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Métodos básicos para  applets

Em uma aplicação, o ponto de partida para a sua execução é realizada no   método main(). Em um applet, porém, este não é o caso, o primeiro código que um applet executa é o código definido para sua inicialização, e seu construtor, através do método init() que executa a inicialização básica do applet. Geralmente usado para iniciar as variáveis globais, obter recursos de rede e configurar a interface. O método init() é chamado apenas uma vez, quando o código do applet é carregado pela primeira vez, ao iniciar.

Depois que o init () é completado, o browser chama outro método chamado start(). Esse método é chamado sempre que uma página Web contendo o applet torna-se ativo no browser ou para iniciar várias vezes o mesmo thread que será comentado com mais detalhe posteriormente.

A exibição de um applet é criada a partir do método paint(). O método paint() é chamado pelo ambiente de browser sempre que a exibição do applet precise ser refrescado, isto pode acontecer quando a janela de browser é aparecida depois de ser minimizado, por exemplo.

Se o usuário sair da página que contém o applet, o browser chama o método stop. No caso da finalização de uma thread, o método stop() é acionado automaticamente. O método destroy() é chamado para otimizar a alocação de memória, liberando espaço para ela antes do applet ser excluído.

Image


A classe image define uma imagem gráfica simples, genérica e bidimensional. A classe Graphics (usada pelo método paint) pode desenhar imagens com o método drawImage :

Image minhaImagem;

minhaImagem = createImage(50, 50);

g.drawImage(minhaImagem, 0, 0, this);

Exemplo 18 – Utilização de imagens para applets

O método drawImage recebe quatro parâmetros - a imagem, as coordenadas x e y e a referência para ela mesma através da variável especial (this). Os formatos de gravura suportados pelos browsers, os mais comuns são os que possuem extensão GIF (Graphics Interchange Format) e o Joint Photographic Experts Group (JPEG). Essas imagens podem demorar um tempo para serem descarregadas.

import java.applet.*;

import java.awt.*;

public class draw_image extends Applet {

Image img;

public void init()     {

       img = getImage(getCodeBase(), "cow.gif");

     }

public void paint(Graphics g)     {

       g.drawImage(img, 0, 0, this);     } }
Programa 11 - Adicionando imagens

AudioClip


São definidos três métodos para essa classe : play() - reproduz o som, loop() -  reproduz repetidamente e stop() -  interrompe a reprodução. O applet define o método getAudioClip, quando recebe o URL referente ao som

AudioClip meuSom;

meuSom.play();

Exemplo 19 – Utilização de áudio

O método play() geralmente trabalha com dois argumentos sendo um URL de base e um nome de caminho de pasta através dos métodos getDocumentBase() ou getCodeBase(), que são definidos no próximo item, referente à URL. Um exemplo da utilização para esse método é :

play(getCodeBase(), "som.au");

URL


URL ou Uniform Resource Locator é o endereço completo de um objeto na WWW, como http://www.vmedia.com/index.html é o endereço da home page do site Ventana online . A maneira mais fácil de criar um objeto URL é usar o construtor, fazendo importação da classe java.net:

URL meuObjeto;

meuObjeto = new URL(http://www.vmedia.com/index.html);
Exemplo 20 – Utilização de um objeto URL

Se tentarmos compilar um código fazendo utilização desse exemplo, acusará erro, pois está incompleto. Java vai reclamar, dizendo que falhamos ao tratarmos de uma MalformedURLException, temos que nos preparar para esse tipo de exceção, fazendo a utilização do seguinte código:

URL meuObjeto;

try{meuObjeto = new URL(http://www.vmedia.com/index.html);  }

catch(MalformedURLException e)

  System.out.println( " a URL não foi especificada corretamente " );

Exemplo 21 – Utilização de um objeto URL com tratamento de exceção

O método getDocumentBase() retorna um objeto URL que representa a pasta que contém a página da Web que está apresentando o applet, enquanto o método getCodeBase() retorna um objeto URL que representa a pasta de arquivo de classe principal de onde o applet está localizado.

Threads


Para começar um thread (tarefa), nós usamos o método start ( ). Embora o thread se torne runnable, necessariamente não começa imediatamente. Claramente em uma máquina que de fato tem só uma CPU, pode estar fazendo só uma coisa de cada vez.  

 
Vários mecanismos existem que podem parar a execução de um thread temporariamente. Seguindo este tipo de suspensão, a execução pode ser retomada como se nada tivesse interrompido sua execução. O método sleep() é usado para deter uma thread por um período de tempo.  Os threads constituem uma característica bastante relevante da linguagem Java. A incorporação dos conceitos de sincronização e variáveis de condição dentro da própria linguagem permitem que programadores médios consigam utilizar conceitos de computação concorrente de forma bem facilitada, o que possibilita uma melhoria de performance dos programas. 


Uma thread pode ser definido como “um fluxo de controle seqüencial isolado dentro de um programa”. Como um programa seqüencial qualquer, uma thread tem um começo, um fim e uma seqüência de comandos. Entretanto, uma thread em Java não é um programa, não executa sozinho, executa dentro de um programa. Threads permitem que um programa simples possa executar várias tarefas diferentes ao mesmo tempo, independentes umas das outras.


Programas "multithreaded" são programas que contém várias threads, executando tarefas distintas, simultaneamente. O browser HotJava, implementado em Java, é um exemplo. Da mesma forma que o Netscape, com o HotJava você pode fazer um scroll em uma página enquanto carrega uma imagem ou executa vários applets ao mesmo tempo.


Em Java, threads são cidadãos de primeira ordem, se constituindo de instâncias da classe Thread que fornecem suporte a comunicação concorrente. A classe Thread provê os métodos necessários para criar e controlar threads (independente da plataforma usada) e executá-los ao mesmo tempo. A real implementação de threads é feita pelo sistema operacional.


Para usar um thread em um applet, devem ser feitas cinco alterações no arquivo :

· Mudar a declaração de classe, inserindo o texto implements runnable;

· Criar um objeto Thread para conter o thread.

· Anular  o método start() para criar um thread e começar a executá-lo;

· Anular o método stop() para definir o thread que está em execução como null;

· Criar o método run() que contenha as instruções que fazem o applet ser executado continuamente.


O corpo de uma thread é o seu método run(), onde são executadas as tarefas referentes ao  thread que se destina. Podemos implementar threads de duas maneiras (ambas suportadas pelos construtores da classe Thread):

· Criando uma subclasse da classe Thread e definindo o seu método run() de maneira adequada à realização da tarefa do thread.
· Criando uma instância de Thread que recebe como parâmetro um objeto que implemente a interface Runnable - esse objeto providenciará o método run() para a thread. Essa interface faz parte do pacote java.lang.

A linguagem Java fornece meios para criarmos threads como daemons
, agruparmos threads, sincronizar e controlar suas prioridades. Aqui vai uma tabela com a definição dos métodos mais usados para controlar linhas de execução dos threads :

Métodos
Descrição

isAlive()
Retorna uma variável booleana indicando se a linha está ou não "viva"

sleep()
Pede à linha para "dormir" pelo número especificado de milissegundos

suspend()
Pára temporariamente a linha

resume()
Retorna a execução depois da suspensão

Tabela 8 - Métodos mais utilizados para threads
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Figura 26 – Processo para execução de threads

Através do método start(), pode ser ativada a thread, ou um stop(),  serve para “matá-lo”. A chamada de qualquer outro método não faz sentido e poderá levantar a exceção IllegalThreadStateException. (Ver Exceções).
O runnable é o estado em que o thread está pronto para rodar, trata-se de uma interface. O método start() requisita os recursos do sistema necessários para rodar a thread e chama o seu método run(). O método run() é a “alma” de um thread; é neste método que definimos o que a thread vai executar. A classe Thread faz parte do pacote java.lang padrão; portanto não precisa se tornar disponível através de uma instrução import.

