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AWT


AWT Üzerine

Masaüstü Programlama

Bilgisayar programları temelde birkaç kategoriye ayrılır : Masaüstü (Desktop) , Konsol (Console) , Örün (Web) ve Taşınabilir (Mobile). Masaüstü programları kullanıcının çalıştığı makinede (istemcide) çalışan, kullanıcıya çeşitli görsel bileşenlerle etkileşimli olarak çalışma olanağı sağlayan programlardır. Konsol programları bir arayüz gerektirmeyen metin tabanlı programlardır ve istemcide veya sunucu tarafında çalışabilir. Sunucu tarafı programları ise kullanıcının makinesinde değil uzaktaki bir sunucuda çalışan programlardır. Bunlar kullanıcıyla göreli olarak basit olan internet arayüzleriyle bir tarayıcı içerisinden iletişim kurarlar. Mobil programlar ise cep telefonu gibi taşınabilir aygıtlarda çalışan programlardır. Bunların arayüz ortamı bilgisayarlar kadar gelişmiş olmadığı için daha farklı bir etkileşim olanağı sağlarlar.

Masaüstü programları kullanıcıya çok hızlı bir etkileşim ortamı sağlarlar. Çünkü program gerektiğinde başka makinelerden veri alış verişi yapsa da kullanıcının makinesinde çalışır. Sunucu tarafı programlamada olduğu gibi bir isteğin sunucu tarafında ulaşması ve yanıtın gelmesi gibi bir süre beklenmesi gibi bir durum söz konusu değildir. Masaüstü programları bir tarayıcının içerisinde değil de bağımsız olarak çalıştıkları için daha geniş olanaklara sahiptirler. Tarayıcı üzerinden sadece internet sayfasının olanakları ile programlama yapmak yerine masaüstü programları işletim sisteminde bulunan bütün özelliklerini kullanabilirler. Ancak bir programın kullanılacağı bütün makinelere kurulması gibi bir zorunluluğu vardır. İnternet programları bir tarayıcısı olan herkese açıkken, masaüstü programlarının öncelikle kullanılacak makinede kurulması gerekir. Özellikle programın büyük olması durumunda kullanıcıya ulaştırılması veya İnternet'ten indirilmesi zaman alabilir. Ayrıca Java'da masaüstü programlarının çalışması için kullanıcının makinesine Java ortamı kurulmuş olmalıdır. Oysa Java ile internet programlama seçeneğinde sadece sunucuda Java ortamı olması yeterlidir.

AWT (Abstract Windowing Toolkit)

AWT (Abstract Windowing Toolkit - Soyut Pencereleme Araçtakımı) Java'nın grafikli arayüz ortamıdır. Başka bir deyişle pencereler, düğmeler, radyo düğmeleri ve menüler gibi görsel bileşenler içeren kütüphane AWT paketidir. Görsel bileşenler her işletim sisteminde çok farklı özelikler gösterir. Farklı görünmelerinin de ötesinde bazı bileşenler bir işletim sisteminde bulunurken diğerinde olmayabilir. Bu yüzden AWT kütüphanesinde bütün işletim sitemlerinde var olan bileşenler kullanılır. Örneğin düğme bileşeni her masaüstü ortamında bulunmaktadır ama tablo veya araç çubuğu her işletim sisteminin standart sağladığı bileşenler arasında bulunmayabilir. Dahası her işletim sisteminde olan bileşenler de birbirlerinden farklı özellikler içerebilmektedir. AWT bileşenlerin sadece ortak özelliklerini alır. O yüzden AWT ile yapılan arayüzler diğer yazılım geliştirme dilleri ve ortamlarındaki kadar zengin değildir.

AWT kütüphanesinde her görsel bileşen sınıfı aslında işletim sistemindeki bir bileşen eş (peer) olarak yapılmıştır. Programcı bu sınıflardan birinin bir yöntemini çağırınca AWT bunu alt tarafta bulunan gerçek bileşene iletir. O bileşende bir olay gerçekleşince de bu, üst tarafa yani Java programına iletilir. Elbette bu işlem programcıya şeffaftır, yani programcı bunları görmez. 

