· ABSTRACT WINDOWING TOOLKIT (AWT) E’ UN INSIEME DI CLASSI CHE PERMETTE LA CREAZIONE DI INTERFACCE GRAFICHE 

· UN’INTERFACCIA CONSISTE DI TRE ELEMENTI:

· COMPONENTI (BOTTONI, CAMPI DI TESTO)
· CONTENITORI – COMPONENTI CHE POSSONO INCLUDERE ALTRI COMPONENTI)
· GESTORI DEL LAYAUT – UN OGGETTO CHE DEFINISCE IL LAYOUT DEI COMPONENTI NELL’AMBITO DI UN CONTENITORE
· I COMPONENTI VENGONO DISPOSTI IN UN’INTERFACCIA UTENTE AGGIUNGENDOLI A UN CONTENITORE CHE E’ DI PER SE’ UN COMPONENTE

· LE FASI PER AGGIUNGERE UN COMPONENTE A UN CONTENITORE SONO DUE:

· CREAZIONE DEL COMPONENTE
· CHIAMATA DEL METODO add() DEL CONTENITORE CON RIFERIMENTO AL COMPONENTE IN QUESTIONE
· CIASCUN COMPONENTE DELL’INTERFACCIA UTENTE AWT RAPPRESENTA UNA CLASSE 

· AD ESEMPIO LA CLASSE Button RAPPRESENTA I PULSANTI DELL’INTERFACCIA

Button panico= new Button (“Panico”);

· UNA VOLTA CREATO UN COMPONENTE SI AGGIUNGE AL AD UN CONTENITORE CON IL METODO add() 

add(Panico);

· L’AGGIUNTA DI UN COMPONENTE NON NE PROVOCA L’IMMEDIATA VISUALIZZAZIONE CHE AVVIENE QUANDO VIENE CHIAMATO IL METODO paint()  OPPURE  repaint()
· IN UN APPLET LA POSIZIONE MIGLIORE PER CREARE COMPONENTI E AGGIUNGERLI AD UN CONTENITORE  E’ RAPPRESENTATA DAL METODO init() 

ESEMPIO

import java.awt.* ;

public class Poltrone extends java.applet.Applet (
String nota= “sono un pulsante”;

Button pulsante= new Button(nota);

public void init() (
add(pulsante);

(
(
· UN’ETICHETTA VIENE CREATA CON LA CLASSE label
· PER CREARE UN’ETICHETTA SI UTILIZZA UNO DEI COSTRUTTORI SEGUENTI:

· Label() – CREA UN’ETICHETTA VUOTA
· Label(String) – CREA UN’ETICHETTA CON LA STRINGA DI TESTO SPECIFICATA ALLINEATA A SINISTRA.
· Label(String,int) – L’ARGOMENTO INT SPECIFICA L’ALLINEAMENTO CHE E’ DEFINITO DALLE SEGUENTI VARIABILI DI CLASSE : Label.RIGHT, Label.LEFT, Label.CENTER
· SI PUO’ MODIFICARE IL TIPO DI CARATTERE DELL’ETICHETTA MEDIANTE IL METODO setFont()
· LE CASELLE DI CONTROLLO SONO DEI RIQUADRI CHE POSSONO ESSERE CONTRASSEGNATI CON UN SEGNO DI SPUNTA

· LE CASELLE DI CONTROLLO SONO CREATE PER MEZZO DELLA CLASSE Checkbox CON I SEGUENTI COSTRUTTORI:

· Checkbox() – CREA UNA CASELLA SENZA ETICHETTA E NON CONTRASSEGNATA DAL SEGNO DI SPUNTA
· Checkbox(String) – CREA UNA CASELLA NON CONTRASSEGNATA CON LA STRINGA SPECIFICATA
· UNA VOLTA CREATO UN OGGETTO Checkbox SI PUO’ UTILIZZARE IL METODO setState(boolean) PER CONTRASSEGNARE O MENO LA CASELLA

· PER CONSENTIRE CHE UNA CASELLA ALLA VOLTA VENGA SELEZIONATA VIENE CREATO UN OGGETTO CheckboxGroup
CheckboxGroup radio = new CheckboxGroup();

· L’OGGETTO CheckboxGroup MANTIENE TRACCIA DI TUTTE LE CASELLE DEL SUO GRUPPO

· Checkbox(String,CheckboxGroup,boolean) CREA UNA CASELLA DI CONTROLLO CHE APPARTIENE AL GRUPPO INDICATO

ESEMPIO

CheckboxGroup gruppo1 = new CheckboxGroup();

Checkbox r1 = new Checkbox(“casella1”,gruppo1,true);

Checkbox r2 = new Checkbox(“casella2”,gruppo1,false);