Thread myThread = new MyThreadClass();

myThread.start();

Exemplo 22 - Chamada do método start dentro de outra classe


Falamos em Runnable, ao invés de Running, porque a thread pode não estar realmente sendo executada. Imagine um computador com um único processador - seria impossível executar todas as threads ao mesmo tempo. O que ocorre é que a CPU deve ser escalonada entre as várias threads. Quando uma thread está Running, ela está também Runnable, as instruções do seu método run() é que estão sendo executadas pela CPU.


O estado Not Runnable significa que a thread está impedida de executar por alguma razão. Existem 4 maneiras de uma thread ir para o estado Not Runnable.

1. receber a mensagem suspend();

2. receber a mensagem sleep();

3. a thread bloqueia, esperando I/O;

4. a thread usa seu método wait() para esperar por uma variável de condição.

Thread myThread = new MyThreadClass();

myThread.start();

try {

  myThread.sleep(10000);

} catch (InterruptedException e) { }

Exemplo 23 - Utilização do método sleep responsável pela parada de dez segundos da thread


Cada uma destas maneiras tem a sua forma específica de sair do estado Not Runnable.

1. se a thread foi suspensa, alguém precisa mandar-lhe a mensagem resume();

2. se a thread foi posta para dormir, ela voltará a ser Runnable quando o número de milisegundos determinado passar;

3. se a thread está bloqueada, esperando por I/O, a operação precisa ser completada;

4. se a thread está esperando por uma variável de condição, o objeto que a retém precisa liberá-la, através de um notify() ou de um notifyAll()

Uma thread pode morrer de “causas naturais” (quando o seu método run() acaba normalmente) ou pode ser morto pelo método stop().


É possível controlar a ordem de execução de várias threads definindo prioridades para eles. O escalonador de threads do Java segue a seguinte regra: a qualquer instante, a thread corrente é a de maior prioridade. Para que a thread de maior prioridade ceda a CPU a outra thread, ele precisa enviar para si o método yield(), ou, entrar no estado Not Runnable. Caso contrário, ele irá executar até que termine seu método run().


Para descobrir a prioridade de uma thread, podemos usar o método getPriority() e, para defini-la setPriority(n), onde n é um inteiro de 1 a 10 (10 representando a prioridade máxima).

Threads em Applets


Até agora nós vimos como trabalhar com threads criadas a partir da classe Thread ou de uma classe que herde da classe Thread. Sabemos que esta classe provê os métodos básicos para se lidar com threads (run(), start(), stop(), sleep(), etc.).


São ideais para tudo que ocupe muito tempo de processamento e seja executado continuamente, como as operações de denho repetidas que geram uma animação, já que o programa pode manipular mais de uma tarefa simultaneamente, isso é o que denominamos multitarefa.


Vamos ver a utilização desses métodos através da implementação do programa DigitalClock, que traz como resultado um relógio digital que executa a thread de segundo a segundo, como segue no exemplo :

import java.awt.Graphics;

import java.awt.Font;

import java.util.Date;

public class DigitalClock extends java.applet.Applet

    implements Runnable {

    Font theFont = new Font("TimesRoman",Font.BOLD,24);

    Date theDate;

    Thread runner;

    public void start() {

        if (runner == null) {

            runner = new Thread(this);

            runner.start();

        }

    }

    public void stop() {

        if (runner != null) {

            runner = null;

        }

    }

    public void run() {

        Thread thisThread = Thread.currentThread();

        while (runner == thisThread) {

            repaint();

            try {

                Thread.sleep(1000);

            } catch (InterruptedException e) { }

        }

    }

    public void paint(Graphics screen) {

        theDate = new Date();

        screen.setFont(theFont);

        screen.drawString("" + theDate.toString(), 10, 50);

    }

}

Programa 12 - DigitalClock referente à execução de threads


Os métodos paint() e repaint(), início e interrupção de applets dinâmicos e como usar e anular esses métodos em seus próprios applet. O método repaint(), na verdade é um pedido e não um comando. A representação real da janela é desprezível, é um método fácil de ser utilizado porque não exige um objeto Graphics como argumento e cuida de todo comportamento necessário para atualizar a área de exibição.

/*
A Simple Applet

Below is the source code for an applet called Simple. The Simple applet displays a descriptive string whenever it encounters a major milestone in its life, such as when the user first visits the page the applet's on. The pages that follow use the Simple applet and build upon it to illustrate concepts that are common to many applets. 

import java.applet.Applet;

import java.awt.Graphics;

public class Simple extends Applet {

    StringBuffer buffer;

    public void init() {


buffer = new StringBuffer();

        addItem("initializing... ");

    }

    public void start() {

        addItem("starting... ");

    }

    public void stop() {

        addItem("stopping... ");

    }

    public void destroy() {

        addItem("preparing for unloading...");

    }

    void addItem(String newWord) {

        System.out.println(newWord);

        buffer.append(newWord);

        repaint();

    }

    public void paint(Graphics g) {


//Draw a Rectangle around the applet's display area.

        g.drawRect(0, 0, size().width - 1, size().height - 1);


//Draw the current string inside the rectangle.

        g.drawString(buffer.toString(), 5, 15);

    }

}

The Life Cycle of an Applet - you can use the Simple applet to learn about the milestones in every applet's life. 

Methods for Milestones - the Applet class provides a framework for applet execution, defining methods that the system calls when milestones -- major events in an applet's life cycle -- occur. Most applets override some or all of these methods to respond appropriately to milestones. 

Methods for Drawing and Event Handling - applets inherit the drawing and event handling methods of the AWT Component class. (AWT stands for Abstract Windowing Toolkit; applets and applications use its classes to produce user interfaces.) Drawing refers to anything related to representing an applet on-screen -- drawing images, presenting user interface components such as buttons, or using graphics primitives. Event handling refers to detecting and processing user input such as mouse clicks and key presses, as well as more abstract events such as saving files and iconifying windows. 

Methods for Adding UI Components - applets inherit from the AWT Container class. This means that they are designed to hold Components -- user interface objects such as buttons, labels, pop-up lists, and scrollbars. Like other Containers, applets use layout managers to control the positioning of Components. 

What Applets Can and Can't Do - for security reasons, applets that are loaded over the network have several restrictions. One is that an applet can't ordinarily read or write files on the computer that it's executing on. Another is that an applet can't make network connections except to the host that it came from. Despite these restrictions, applets can do some things that you might not expect. For example, applets can invoke the public methods of other applets on the same page. 

Test Driving an Applet - once you've written an applet, you'll need to add it to an HTML page so that you can try it out. This section tells you how to use the <APPLET> HTML tag to add an applet to an HTML page. 

Summary - after you've read every page in this lesson, you'll have seen almost everything you need to be able to write applets.

Init - to initialize the applet each time it's loaded (or reloaded). 

Start - to start the applet's execution, such as when the applet's loaded or when the user revisits a page that contains the applet. 

Stop - to stop the applet's execution, such as when the user leaves the applet's page or quits the browser. 

Destroy  - to perform a final cleanup in preparation for unloading. Many applets don't need to override the destroy method, since their stop method (which is called before destroy) does everything necessary to shut down the applet's execution. However, destroy is available for applets that need to release additional resources. 


The paint method is one of two display methods an applet can override: 

Paint - the basic display method. Many applets implement the paint method to draw the applet's representation within a browser page. 

Update - a method you can use along with paint to improve drawing performance.  