AWT ve Swing 

Java'da daha zengin bir arayüz sağlayan Swing (Sallama) kütüphanesi bulunmaktadır. O da her işletim sisteminde aynı şekilde çalışmasına rağmen zengin bileşenler içerir. Ancak Swing, bunu işletim sisteminin bileşenlerini kullanmadan, her şeyi baştan kendisi yaparak gerçekleştirir. Yani Swing kütüphanesinin düğme bileşeni, işletim sistemindeki düğme bileşeni değildir. Ona benzetilen, ama baştan yazılan bir bileşendir. Swing, kendi bileşenlerini kendi yapar, sadece her işletim sistemine uygun bir şekilde görünmelerini sağlar. Swing betikliği istenirse bir işletim sisteminde başka bir işletim sisteminin görünümü sağlanabilir. Ya da hiç bir işletim sisteminde olmayan yepyeni bir görünüm ortaya çıkartılabilir. 

Swing, AWT kütüphanesinden farklı bir arayüz sağlamakla birlikte işletim sisteminin arayüzünü temel alan AWT altyapısı üzerine kurulmuştur. Swing, AWT paketindeki temel grafik özellikleri kullanarak kendi bileşenini kendi yapmıştır. O yüzden AWT altyapısının çoğu Swing kütüphanesinde de kullanılır. Başka bir deyişle, AWT görselliğini basit arayüzü nedeniyle tercih etmeyenler de Swing kullanabilmek için AWT paketindeki sınıfları bilmek durumundadırlar.

AWT Çalışma Mantığı

AWT paketinin çalışma mantığı diğer arayüz sistemlerinden biraz farklıdır. Çünkü AWT, başka işletim sistemlerinin üzerinde çalışmak zorunda olan bir kütüphanedir. Bir başka neden de, Java'nın Genelağ (Internet) dili olarak, her türlü makinede çalışmak gibi bir ilkesi olmasıdır. Örneğin Java uygulamaları çok büyük ekranlı çok yüksek çözünürlüklü makinelerde de, küçük ekran ve düşük çözünürlüklü makinelerde de çalışmalıdır. Bir tarayıcı içerisinde de çalışmalı, bağımsız bir uygulama olarak da çalışmalıdır. Bu gibi nedenlerden dolayı farklı bir arayüz sistemlerinde çalışanlar için biraz garip gelebilecek bir yapıya sahiptir. Örneğin, AWT paketinde şu düğmeyi şu x ve şu y noktasına koy denmez. Onun yerine şunu ortaya şunu sola şunu yukarıya koy denebilir. Bir anlamda sınırlayıcı olabilen bu özellik, pencerenin büyümesi veya küçülmesi durumunda da bileşenlerin görünmesini sağladığı için çok yararlı olabilmektedir. 

AWT kütüphanesinin bir başka özelliği de arayüzün sadece kod yazarak kolaylıkla oluşturulabilmesidir. Basit bir pencerenin içerisine bir tane düğme ve bir metin alanı koymak için sadece bir kaç satır kod yeterlidir. Hiç bir görsel editör kullanmak zorunlu değildir. Elbette isteyen bir geliştirme ortamı kullanabilir ama editör kullanmadan da çok iyi arayüzler üretilebilir. 

AWT Paketi Hakkında Genel Bilgi

AWT bir çok görsel nesneden oluşmaktadır. Bu nesnelerin bir çoğu birbirini genişlettiği için derin bir kalıtım hiyerarşisi bulunmaktadır. Bir nesnedeki özellik veya yöntem aslında genişlettiği bir üst sınıfta veya onun da genişlettiği bir üst sınıfta olabilir. Örneğin  düğme bileşeninin yazı rengini değiştirmek için gerekli yöntem düğmenin kendisinde değil, genişlettiği bileşen sınıfındadır.  

AWT sınıfları java.awt  ve onun alt paketlerinde bulunurlar, o yüzden kullanılmadan  önce,

import java.awt.*;

şeklinde dışalım yapılmaları gerekir.

Bileşen (Component) Sınıfı

AWT paketinin en temel nesnesi Component (Bileşen) sınıfıdır.  Component görsel bir uygulamada bulunan bütün görsel nesnelerin atasıdır. Düğme, metin alanı, liste, panel, pencere gibi nesneler doğrudan veya dolaylı olarak Component sınıfını genişletir.  

