zviditelneni okna.
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public void start() {
f.setVisible(true);
}

// Skryti okna.

public void stop() {
f.setVisible(false);

}

// Vystup v okne apletu.
public void paint(Graphics g) {
g.drawString("Toto je vykresleno v okne apletu", 10, 20);
}
}

Po spusténi tohoto programu se vdm zobrazi nasledujici vystup:

| £ Applet Viewer: AppletFrame =S EORExE
Applet

Toto je wkresleno v okne apletu

Applet started. | £/ Priklad okna typu Frame [o = =5

Toto jewkresleno v okne typu Frame

Zpracovani udalosti v okné typu Frame

JelikoZ tfida Frame je podttidou tfidy Component, dédi véechny moznosti a funkce definované
touto tfidou. To ovSem znamend, ze okno typu Frame mtiZete pouZivat a spravovat Gplné stejnym
zpusobem, jakym spravujete hlavni okno apletu. Naptiklad muizete prekryt metodu paint( )
a zajistit si tak zobrazovani pozadovaného vystupu, volat metodu repaint( ), kdykoliv budete
chtit okno prekreslit, ¢i pridavat procedury pro zpracovani udalosti. Kdykoliv pak v okné vznikne
néjaka uddlost, budou zavolany ty procedury pro zpracovani udalosti, které jsou definované danym
oknem. Pritom plati, Ze kazdé okno zpracovava svoje uddlosti samostatné. Napriklad néasledujici
program vytvari okno reagujici na udalosti mysi. Hlavni okno apletu vSak také zpracovava udélosti
mysi. Budete-li s timto programem chvili experimentovat, zjistite, Ze uddlosti okna jsou odesilany
do toho okna, v némz udalost nastala.

// Zpracovani udalosti mysi jak v okne apletu, tak v okne potomka.
import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

import java.applet.*;
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<applet code="WindowEvents" width=300 height=50>

/applet>

// Vytvoreni podtridy tridy Frame.
class SampleFrame2 extends Frame

implements Mouselistener, MouseMotionListener {
String msg = "";

int mouseX=10, mouseY=40;

int movX=0, movY=0;

SampleFrame2(String title) {
super(title);

// Registrace tohoto objektu, aby mohl prijimat
// vlastni udalosti mysi.
addMouselListener(this);
addMouseMotionListener(this);

// Vytvoreni objektu pro zpracovani udalosti okna.
MyWindowAdapter adapter = new MyWindowAdapter(this);

// Vytvoreni objektu pro zpracovani udalosti okna.
addwWindowListener(adapter);

// Zpracovani udalosti klepnuti na tlacitko mysi.
public void mouseClicked(MouseEvent me) {

}

// Zpracovani udalosti mys vstoupila do komponenty.
public void mouseEntered(MouseEvent evtObj) {

// Ulozeni souradnic.

mouseX = 10;

mouseY = 54;

msg = "Ukazatel mysi prave vstoupil do okna potomka.";

repaint();

// Zpracovani udalosti mys opustila komponentu.
public void mouseExited(MouseEvent evtObj) {
// Ulozeni souradnic.
mouseX = 10;
mouseY = 54;
msg = "Ukazatel mysi prave opustil okno potomka.";
repaint();

// Zpracovani udalosti stisknuti tlacitka mysi.
public void mousePressed(MouseEvent me) {
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// Ulozeni souradnic.

mouseX = me.getX();

mouseY = me.getY(Q);

msg = "Tlacitko mysi stisknuto.";
repaint(Q);

// Zpracovani udalosti uvolneni tlacitka mysi.
public void mouseReleased(MouseEvent me) {

// Ulozeni souradnic.

mouseX = me.getX(Q);

mouseY = me.getY(Q);

msg = "Tlacitko mysi uvolneno.";

repaint();

// Zpracovani udalosti pretazeni mysi.
public void mouseDragged(MouseEvent me) {

// Ulozeni souradnic.

mouseX = me.getX();

mouseY = me.getY(Q);

movX = me.getX(Q);

movY = me.getY(Q);

msg = "*";

repaint(Q);

// Zpracovani udalosti posunu mysi.
public void mouseMoved(MouseEvent me) {
// Ulozeni souradnic.
movX = me.getX(Q);
movY = me.getY(Q);
repaint(0, 0, 100, 60);

// Zobrazeni zpravy v okne potomka.
public void paint(Graphics g) {
g.drawString(msg, mouseX, mouseY);
g.drawString("Ukazatel mysi ma polohu:
+ movY, 10, 40);

+ movX + ",
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class MyWindowAdapter extends WindowAdapter {
SampleFrame2 sampleFrame;

amenis

public MyWindowAdapter(SampleFrame2 sampleFrame) {
this.sampleFrame = sampleFrame;

Sezn

}

public void windowClosing(WindowEvent we) {
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