The applet API lets you take advantage of the close relationship that applets have with Web browsers. The API is provided by the java.applet package -- mainly by the Applet class and the AppletContext interface. Thanks to the applet API, applets can do the following: 

· Be notified by the browser of milestones. 

· Load data files specified relative to the URL of the applet or the page in which it is running. 

· Display short status strings. 

· Make the browser display a document. 

· Find other applets running in the same page. 

· Play sounds. 

· Get parameters specified by the user in the <APPLET> tag. 

The SoundExample applet provides an architecture for loading and playing multiple sounds in an applet. For this reason, it is more complex than necessary. Essentially, the sound loading and playing code boils down to this: 

AudioClip onceClip, loopClip;

onceClip = applet.getAudioClip(getCodeBase(), "bark.au");

loopClip = applet.getAudioClip(getCodeBase(), "train.au");

onceClip.play();     //Play it once.

loopClip.loop();     //Start the sound loop.

loopClip.stop();     //Stop the sound loop.

Since there's nothing more annoying than an applet that continues to make noise after you've left its page, the SoundExample applet stops playing the continuously looping sound when the user leaves the page, and resumes playing it when the user comes back. It does this by implementing its stop and start methods as follows: 

public void stop() {

    //If one-time sound were long, we'd stop it here, too.  

    //looping is a boolean instance variable that's initially

    //false. It's set to true when the "Start sound loop" button

    //is clicked and to false when the "Stop sound loop" or "Reload

    //sounds" button is clicked.
    if (looping) {

        loopClip.stop();    //Stop the sound loop.    }
}

public void start() {

    if (looping) {

        loopClip.loop();    //Restart the sound loop.    }
}    

The SoundExample applet features three classes: 

An Applet subclass, SoundExample, that controls the applet's execution. 

A Hashtable subclass, SoundList, that holds AudioClips. This is overkill for this applet, but if you were to write an applet that used lots of sound files, a class like this would be useful. 

A Thread subclass, SoundLoader, each instance of which loads an AudioClip in the background. During the applet's initialization, the applet preloads each sound by creating a SoundLoader for it. 

Preloading the sounds in a background thread (with SoundLoader) improves the perceived performance by reducing the amount of time the user has to wait to be able to interact with the applet. It does this by reducing the amount of time spent in the init method. If you simply called getAudioClip in the applet's init method, it could take quite a while before getAudioClip returned, meaning that the applet couldn't perform the other statements in its init method, and that the applet's start wouldn't get called. (For this SoundExample applet, a delay in calling the start method doesn't matter.) 

Another advantage of loading the sounds in a background thread is that it enables the applet to respond appropriately (and immediately) to user input that would normally cause a sound to play, even if that sound hasn't been loaded yet. If you simply use the Applet play methods, for example, then the first time the user does something to make the applet play a particular sound, the applet's drawing and event handling are frozen while the sound is loaded. Instead, this applet detects that the sound hasn't been loaded yet and responds appropriately. 

Every applet can run in multiple threads. Applet drawing methods (paint and update) are always called from the AWT drawing and event handling thread. The threads that the major milestone methods -- init, start, stop, and destroy -- are called from depends on the application that's running the applet. But no application ever calls them from the AWT drawing and event handling thread. 

Many browsers allocate a thread for each applet on a page, using that thread for all calls to the applet's major milestone methods. Some browsers allocate a thread group for each applet, so that it's easy to kill all the threads that belong to a particular applet. In any case, you're guaranteed that every thread that any of an applet's major milestone methods creates belongs to the same thread group. 

Below are two PrintThread applets. PrintThread is a modified version of SimpleApplet that prints the thread and thread group that its init, start, stop, destroy, and update methods are called from. (Actually, due to a Netscape Navigator 2.0 for Windows 95/NT bug, the following applets don't implement update. If you aren't using a PC that's running Netscape Navigator 2.0, you should be able to run the real example.) Here's the code for the hobbled example, and for the more interesting example. As usual, to see the output for the methods such as destroy that are called during unloading, you need to look at the standard output. 

Using a Thread to Perform Repeated Tasks 

An applet that performs the same task over and over again typically should have a thread with a while (or do...while) loop that performs the task. A typical example is an applet that performs timed animation, such as a movie player or a game. Animation applets need a thread that requests repaints at regular intervals. Another example is an applet that reads data supplied by a server-side application. (See Using a Server to Work Around Security Restrictions for such an example.) 

Applets typically create threads for repetitive tasks in the applet start method. Creating the thread there makes it easy for the applet to stop the thread when the user leaves the page. All you need to do is implement the stop method so that it stops the applet's thread. When the user returns to the applet's page, the start method is called again, and the applet can again create a thread to perform the repetitive task. 

Below is AnimatorApplet's implementation of the start and stop methods. (Here is all of the applet's source code.) 

public void start() {

    if (frozen) {

        //Do nothing.  The user has requested that we

        //stop changing the image.

    } else {

        //Start animating!

        if (animatorThread == null) {

            animatorThread = new Thread(this);        }

        animatorThread.start();    }
}

public void stop() {

    animatorThread = null;}

The this in new Thread(this) indicates that the applet provides the body of the thread. It does so by implementing the java.lang Runnable interface, which requires the applet to provide a run method that forms the body of the thread. We'll discuss AnimatorApplet's run method more a little later. 

Notice that nowhere in the AnimatorApplet class is the Thread stop method called. This is because calling the Thread stop method is like clubbing the thread over the head. It's a drastic way to get the thread to stop what it's doing. Instead, you can write the thread's run method in such a way that the thread will gracefully exit when you tap it on the shoulder. This shoulder tap comes in the form of setting to null an instance variable of type Thread. 

In AnimatorApplet, this instance variable is called animatorThread. The start method sets it to refer to the newly created Thread object. When the applet needs to kill the thread, it sets animatorThread to null. This kills the thread not by making it be garbage collected -- it can't be garbage collected while it's runnable -- but because at the top of its loop, the thread checks animatorThread, continuing or exiting depending on the value of animatorThread. Here's the relevant code: 

public void run() {

    . . .

    while (Thread.currentThread() == animatorThread) {

        ...//Display a frame of animation and then sleep.    }
}

If animatorThread refers to the same thread as the currently executing thread, the thread continues executing. If, on the other hand, animatorThread is null, the thread exits. If animatorThread refers to another thread, then a race condition has occurred: start has been called so soon after stop (or this thread has taken such a long time in its loop) that start has created another thread before this thread reached the top of its while loop. Whatever the cause of the race condition, this thread should exit. */

Eventos do usuário para applets


As applets do Java empregam o conceito de eventos para tratar a interação em tempo real com o usuário e das alterações no ambiente runtime. Os eventos são pacotes de informação gerados em resposta a determinadas ações do usuário, tais como mover o mouse ou pressionar uma tecla no teclado.


Um manipulador de evento é um método que é chamado quando determinado evento ocorre. Possuem a seguinte sintaxe :

public boolean mouseMove (Event evt, int x, int y){

  // descreva aqui o código que trata o movimento do mouse
return true;

Exemplo 24 - Sintaxe  para o tratamento de evento mouseMove


Três parâmetros são passados para esse manipulador de evento: o evento em si, o qual é uma classe contendo todas as informações necessárias para identificar de forma exclusiva um evento e as coordenadas x e y do evento. O evento mouseMove é apenas um dos eventos de applet que serão descritos na tabela abaixo :

Manipulador de evento
Descrição

mouseDown(Event, int, int)
O botão do mouse é pressionado. Os argumentos inteiros indicam a localização do mouse

mouseUp(Event, int, int)
O botão do mouse é liberado

mouseMove(Event, int, int)
O mouse é movimentado

mouseDrag(Event, int, int)
O mouse é movimentado enquanto o mouse é pressionado

mouseEnter(Event, int, int)
O mouse entra na applet

mouseExit(Event, int, int)
O mouse sai da applet

keyDown(Event, int)
Uma tecla é pressionada. O argumento inteiro indica a tecla específica

keyUp(Event, int)
Uma tecla é liberada

Tabela 9 - Manipuladores de eventos para applets


O método handleEvent verifica o tipo de evento e chama o manipulador de evento predefinido apropriado, passando-lhe os parâmetros relevantes.
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Figura 27 - Método handleEvent


Para uma melhor apresentação dos applets é necessário ,no mínimo, o conhecimento dos tags HTML básicos, é  por esse motivo que segue em anexo os próximos tópicos. 