Component sınıfını Button (Düğme), TextField (Yaz Tarlası), TextArea (Yazı Alanı), Label (Etiket), Checkbox (Denetim Kutusu), List (Dizelge), Choice (Seçim) gibi belli bir işlev gören bileşenler genişletir. Bu bileşenler bir form üzerinde kullanıcıya bilgi gösterilmesi ve kullanıcıdan bilgi alınması işlevini görürler.  Ekranda çizim yapmak için  Component sınıfından türetilmiş Canvas (Tuval) sınıfı kullanılır.

Kap (Container) Sınıfı

Belli bir işlev gören bileşenler dışında, içerisinde başka bileşenleri barındıran bileşenler bulunmaktadır. Container (Kap), bileşenler barındıran bileşenlerin atasıdır ve kendisi de bir bileşendir ve bir bileşenin kullanıldığı her yerde kullanılabilir. Container sınıfını genişleten Window ve Panel sınıfı bulunmaktadır. Panel (Levha), programcının içerisinde çeşitli bileşenler koyması için yapılmıştır. Window (Pencere) sınıfı ise, içerisinde çeşitli bileşenler veya kaplar bulunan, ekranda dikdörtgen şeklinde görülebilen bir alan anlamına gelir. Frame (Çatı) yani başlık çubuğu, küçült/büyüt ve kapat düğmeleri bulunan pencere ve Dialog (Söyleşi) birer penceredir. Bir uygulamadaki görsel bütün bileşenleri içerisinde barındıran sınıf Frame sınıfıdır. 

Toolkit Sınıfı

AWT paketinde, çalışılan platformun arayüz sistemiyle ilişkili işleri için kullanılan sınıf Toolkit (Araç Takımı) sınıfıdır. Ortamla ilgili işlevler bu sınıf tarafından gerçekleştirilir ve AWT bileşenlerinin çoğu doğrudan veya dolaylı bir biçimde bu sınıfı kullanır. Bazı durumlarda programcının da bir sınıfın yöntemlerini doğrudan kullanması gerekebilir. Soyut olan ve kamusal kurucusu bulunmayan bu sınıfın bir örneğine erişmek için yine aynı sınıfın durağan (static) olarak yazılmış getDefaultToolkit() (varsayılan araç takımını edin) yöntemi kullanılır. Örneğin ekran boyutunu almak için,

Dimension size=Toolkit
    .getDefaultToolkit()
    .getScreenSize();

biçiminde bir kod parçası yazılabilir.

Graphics Sınıfı

AWT içindeki bileşenler, sistemin grafik altyapısını kullanarak ekrana boyanmaktadır. Bileşenler dışında ekran üzerinde çizim yapma veya görüntü koyma gibi işlemler için de aynı grafik altyapısı kullanılmaktadır. Her bileşen dikdörtgen biçiminde bir alanda bulunur ve görüntüyü oluşturan şekiller Graphics (Çizgeleme) adı verilen nesne tarafından gerçekleştirilir. Bu nesne çizim yapılması, yazı konması ve görüntü yerleştirilmesi gibi temel işlevler içerir. Örneğin drawLine() (çizgi çiz), drawString() (sicim çiz) ve drawImage() (imge çiz) gibi yöntemler çizgi, yazı ve imge çizmeye yarar. Düğme ve etiket gibi temel bileşenler kendilerini ekranda göstermek için kendi çizim işlemlerini yaparlar. Graphics nesnesi, sadece tanımlı olduğu alana çizim yapılmasını da sağlar. Yani bir bileşenin çizmesine izin verilen alan dışındaki çizimleri kırkma (clip) denilen işlemler sınırlandırılır.


Temel Kavramlar ve Sınıflar

Ekran Eşgüdümleri (Screen Coordinates)

Ekran üzerinde belli bir noktayı belirtmek için yatayda x düşeyde y ifadeleri kullanılır. Bunlara ekran eşgüdümleri (screen coordinates) adı verilir.  Burada x koordinatı, ekranın en solunda 0, en sağında da ekrana göre değişen maksimum bir değere eşit olur. Grafik ortamlarının çalışma mantığı gereği y en yukarıda 0, en aşağıda yine ekrana göre değişen maksimum değer alacak şekilde terstir. 







	















Bilgisayarda eşgüdümle, matematikteki çözümlemeli eşgüdümler (analytic coordinates) konusunda alışıldığı gibi ekranın ortası (0,0) orijini olacak şekilde de değildir. Orijin sol üst köşededir ve x ve y eşgüdümleri eksi (minus) değerler almazlar.