· IL METODO setCurrent(Checkbox) SERVE PER ATTRIBUIRE LO STATO DELLA CASELLA DEL GRUPPO ATTUALMENTE SELEZIONATA

· GLI ELENCHI DI SELEZIONE SONO ELEMENTI CHE PERMETTONO LA SCELTA DI UNA SINGOLA VOCE DI UN ELENCO A DISCESA

· ESSI SONO CREATI CON LA CLASSE Choice 

Choice genere = new Choice();

GLI ELEMENTI POSSONO VENIRE AGGIUNTI ALL’ELENCO PER MEZZO DEL METODO addItem(String)

genere.addItem(“Maschile”);

genere.addItem(“Femminile”);

· UNA VOLTA COSTRUITO, L’ELENCO VIENE AGGIUNTO A UN CONTENITORE CON IL METODO add() 
· IL METODO select(int) SELEZIONA L’ELEMENTO ALLA POSIZIONE SPECIFICATA
· IL METODO select(String) SELEZIONA IL PRIMO ELEMENTO DELL’ELENCO CON IL TESTO RICERCATO
· I CAMPI DI TESTO SONO IMPIEGATI PER CREARE UN COMPONENTE DI TESTO MODIFICABILE E VENGONO CREATI DALLA CLASSE TextField 
· PER CREARE UN CAMPO DI TESTO SI UTILIZZA UNO DEI COSTRUTTORI SEGUENTI:

· TextField() – CREA UN CAMPO DI TESTO VUOTO
· TextField(int) – CREA UN CAMPO DI TESTO VUOTO CON UNA LARGHEZZA SUFFICIENTE PER VISUALIZZARE UN CERTO NUMERO DI CARATTERI
· TextField(String,int) – CREA UN CAMPO DI TESTO CON IL TESTO E LA LUNGHEZZA SPECIFICATI
TextField nome = new TextField(“Pinco Pallino”,30)

· SI PUO’ ANCHE CREARE UN CAMPO DI TESTO CHE SOSTITUISCA I CARATTERI INSERITI CON ALTRI COME ACCADE QUANDO SI DEVE INSERIRE UNA PASSWORD

· PER DEFINIRE UN CARATTERE DI COPERTURA VIENE UTILIZZATO IL METODO setEchoCharacter(char) 

· SE VIENE IMPIEGATO UN CARATTERE SPECIALE COME ELEMENTO DI PROTEZIONE LO SI DEVE RACCHIUDERE TRA APICI SINGOLI ( ‘ * ‘ )

TextField pass = new TextField(16);

pass.setEchoCharacter(‘*’);

· IL METODO setText(String) RIEMPIE IL CAMPO CON IL TESTO SPECIFICATO

· IL METODO  setEditable(boolean)  DETERMINA SE IL CAMPO PUO’ ESSERE MODIFICATO

· LE AREE DI TESTO SONO DEI CAMPI DI TESTO CHE POSSONO ACCOGLIERE UN INPUT DI PIU’ RIGHE

· ESSE SONO CREATE MEDIANTE LA CLASSE TextArea 

· PER CREARE UN’AREA DI TESTO SI IMPIEGA UNO DEI COSTRUTTORI SEGUENTI:

· TextArea() – CREA UN’AREA DI TESTO VUOTA DI ALTEZZA E LARGHEZZA NON SPECIFICATE
· TextArea(int,int)- ALTEZZA E LARGHEZZA SPECIFICATE
· TextArea(String)- SPECIFICA SOLO IL TESTO
· TextArea(String,int,int)- STRINGA, ALTEZZA E LARGHEZZA SPECIFICATE
· IL METODO  insertText(String,int) INSERISCE LA STRINGA INDICATA ALL’INDICE SPECIFICATO

· I CANVAS SONO COMPONENTI UTILIZZATI COME LUOGHI PER LA VISUALIZZAZIONE DI IMMAGINI O ANIMAZIONI

· PER POTER UTILIZZARE UN CANVAS SI DEVE CREARE UNA SOTTOCLASSE CANVAS 

ESEMPIO:

import java.awt.* ;

public class Mirino extends java.applet.Applet (
GridLayout gl = new GridLayout(1,1);

MioCanvas canvas= new MioCanvas();

public void init() (
setLayout(gl);

add(canvas);

(
(
class MioCanvas extends java.awt.Canvas (
public void paint(Graphics g) (
int x=size().width /2;

int y=size().height /2;

g.setColor(Color.black);

g.drawLine(x-10,y,x-2,y);

g.drawLine(x+10,y,x+2,y);

g.drawLine(x,y-10,x,y-2);

g.drawLine(x,y+10,x,y+2);

(
(