HTML Básico 

HTML significa Hypertext Markup Language e é a linguagem de descrição de documentos usada na World Wide Web. Ela é orientada por marcadores ou TAGs. TAGs são os comandos utilizados pela linguagem HTML. Cada TAG informa ao programa visualizador ou Browser, como ele deverá formatar o texto e deve estar dentro dos sinais de menor que (<) e maior que (>). Exemplo: <HTML>, <BODY>, etc. 

Os TAGs podem ser únicos ou duplos, com início e fim. Exemplos:

TAG único: <BR>

TAG duplo: <P>....</P>

Iniciando um documento

Todo o documento HTML fica contido entre os TAGS: <HTML> e </HTML>. Temos duas seções básicas: 

HEAD - Contém parâmetros de configuração do documento. 

BODY - Contém o documento em si.

A estrutura de um documento HTML é:

<HTML><HEAD><TITLE>Título da Home Page</TITLE></HEAD>

<BODY BACKGROUND="imagem">*** Conteúdo da Home Page ***</BODY></HTML>

Tags usados no início do documento

<HTML>...</HTML> 

Envolvem todas as seções de um documento (HEAD e BODY). 

<HEAD>...</HEAD> 

Envolvem a seção de cabeçalho do documento. 

<TITLE>...</TITLE> 

Indica o título do documento para o Browser. Geralmente os Browsers apresentam este título na barra de título da sua Janela no Windows. 

<BODY>...</BODY> 

Envolvem a seção de corpo do documento. Aqui fica o conteúdo principal da Home Page. Opcionalmente podemos indicar um arquivo de imagem para formar o fundo, usando a opção: BACKGROUND.

Títulos e subtítulos

Para demarcar títulos e subtítulos, use os TAGs de HEADER (H1 a H6), juntamente com as opções CENTER ou BLINK. Veja alguns exemplos:

Texto inserido entre <H1> e </H1>:


[image: image2.png]



Texto inserido entre <H2> e </H2>:


[image: image3.png]



Texto inserido entre <H3> e </H3>:


[image: image4.png]



Texto inserido entre <H3><CENTER> e </CENTER></H3> : 


[image: image5.png]



Observações: As TAGs CENTER e BLINK têm a função de deixar o cabeçalho ou texto centralizado e pulsante (piscando), respectivamente. 

Formatação de textos

Além das TAGs <CENTER>...</CENTER> e <BLINK>...</BLINK> existem as seguintes TAGs que podem ser utilizadas para a formatação de um texto.

<B>...</B> - Aplica o estilo negrito.

<I>...</I> - Aplica o estilo itálico.

<U>...</U> - Aplica o estilo sublinhado (nem todos os browser o reconhecem).

<SUP>...</SUP> - Faz com que o texto fique sobrescrito.

<SUB>...</SUB> - Faz com que o texto fique subscrito.

<PRE>...</PRE> - Utiliza a pré-formatação, ou seja, deixa o texto da maneira em que foi digitado.

Imagens

Podemos inserir imagens dentro de um documento HTML, mas devemos ter o máximo de cuidado, para não onerara transmissão para o usuário.

Os formatos mais usados são o GIF e o JPG, ambos com compactação de pixels.

Para inserir uma imagem, uso o TAG: <IMG>, que é único, não exigindo um TAG finalizado. Exemplo:

<IMG SRC="figura1.gif">

Os arquivos com as imagens deverão estar armazenados no seu Provedor de Acesso, juntamente com o documento HTML.

Links

Os Links servem para criar Palavras Quentes, que permitem a interligação entre documentos HTML e outros documentos ou até arquivos FTP. Veja o seguinte exemplo:

<ul>

<li><a href=#inicio>Para o próprio documento</a></li>

<li><a href="ivl.htm#inicio">Para outro documento</a></li>

<li><a href="http://www.nome_da_página.com.br/">Para minha Home Page</a></li>

<li><a href="filme1.jpg">Âncora para imagem externa</a></li></ul>

Use: <A HREF=destino>Texto ou imagem</A><A NAME=nome>...</A>

O parâmetro NAME serve para marcar um ponto para possíveis desvios. Quando desviamos para um determinado ponto dentro de um documento, indicamos este nome com um "#". Por exemplo:

<A NAME="AQUI">Aqui é um ponto para desvios</A>...<A HREF="#AQUI">Desvia para o ponto "AQUI"</A>

Listas

CRIANDO LISTAS ORDENADAS

Listas ordenadas, são também denominadas listas numeradas, pois, quando um navegador  encontra uma TAG, iniciando uma lista ordenada, ele passa a mostrar cada item utilizando números, como 1, 2, 3, e assim sucessivamente. Listas ordenadas são iniciadas pela TAG <OL>. Cada item utiliza a TAG <LI>. Finalmente, </OL>. Exemplo: 

<OL> 

<LI>É fácil fazer uma Home Page 

<LI>Tem que ter paciência 

<LI>Bons recursos 

<LI>E não exagerar em imagens 

</OL> 

Resultado: 

1. É fácil fazer uma Home Page 

2. Tem que ter paciência 

3. Bons Recursos 

4.E não exagerar em imagens. 

CRIANDO LISTAS NÃO ORDENADAS

Listas não ordenadas são muito parecidas com as ordenadas. A única diferença é o fato de elas não definirem explicitamente uma ordem, como é no caso as numeradas. Eles são formados por símbolos, que podem ser bola, quadrado, e uma bola vazia. Elas são iniciadas com a TAG <UL> e são respectivamente terminadas com </UL>. E seus elementos são que nem as numeradas: com <LI> Exemplo: 

<UL> 

<LI>Internet 

<LI>Intranet 

</UL> 

Resultado: 

· Internet 

· Intranet 

Barras horizontais

A marcação <HR> produz uma linha horizontal no documento, podendo ser determinada a sua largura, utilizando-se a extensão "size", de acordo com a sintaxe:

<hr size = 10>

Exemplo de página

<html>

<header>

<title> Um exemplo simples</title>

</header>

<body>

<h1>Esta é a Minha Primeira Página.</h1>

Esta é a primeira página desenvolvida pelo curso. Este é o primeiro parágrafo.<p>

Este é o segundo parágrafo. Aqui podemos colocar palavras em <b>negrito</b> ou então podemos colocar em <i>itálico</i>. <p>

<h2>Este é um título de segundo nível</h2>

Este é o final do exemplo<p>

<address>Hudson Carrano Filho</adress>

</body>

</html>

O resultado deve ser este:

[image: image7.png]AV




Figura 28 - Primeira página HTML

Controles básicos

<title> título </title>

<html> define que o script utilizado é html </html>

<header> cabeçalho </header>

<body> corpo </body>
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<h1> cabeçalho 1 </h1> 

<h2> cabeçalho 2 </h2>

<h3> cabeçalho 3 </h3>

<h4> cabeçalho 4 </h4>

<h5> cabeçalho 5 </h5>

<h6> cabeçalho 6 </h6>

<p> parágrafo – não possui fechamento.