AWT paketinde ekran üzerinde belli bir noktayı göstermek için x ve y özellikleri bulunan Point (Doğrultu) sınıfı bulunmaktadır.  İki nokta arasındaki uzaklığı veya belli bir mesafeyi göstermek için width (genişlik) ve height (yükseklik) özelliklerini içeren Dimension (Boyut) sınıfı kullanılır.  Hem bir temel noktası hem de uzunluk ve genişliği olan alanlar için Rectangle (Dikdörtgen) sınıfı kullanılır.

Çözünürlük ve Piksel

Bilgisayar grafikleri noktalardan oluşur. Örneğin, bir çizgi yerine belli bir doğrultuda sıralanmış çok sayıda nokta basılır. Bu noktalar ne kadar sıklıktaysa çizilen şekil o kadar çizilmesi istenen şekle benzer. Birebir aynı şekli çizmek bilgisayarlar için olanaklı değildir, sadece belli bir yakınlıkta benzetilir.  Bir grafikte bulunan noktalara, resim öğesi (picture element) sözcüklerinden üretilen imgecik (pixel)    denir. Bir ekranda bulunan noktaların sayısına da çözünürlük (resolution) denir. Örneğin 640 x 480 çözünürlüğü yatay (horizontal) olarak / x ekseninde 640 noktadan düşey (vertical) olarak / y ekseninde 480 noktaya kadar bir çözünürlük demektir. Çözünürlük ve piksel kavramları monitörler için sabit değildir. Farklı ekran kartları hatta aynı ekran kartı aynı monitörde birden fazla çözünürlüğü destekleyebilir. Örneğin 1024 x 768 çözünürlüğünde aynı ekrana daha fazla nokta sığdırılır.

[image: grafik4]



Bir ekranda çözünürlük ne kadar artırılırsa görüntü netliği o kadar artırılmış olur. Çözünürlüğün sağladığından daha fazla bir görüntü netliği, iki renk arasında ara renkler kullanarak şekiller çizmek, yumuşatma (antialiasing) gibi çeşitli yöntemlerle artırılabilir. 

Çözünürlüğün programcılar için oluşturduğu, görüntü netliği dışında sorunlar da bulunmaktadır. Örneğin bir programcı bir pencerenin boyutlarını 600 x 800 olarak belirleyebilir. Ancak kullanıcının makinesinin en fazla 640 x 480 çözünürlüğü desteklemesi durumunda pencerenin bir kısmı görünmez. Bu sorundan kurtulmak için tüm pencerelerin küçük yapılması durumunda da büyük çözünürlükte pencereler sol üst köşede kalarak ekranı tam kaplamazlar.

Renk / Tüs (Color) 

Grafik ortamlarda renk / tüs (color) belli sayısal kodlarla belirtilir. Doğadaki bütün renkleri ekranda göstermek olanaklı değildir. Renklerin çeşitliliği renk için ayrılan alanların değer tutma kapasitesiyle ilgilidir. Sadece 1 ikil (1 bit) ayrılıyorsa grafik tek tüslü (monochrome), 1 sekizil (1 byte) / 8 ikil (8 bit) ayrılıyorsa grafik  256 (28) renkli olabilir. Doğadaki renklere yakın renkler üretilmesi için temel renk bileşenlerinden faydalanılır. Her renk birkaç rengin karışımından oluştuğu için renk değerleri, temel renk bileşenlerinin sayısal değerleri oluşturulur. 

Tüs Taslamı (Color Model)

Renklerin hangi bileşenlerden oluşacağı ve nasıl birleştirileceği konusundaki tekniklere tüs taslamı (color model) denir. En sık kullanılan model Al Yeşil Gökçe (Red Green Blue) ya da kısaca AYG (RGB) modelidir. Buna göre her renk kırmızı, yeşil ve mavi bileşenlerden oluşur. Sadece kırmızı bileşeninin olup diğerlerinin sıfır olması durumunda renk kırmızı olacaktır. Sarı renk üretmek için kırmızı ve yeşil bileşen kullanılıp mavi bileşen sıfır olarak alınır. Bütün bileşenler tam değer alırlarsa beyaz, sıfır değer alırlarsa siyah ortaya çıkar. 