<br> quebra de linha – também não possui fechamento.

<b> negrito </b> negrito

<i> itálico </i> itálico

&lt – identifica <

&gt – identifica >

&amp – identifica &

<pre> texto pré-formatado </pre>

<img src = “caminho / arquivo”> inserir imagem

<img align = “bottom” src = “../imagens/figura.gif”> alinhando imagens

<a href = “./doc1.html”><img src = “../imagens/volta.gif”></a> imagens como link

<body background = “imagens/fundo.gif”>... </body> fundo de página

<body bgcolor = “#rrggbb”>... </body> cor de fundo
<body text = “#rrggbb” link = “#rrggbb” vlink = “#rrggbb” alink = “#rrggbb”  > ... </body> cor da fonte e do link (não consultado), vlink cor para links consultados e alink para cor de links ativados. 

<applet> Caminho da applet </applet> inserir applets

Tabela de Acentuação/ Caracteres Especiais

As notações presentes em marcações, devem ser representadas com notações especiais para que possam ser exibidas em tela. Estas notações especiais sempre se iniciam por & (e comercial) e encerram-se com ; (ponto e vírgula).

Notação
descrição
aparência

&lt;
“Maior que”
>

&gt;
“Menor que”
<

&amp;
E comercial
&

&quot;
aspas duplas
“

&reg;
marca registrada
(

&copy
copyrights
(

Tabela 10 - Acentuação / Caracteres especiais HTML

É possível utilizar facilidades de acentuação (padrão do Windows por exemplo) em documentos HTML. No entanto, desta forma, apenas poderá visualizar a acentuação o computador que reconhecer este padrão específico.

Segue abaixo o padrão para acentuação- ISO Latin-1 alphabet -, semelhante ao utilizado para exibir caracteres das marcações, e que  poderá ser visualizado pela grande maioria das máquinas.

Caracter
Notação

Acento agudo
&xacute;  onde x é uma letra qualquer, maiúscula ou minúscula

Acento grave
&xgrave;  onde x é uma letra qualquer, maiúscula ou minúscula

Acento circunflexo
&xcirc;  onde x é uma letra qualquer, maiúscula ou minúscula

Letra com til
&xtilde;  onde x é uma letra qualquer, maiúscula ou minúscula

Letra com trema
&xuml;  onde x é uma letra qualquer, maiúscula ou minúscula

Letras unidas
&Aelig; = Æ e &aelig; = æ

Letra com argola
&Aring; = Å e &aring = å

Cedilha 
&Ccedil; = Ç e &ccedil= ç

N com til
&Ntilde; = Ñ e &ntilde; = ñ

O cortado
&Oslash; = Ø e &oslash; = ø

THORN maiúsculo
&THORN = Þ(Icelandic)

thorn minúsculo
&thorn= þ (Icelandic)

eth minúsculo
&eth ð (Icelandic)

eth maiúsculo
&ETH;= Ð (Icelandic)

Caracter alemão
&szlig = ß

Tabela 11 - Marcação / acentuação para páginas HTML

Tabela de Cores

Tabela original em: http://www.infi.net/wwwimages/colorindex.html

White rgb=#FFFFFF
  MACROBUTTON HtmlResAnchor 
Red rgb=#FF0000
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Green
 rgb=#00FF00
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Blue
 rgb=#0000FF
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Magenta
 rgb=#FF00FF 
  MACROBUTTON HtmlResAnchor Cyan
 rgb=#00FFFF
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Yellow
 rgb=#FFFF00
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Black
 rgb=#000000
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Aquamarine
 rgb=#70DB93
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Baker's Chocolate
 rgb=#5C3317
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Blue Violet
 rgb=#9F5F9F
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Brass
 rgb=#B5A642
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Bright Gold
 rgb=#D9D919
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Brown
 rgb=#A62A2A
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Bronze
 rgb=#8C7853
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Bronze II
 rgb=#A67D3D
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Cadet Blue
 rgb=#5F9F9F
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Cool Copper
 rgb=#D98719
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Copper
 rgb=#B87333 
  MACROBUTTON HtmlResAnchor Coral
 rgb=#FF7F00
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Corn Flower Blue
 rgb=#42426F
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Dark Brown
 rgb=#5C4033 
  MACROBUTTON HtmlResAnchor Dark Green
 rgb=#2F4F2F
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Dark Green Copper
 rgb=#4A766E
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Dark Olive Green
 rgb=#4F4F2F
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Dark Orchid
 rgb=#9932CD
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Dark Purple
 rgb=#871F78
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Dark Slate Blue
 rgb=#6B238E
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Dark Slate Grey
 rgb=#2F4F4F
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Dark Tan
 rgb=#97694F
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Dark Turquoise
 rgb=#7093DB
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Dark Wood
 rgb=#855E42
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Dim Grey
 rgb=#545454
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Dusty Rose
 rgb=#856363
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Feldspar
 rgb=#D19275
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Firebrick
 rgb=#8E2323
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Forest Green
 rgb=#238E23
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Gold
 rgb=#CD7F32 
  MACROBUTTON HtmlResAnchor Goldenrod
 rgb=#DBDB70
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Grey
 rgb=#C0C0C0
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Green Copper
 rgb=#527F76
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Green Yellow
 rgb=#93DB70
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Hunter Green
 rgb=#215E21
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Indian Red
 rgb=#4E2F2F
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Khaki
 rgb=#9F9F5F
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Light Blue
 rgb=#C0D9D9
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Light Grey
 rgb=#A8A8A8
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Light Steel Blue
 rgb=#8F8FBD
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Light Wood
 rgb=#E9C2A6
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Lime Green
 rgb=#32CD32
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Mandarian Orange
 rgb=#E47833
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Maroon
 rgb=#8E236B
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Medium Aquamarine
 rgb=#32CD99
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Medium Blue
 rgb=#3232CD
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Medium Forest Green
 rgb=#6B8E23
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Medium Goldenrod
 rgb=#EAEAAE
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Medium Orchid
 rgb=#9370DB
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Medium Sea Green
 rgb=#426F42
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Medium Slate Blue
 rgb=#7F00FF
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Medium Spring Green
 rgb=#7FFF00
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Medium Turquoise
 rgb=#70DBDB
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Medium Violet Red
 rgb=#DB7093
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Medium Wood
 rgb=#A68064
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Midnight Blue
 rgb=#2F2F4F
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Navy Blue
 rgb=#23238E
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Neon Blue
 rgb=#4D4DFF
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Neon Pink
 rgb=#FF6EC7
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  New Midnight Blue
 rgb=#00009C
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  New Tan
 rgb=#EBC79E
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Old Gold
 rgb=#CFB53B
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Orange
 rgb=#FF7F00
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Orange Red
 rgb=#FF2400
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Orchid
 rgb=#DB70DB
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Pale Green
 rgb=#8FBC8F
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Pink
 rgb=#BC8F8F
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Plum
 rgb=#EAADEA
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Quartz
 rgb=#D9D9F3
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Rich Blue
 rgb=#5959AB
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Salmon
 rgb=#6F4242
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Scarlet
 rgb=#8C1717
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Sea Green
 rgb=#238E68
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Semi-Sweet Chocolate
 rgb=#6B4226
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Sienna
 rgb=#8E6B23
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Silver
 rgb=#E6E8FA
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Sky Blue
 rgb=#3299CC
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Slate Blue
 rgb=#007FFF
  MACROBUTTON HtmlResAnchor  Spicy Pink
 rgb=#FF1CAE

Tabela 12 - Cores HTML

Tabelas em HTML

Principais Marcações 

Segue abaixo o conjunto de marcações essenciais para desenhar tabelas em HTML. Alguns atributos podem ser definidos para cada uma dessas marcações. Falaremos desses atributos mais adiante. 

· <TABLE></TABLE> 
Toda tabela deve ser iniciada com a marcação <table> e encerrada com </table>. 

ATENÇÃO: Dessa forma a tabela vai aparecer sem bordas, mas dividindo linhas e células. 

Para que a tabela apareça com bordas simples, defina dessa forma <table border></table>. Antes e depois de uma tabela, acontece sempre uma quebra de linha. 

· <TR></TR>
Cada linha de uma tabela deve sempre aparecer entre as marcações <tr> e </tr>. (TR = Table Row) 

· <TD></TD>
Esta é a marcação que define cada célula de uma tabela. As células de uma tabela devem sempre aparecer entre as marcações de linhas (<tr> e </tr>). Como padrão, o texto nas células é alinhado a esquerda. 

· <TH></TH>
Desta forma são definidos os títulos de uma tabela. Estes podem ser posicionados em qualquer célula. A diferença entre a marcação de célula e título de célula é que o título aparece em negrito. Exemplo de uma tabela utilizando essas marcações básicas.

<table border>

<tr>

<td>Itens/Mês</td>

<th>Janeiro</th><th>Fevereiro</th><th>Março</th>

</tr>

<tr>

<th>Usuarios</th><td>80</td><td>93</td><td>120</td>

</tr>

<tr>

<th>Linhas</th><td>3</td><td>3</td><td>5</td>

</tr>

</table>

Atributos 

As marcações das tabelas, podem apresentar resultados diferentes, se acompanhadas de alguns atributos. como: 

· <BORDER>
Esse atributo aparece junto a marcação TABLE. Caso esse atributo não apareça, a tabela não terá bordas. Ou seja, como já vimos, para obter uma tabela com bordas, ela deve ser delimitada pelas marcações <table border> </table>. 

· <ALIGN> 

Este atributo pode ser aplicado a TR,TH e TD, e controla como será o alinhamento do texto dentro de uma célula, com relação às bordas laterais. Aceita os valores left, center, right, respectivamente para alinhar a esquerda, centralizar ou alinhar a direita. Veja o exemplo:

<table border>

<tr>

<td>Primeira célula</td><td>Segunda célula</td><td>Terceira célula</td>

</tr>

<tr>

<td align=center>centro</td>

<td align=left>esquerda</td>

<td align=right>direita</td> 

</tr>

</table>

· <VALIGN>
Pode ser aplicado a TR,TH e TD, e define o alinhamento do texto nas células com relação a borda superior e inferior. Aceita os valores top, middle e bottom 

<table border>

<tr>

<td> Teste para alinhamento<br>

com relação a bordas<br>

inferior e superior<br>      

</td>

<td valign=top> TOP </td>

<td valign=middle>MIDDLE</td>

<td valign=botton>BOTTOM</td>

</tr>

</table>

· <NOWRAP>

Este atributo evita que haja uma quebra de linha dentro de uma célula. Cautela ao utilizá-lo, para não produzir células muito largas. 

· <COLSPAN>
Pode ser aplicado a TH ou TD. Define quantas colunas uma célula poderá abranger. Por padrão cada célula corresponde a uma coluna, ou seja COLSPAN=1. 

<table border>

<tr>

<td colspan=3>3colunas</td><td>normal</td><td>normal</td>

</tr> 

<tr>

<td>col 1</td><td>col 2</td><td>col3</td><td>col 4</td><td>col 5</td> 

</tr>

</table> 

· <ROWSPAN> 

Este atributo pode ser aplicado a células (TH e TD) e define quantas linhas uma mesma célula pode abranger. Assim como na marcação anterior, o padrão é uma célula corresponder a uma linha. 

<table border>

<tr>

<td rowspan=3>3 linhas</td>

<td>col 2</td><td>col 3</td><td>col4</td><td>col5</td> </tr> 

<tr>

<td>col 2</td><td>col 3</td><td>col4</td><td>col 5</td> 

</tr>

<tr>

<td>col 2</td><td>col 3</td><td>col4</td><td>col 5</td> 

</tr>

</table>

Mais elementos de controle

Vamos ver agora mais um conjunto de extensões que permitem maior controle sobre tabelas. Estas são especialmente úteis na criação de múltiplas tabelas intercaladas. 

· BORDER=<value>

Acrescentando um valor ao atributo BORDER é possível colocar tabelas em maior destaque: 

<table border=5> 

<tr>

<td>teste1</td> <td>teste2</td> <td>teste3</td>

</tr> 

<tr>

<td>teste4</td> <td>teste5</td> <td>teste6</td>

</tr>

</table> 

· CELLSPACING=<value>
Este atributo é aplicável à marcação TABLE. Como padrão, o Netscape 1.1 utiliza espaço 2 entre as células. Este atributo define o espaço entre cada célula na tabela. 

<table border cellspacing=5> 

<tr>

<td>teste1</td> <td>teste2</td> <td>teste3</td>

</tr> 

<tr>

<td>teste4</td> <td>teste5</td> <td>teste6</td>

</tr>

</table>

· WIDTH=<value or percent>
Este atributo pode ser aplicado tanto a TABLE como a TH e TD. A ele tanto pode ser associado um valor em "pixels" (ponto em tela gráfica), como um valor percentual. Ou seja, determina o quanto da tela uma tabela ou célula de tabela deverá ocupar.

Melhorando a aparência dos applets com formas, fontes e cores


Os recursos gráficos como formas, fontes e cores são utilizados a partir da classe java.awt, que proporciona o melhor acabamento visual da linguagem Java.


A maioria das operações básicas de desenho é composta de métodos definidos na classe Graphics. Não é necessário criar um objeto "Graphics" para desenhar algo, basta lembrar que um dos argumentos do método paint() é um objeto Graphics, como é demonstrado logo abaixo no exemplo que vai nos acompanhar por todo esse capítulo, demonstrando todo o processo de criação de um mapa da Flórida:

import java.awt.Graphics;

import java.awt.Polygon;

public class Map extends java.applet.Applet {

    public void paint(Graphics screen) {

    screen.drawString("Florida", 185, 75);
    . . . . . . .}
}

Exemplo 25 - Utilização da classe Graphics


Esse applet usa o método drawString() do objeto screen para desenhar o string "Flórida" nas coordenadas 185,75. Assim como acontece com drawString(), todos os métodos de desenho possuem argumentos que indicam coordenadas x, y. Alguns exigem mais do que um conjunto de coordenadas, como uma linha que possui uma coordenada x, y para identificar seu ponto inicial e outra para seu ponto final. Lembrando que todos os valores em pixel são inteiros, não podendo ser usados números decimais para apresentar algo entre os valores inteiros.