RGB dışında Camgöbeği Küpeçiçeği Sarı (Cyan Magenta Yellow) ya da kısaca CKS (CMY)  bulunur. CMYK  adında CMY modeline, kağıt baskılarda renkler beyaz kağıt üzerine basıldığı için kara (black) bileşeninin de eklenmesiyle oluşan başka bir model daha vardır.  Ayrıca Ala Doygunluk Parlaklık (Hue Saturation Brightness) ya da kısaca ADP (HSB) denilen, gökkuşağındaki renkleri bir daire içerisinde düşünen ve renkleri birer açı değeriyle belirten bir model daha bulunmaktadır. Java'da tüs uzayı (color space) işlemleri, yani renklerin  alabileceği değerleri belirlemekte kullanılan sistem için ColorSpace sınıfı bulunmaktadır. Java'da varsayılan renk uzayı RGB uzayıdır ve en yaygın model RGB olduğu için bir çok işlem gerçekleştirmek için yeterlidir.

Tüs Değeri Bileşenleri

Renkler için genellikle 4 sekizil (4 byte) tutan bir bütün sayı (integer) tutulur. Her bir tüs bileşeni için bir bayt ayrılır. Her renk bileşeni 0 ile 255 arasında bir değerle belirtilir. Çoğu kez gösterim onaltılık sayılarla yapılır.  Kırmızı / Al (Red) rengi FF0000, Yeşil (Green) rengi 00FF00,  Mavi / Gökçe (Blue) rengi 0000FF, Beyaz / Ak (White) rengi FFFFFF, Siyah / Kara (Black) rengi 000000 sayılarıyla belirtilir. Soldan sağa 4. bayt ta bir rengin saydamlık (transparency) ya da  alfa (alpha) değeridir. İki şekil üst üste geldiğinde altındakinin görünme oranı üstündeki rengin saydamlık değerine bağlıdır. Buna göre alfa değeri 0 (00) ise renk saydam (transparent), 255 (FF) ise saydamsız (opaque) demektir. RGB değerleri alfa ile birlikte olunca ARGB diye anılır ve bu değer bir bütün sayıdır.

Color (Tüs) Sınıfı

Java'da renk için ARGB değerini içinde tutan Color (Tüs) sınıfı kullanılır. Kurucusunda bu değerleri ayrı ayrı da, tek bir sayı olarak da vermek mümkündür. Bir renk oluşturmak için, Color sınıfının kurucusuna renk bileşenlerinin değerleri verilir. Örneğin; 

Color color1=new Color ( 0xFF, 0x00, 0xFF );
Color color2=new Color ( 0xFF00FF );   

şeklindeki kod parçasında ilk renk, sırasıyla al, yeşil ve gökçe bileşenler ayrı ayrı verilerek, ikincisinde tek bir bütün sayı içinde gösterilerek verilmiştir. Renkleri onaltılık sayılar halinde göstermek, içerisindeki bileşenleri ayrı ayrı rakamlarla belirtmesi nedeniyle daha sık tercih edilir.  Elbette olağan bir bütün da kullanılabilir:

Color color=new Color( 123456 );

Ancak bu durumda renk bileşenleri belli değildir. 

Color sınıfından renk bileşenlerini almak için getRed() (al edin), getGreen() (yeşil edin) ve getBlue() (gökçe edin) yöntemleri kullanılabilir:

System.out.println( color.getRed() );
System.out.println( color.getGreen() );
System.out.println( color.getBlue() );

Sabit Renkler

Bir renk bileşenlerinin sayısal değerlerini belirlerken kullanmak yerine Color sınıfında sabitler kullanılabilir. Çok bilinen, kırmızı, yeşil, mavi, pembe, sarı ve mor gibi renkler için Color sınıfındaki sabit / direşimli (constant) kullanılır. Örneğin pembe (pink) için;

Color.PINK      

şeklinde bir ifade kullanılabilir. Bu sabitlerin eskiden kullanılan Color.pink şeklinde küçük imceli sürümleri de aynı anlama gelmekle birlikte eskimiş durumdadır. Color sınıfında çok sayıda renk sabiti bulunmaktadır, bir renk gerektiğinde bir renk nesnesi oluşturmak yerine öncelikle bunlardan birini seçmek performans açısından yararlı olur.