Linhas

O método drawLine() é usado para desenhar uma linha entre dois pontos. O método recebe quatro argumentos: as coordenadas x e y do ponto inicial e as coordenadas x e y do ponto final. A espessura da linha fica fixa em 1 pixel. Será inserida a seguinte linha no código do Map:

screen.drawLine(185, 80, 222, 80);

Retângulos


Para desenhar um retângulo normal, use o método drawRect para os contornos e o método fillRect para as figuras preenchidas. Esses métodos recebem os seguintes argumentos - coordenadas x e y do canto superior esquerdo do retângulo, a largura e a altura do retângulo. Insira a seguinte instrução no applet:

screen.drawRect(2, 2, 345, 345);


Os retângulos cm cantos arredondados exigem os métodos drawRoundRect() e fillRoundRect() que recebem os quatro primeiros argumentos que os normais, com dois argumentos incluídos no final que definem a largura e a altura da área onde os cantos são arredondados, insira a seguinte instrução no applet:

screen.drawRoundRect(182, 61, 43, 24, 10, 8);

Polígonos


Podem ser desenhados com os métodos drawPolygon() e fillPolygon(), onde são necessárias as coordenadas x, y de cada ponto. São considerados como uma série de linhas unidas, onde ficam declarados o início e o fim de cada uma. Adicione as seguintes instruções ao método paint() do applet Map para ver os polígonos em ação :

        int x[] = { 10, 234, 253, 261, 344, 336, 295, 259, 205, 211,

            195, 191, 120, 94, 81, 12, 10 };

        int y[] = { 12, 15, 25, 71, 209, 278, 310, 274, 188, 171, 174,

            118, 56, 68, 49, 37, 12 };

        int pts = x.length;

        Polygon poly = new Polygon(x, y, pts);

        screen.drawPolygon(poly);
Exemplo 26 - Polígonos para o applet Map.

Elipses


Essa forma segue a mesma novela das formas anteriores, possui os métodos drawOval() e fillOval() usados para desenhar círculos e elipses, possuem os quatro argumentos que definem as coordenadas x e y, a largura e a altura. Inclua as seguintes instruções para o applet:

screen.fillOval(235,140,15,15);

screen.fillOval(225,130,15,15);

screen.fillOval(245,130,15,15);
Exemplo 27 - Formato do Mickey através dos círculos preenchidos

Arcos


De todas as formas de desenho, os arcos são os mais complexos de se construir, possuindo seis argumentos - as coordenadas x e y, a largura e a altura da elipse, o ângulo em que se deve iniciar o arco e o número de graus percorrido pelo arco. Verifique a sintaxe para esses métodos através do código completo do programa Map.java :

import java.awt.Graphics;

import java.awt.Polygon;

public class Map extends java.applet.Applet {

    public void paint(Graphics screen) {

        screen.drawString("Florida", 185, 75);

        screen.drawLine(185,80,222,80); //linha
        screen.drawRect(2, 2, 345, 345);//retângulo
        screen.drawRoundRect(182,61,43,24,10,8);//retangulo arredondado
        int x[] = { 10, 234, 253, 261, 344, 336, 295, 259, 205, 211,

            195, 191, 120, 94, 81, 12, 10 };

        int y[] = { 12, 15, 25, 71, 209, 278, 310, 274, 188, 171, 174,

            118, 56, 68, 49, 37, 12 };

        int pts = x.length;

        Polygon poly = new Polygon(x, y, pts);

        screen.drawPolygon(poly);

        screen.fillOval(235,140,15,15);//círculo preenchido
        screen.fillOval(225,130,15,15);

        screen.fillOval(245,130,15,15);

        for (int ax = 50; ax < 150; ax += 10)

            for (int ay = 120; ay < 320 ; ay += 10)

                screen.drawArc(ax, ay, 10, 10, 0, -180);//Arco    }
}
Programa 13 - Utilização das formas através do mapa da Florida


Após a compilação e execução desse programa, deve ser obtido o seguinte resultado:

Figura 29 - Appletviewer - Mapa da Flórida (Map.java)

Textos


Os objetos da classe java.awt.Font são usados para se utilizar o método drawString() com diferentes fontes. Os objetos Font representam o nome, o estilo e o tamanho em pontos de uma fonte. Outra classe, FontMetrics, fornece métodos para se determinar o tamanho dos que caracteres que estão sendo apresentados com uma fonte específica, o que pode ser usado para detalhes com formatação e centralização do texto. 

Um objeto fonte é criado enviando-se três argumentos para o seu construtor : 

· Nome - pode ser específico como as fontes internas da linguagem Java: TimesRoman, Helvetica, Courier, Dialog e DialogInput;

· Estilo - podem ser definidos como Font.PLAIN, Font.BOLD e Font.ITALIC;

· O tamanho em pontos da fonte.

As fontes apresentam, portanto, a seguinte sintaxe :

Font f = new Font("Dialog", Font.ITALIC, 36);


Depois é só definir a fonte atual através do método setFont() que segue a sintaxe:

screen.setFont(f);


O applet SoLong apresenta um string no centro da janela Applet, usando FontMetrics para medir a largura do string com a fonte atual

import java.awt.Font;

import java.awt.Graphics;

import java.awt.FontMetrics;

public class SoLong extends java.applet.Applet {

    public void paint(Graphics screen) {

        Font f = new Font("Courier", Font.BOLD, 18);

        FontMetrics fm = getFontMetrics(f);

        screen.setFont(f);

        String s = "So long, and thanks for all the fish.";

        int x = (size().width - fm.stringWidth(s)) / 2;

        int y = size().height / 2;

        screen.drawString(s, x, y);

    }

}

Programa 14 - Utilização das fontes através do applet SoLong


O método size() pode não estar compatível com a versão 1.2, se durante a compilação ou execução do programa houver alguma rejeição referente a esse método, basta substituí-lo pelo método getSize().
Cores


As classes Color e ColorSpace do pacote java.awt pode ser usadas para tornar seus applets e aplicativos mais coloridos. Com essas classes, podem ser definidas a cor atual e ser usada nas operações de desenho, bem como a cor de fundo de um applet e de outras janelas. Também podem ser convertidas uma cor de um sistema de descrição de cores para outro.


Por definição, Java usa cores de acordo com um sistema de definição de cores chamado RGB ( essas letras provém das palavras Red, Green e Blue). Cada um dos três componentes pode ser representado por um inteiro de 0 a 255. Como será visto posteriormente no quadro de cores.


A cor atual do desenho é designada pelo método setColor() da classe Graphics. Uma forma de definir a cor é usando uma das cores padrão disponíveis, como as variáveis de classe na classe Color que apresentam os seguintes parâmetros :

black(0,0,0)
blue(0,0,255)
cyan(0,255,255)

darkGray(64,64,64)
orange(255,200,0)
pink(255,175,175)

gray(128,128,128)
red(255,0,0)
green(0,255,00)

white(255,255,255)
yellow(255,255,0)
lightGray(192,192,192)

Tabela 13 -- Cores para applets


A instrução a seguir define a cor atual do objeto screen usando as variáveis de classe padrão:

screen.setColor(Color.orange);


Para criar um objeto cor com definições próprias, deve ser introduzido um código semelhante a esse:

Color novacor = new Color(255,204,102);

screen.setColor(novacor);


O método setBackground() define a cor de fundo de uma janela e o método setForeground() altera a cor de um componente de interface como um botão ou uma janela. Esses métodos recebem como argumento o objeto cor.

setBackground(Color.blue);

Operações gráficas avançadas usando Java 2D


Um dos aprimoramentos oferecidos com a linguagem Java 1.2 é o Java2D, um conjunto de classes para proporcionar imagens gráficas bidimensionais, imagens e texto de alta qualidade. As classes 2D ampliam os recursos da classe java.awt existentes. Esses recursos incluem o seguinte:

· Padrões de preenchimento especiais como gradientes e padronizações;

· Toques que definem a largura e o estilo de um traço de desenho;

· Anti-alias para suavizar as irregularidades dos objetos desenhados.

Espaço de coordenadas é qualquer área bidimensional que possa ser descrita usando-se as coordenadas x e y. O Java 2D exige um segundo espaço de coordenadas chamado de "espaço de coordenadas de usuário".

Para utilizar Java2D deve ser usada uma coerção de objeto, como é demonstrado:

import java.awt.*;

import java.awt.geom.*;

public class Map2D extends java.applet.Applet {

    public void paint(Graphics screen) {

        Graphics2D screen2D = (Graphics2D)screen;

Exemplo 28 - coerção para Java2D




As cores utilizam a mesma sintaxe do método setColor demonstrado anteriormente. O padrão do preenchimento é definido usando-se o método setPaint() de Graphics2D com um objeto Paint com um único argumento. A interface Paint é implementada por qualquer classe que possa ser um padrão de preenchimento, incluindo GradientPaint, TexturePaint e Color. 




Um preenchimento de gradiente é uma mudança gradual de uma cor em um ponto de coordenadas para outra cor em um ponto de coordenadas diferente. A mudança pode ocorrer uma vez entre os pontos, o que é chamado de gradiente acíclico ou pode acontecer repetidamente, o que é um gradiente cíclico.




Para definir os traços de um desenho em Java2D é usado o construtor BasicStroke, que recebe três argumentos:

· Um valor float representando a largura da linha, sendo 1.0;

· Um valor int determinando o estilo de terminação do desenho no final da linha;

· Um valor int determinando o estilo de junção entre os dois segmentos da linha

BasicStroke pen = new BasicStroke(2F, BasicStroke.CAP_BUTT, BasicStroke.JOIN_ROUND);

screen2D.setStroke(pen);

Exemplo 29 - Definição dos traços para Java2D através do construtor BasicStroke


Para definição das formas Java2D são implementados recursos 2D, como podem ser conferidos no código a seguir que apresenta o mapa da Flórida incrementado com recursos 2D:

import java.awt.*;

import java.awt.geom.*;

public class Map2D extends java.applet.Applet {

    public void paint(Graphics screen) {

        Graphics2D screen2D = (Graphics2D)screen;

        setBackground(Color.blue);

        // Draw waves
 screen2D.setColor(Color.white);

BasicStroke pen = new BasicStroke(2F,  BasicStroke.CAP_BUTT, BasicStroke.JOIN_ROUND);

screen2D.setStroke(pen);

        for (int ax = 10; ax < 340; ax += 10)

            for (int ay = 30; ay < 340 ; ay += 10) {

                Arc2D.Float wave = new Arc2D.Float(ax, ay,

                    10, 10, 0, 180, Arc2D.OPEN);

                screen2D.draw(wave);            }

        // Draw Florida
        GradientPaint gp = new GradientPaint(0F,0F,Color.green, 50F,50F,Color.orange,true);

        screen2D.setPaint(gp);

        GeneralPath fl = new GeneralPath();

        fl.moveTo(10F,12F);

        fl.lineTo(234F,15F);

        fl.lineTo(253F,25F);

        fl.lineTo(261F,71F);

        fl.lineTo(344F,209F);

        fl.lineTo(336F,278F);

        fl.lineTo(295F,310F);

        fl.lineTo(259F,274F);

        fl.lineTo(205F,188F);

        fl.lineTo(211F,171F);

        fl.lineTo(195F,174F);

        fl.lineTo(191F,118F);

        fl.lineTo(120F,56F);

        fl.lineTo(94F,68F);

        fl.lineTo(81F,49F);

        fl.lineTo(12F,37F);

        fl.closePath();

        screen2D.fill(fl);        // Draw ovals
        screen2D.setColor(Color.black);

        BasicStroke pen2 = new BasicStroke();

        screen2D.setStroke(pen2);

        Ellipse2D.Float e1 = new Ellipse2D.Float(235,140,15,15);

        Ellipse2D.Float e2 = new Ellipse2D.Float(225,130,15,15);

        Ellipse2D.Float e3 = new Ellipse2D.Float(245,130,15,15);

        screen2D.fill(e1);

        screen2D.fill(e2);

        screen2D.fill(e3);    }
}
Programa 15 - Mapa da Flórida utilizando recursos 2D

Criando animação com uso de imagens


Criar animação é o mesmo que animar fontes, cores e outros objetos. Podendo ser usados os mesmos métodos e procedimentos para pintar, repintar e reduzir problemas de tremido. A única diferença e que o trabalho é realizado em cima de uma pilha de imagens (que devem estar armazenadas, de preferência,  no mesmo diretório do applet), em vez de um conjunto de operações de desenho. O código para demonstração deste applet pode ser acompanhado logo abaixo :

import java.awt.Graphics;

import java.awt.Image;

import java.awt.Color;

public class Neko extends java.applet.Applet   implements Runnable {

    Image nekoPics[] = new Image[9];

    Image currentImg;

    Thread runner;

    int x;

    int y = 50;

    public void init() {

        String nekoSrc[] = { "right1.gif", "right2.gif", "stop.gif", "yawn.gif", "scratch1.gif", "scratch2.gif","sleep1.gif", "sleep2.gif", "awake.gif" };

        for (int i=0; i < nekoPics.length; i++) {

            nekoPics[i] = getImage(getCodeBase(),

                "images/" + nekoSrc[i]);        }    }

    public void start() {

        if (runner == null) {

            runner = new Thread(this);

            runner.start();        }    }

    public void stop() {

        runner = null;    }

    public void run() {

        setBackground(Color.white);     // run from one side of the screen to the middle
        nekoRun(0, size().width / 2);     // stop and pause
        currentImg = nekoPics[2];

        repaint();

        pause(1000);      // yawn
        currentImg = nekoPics[3];

        repaint();

        pause(1000);    // scratch four times
        nekoScratch(4);  // sleep for 5 "turns"
        nekoSleep(5);     // wake up and run off
        currentImg = nekoPics[8];

        repaint();

        pause(500);

        nekoRun(x, size().width + 10);

    }

    void nekoRun(int start, int end) {

        for (int i = start; i < end; i += 10) {

            x = i;            // swap images
            if (currentImg == nekoPics[0])

                currentImg = nekoPics[1];

            else currentImg = nekoPics[0];

            repaint();

            pause(150);        }    }

    void nekoScratch(int numTimes) {

        for (int i = numTimes; i > 0; i--) {

            currentImg = nekoPics[4];

            repaint();

            pause(150);

            currentImg = nekoPics[5];

            repaint();

            pause(150);        }    }

    void nekoSleep(int numTimes) {

        for (int i = numTimes; i > 0; i--) {

            currentImg = nekoPics[6];

            repaint();

            pause(250);

            currentImg = nekoPics[7];

            repaint();

            pause(250);        }    }

    void pause(int time) {

        try {

            Thread.sleep(time);

        } catch (InterruptedException e) { }    }

    public void paint(Graphics screen) {

        if (currentImg != null)

            screen.drawImage(currentImg, x, y, this);    }
}

Programa 16 - Animação de figuras através do applet Neko.


O Neko executa cinco ações sucessivas no programa - corre a partir do lado esquerdo da tela, pára no meio e boceja, coça 4 (quatro) vezes, dome, acorda e corre para o lado direito da tela. Para trocar de imagem, o objeto currentImg controla a imagem atual e troca de um valor para outro a cada vez, através do loop for.


O que precisa acontecer para a apresentação de cada uma dessas imagens é mudar o valor de currentImg para o objeto Image que deve aparecer, chamar o repaint() e fazer uma pausa por um período de tempo definido.


Todas as imagens da animação do Neko possuem fundo branco. Se a janela de seu applet é de outra cor, cada quadro terá um contorno branco. Para que haja harmonia entre o applet e a figura, basta determinar a mesma cor de fundo do applet para a figura ou vice-versa.

Todos os eventos





Handle Event





mouseMove





mouseUp





keyDown





� EMBED PBrush  ���





cabeçalhos diferenciados de acordo com o tamanho








� Daemons são tarefas que rodam independente das outras, executadas de forma contínua.
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