Düzen Tüsleri (System Colors)

Standart sabit renkler dışında işletim sisteminde tanımlanmış, kullanıcı ayarlarıyla değişebilen renkler SystemColor (Düzen Tüsü) sınıfıyla belirtilir. Color sınıfını genişleten bu sınıf; arayüz sistemlerindeki bileşen, menü, metin gibi bileşenlerin renklerini belirten çok sayıda sabit içerir. Bunlar sabit olmalarına rağmen sabit renk değerlerine sabit değildir, kullanıcı renkleri değiştirdiğinde, bu sınıfı kullanarak atanmış bütün renkler otomatik olarak değişir. Örneğin;

SystemColor.menu

ifadesi, pencerelerin menülerinin varsayılan rengini verir. Bu değer, bir işletim sisteminin masaüstü görünümü seçeneklerinden birinde bozken diğerinde sarı olabilir.


Biçim Bileşenleri (Form Components)

Belli bir bilgiyi  kullanıcıdan almak veya kullanıcıya göstermek amacıyla Component (Bileşen) sınıfını genişleten çok sayıda bileşen bulunmaktadır. Kaplar ve pencereler içerisinde bu bileşenlerden bir kaçı bir araya getirilerek yapılan, adına genellikle  biçim (form) denilen yapılar oluşturulur. Bir formda kullanılabilecek temel bileşenler arasında şunlar sayılabilir: Label (Etiket), TextField (Yazı Tarlası), TextArea (Yazı Alanı), Checkbox (Onay Kutusu), List (Dizelge), Choice (Seçim).

Bileşenler bir çok ortak özellik içermektedirler. Örneğin artalan rengi, önalan rengi, yazı türü gibi özellikler bileşenlerin en üstünde yer alan Component (Bileşen) sınıfında tanımlanmıştır. Örneğin;

TextArea area=new TextArea();
area.setBackground(Color.PINK);
area.setForeground(new Color(127,255,255));

Font font=new Font("Arial",Font.BOLD|Font.ITALIC,13);
area.setFont(font);

add(area)

biçiminde bir kod parçasıyla bileşenin artalan, önalan ve yazı türü belirlenmektedir. Aynı kod, bileşenin TextArea yerine Label veya Button olması durumunda da aynı şekilde yazılır.

Etiket (Label)

Bir formda sabit (kullanıcının değiştiremeyeceği) bir yazı göstermek için Label (Etiket) bileşeni kullanılır. Etiketin, renk ve boyut gibi her bileşende olan özelikleri dışında en önemli özelliği yazı (text) özelliğidir. Bir etiket oluşturmak ve yazısını belirlemek için,

Label label=new Label();      
label.setText( "Yazı" );

şeklinde bir kod parçası yeterlidir. Burada yapılan işlem, bir sınıfa (Label sınıfına) ait bir örnek oluşturmak ve bir özelliği (text özelliğini) atayan bir yöntemi setText() (yazıyı yak) çağırmaktan ibarettir. Yazıyı etikete kurucuda da vermek için

Label label=new Label("Yazı");

şeklinde bir kod yazılır. Aksi belirtilmedikçe metin en sola yakın bir noktadan başlayarak ekrana getirilir. Eğer metnin etiket bileşeni içerisinde ortalanması isteniyorsa,

Label label=new Label("Yazı", Label.CENTER );

şeklinde kurucuya bir parametre aktarılır.

Düğme (Button)

Ekranda kullanıcının imleç üzerindeyken fareye tıklaması veya odak üzerindeyken Giriş (Enter) tuşuna basmasıyla belli bir eylemin gerçekleşmesini sağladığı bileşen Button (Düğme) bileşenidir.  Kullanımı, 

Button button=new Button();            
button.setLabel("Etiket");

şeklindedir. Düğmenin üzerindeki yazı label (etiket) özelliğindedir. Kurucu kullanarak aynı işlem tek seferde yapılabilir :

  Button button=new Button("Etiket");

Yazı Tarlası (TextField) 

Kullanıcının kısa, tek satırlık bir metin girişi yapabilmesine olanak tanıyan bileşen TextField (Yazı Tarlası) bileşenidir. Bir bilgiyi girmeden önce varsayılan bir değer veya daha önce aynı alana girilmiş veri, kullanıcının önüne setText() (yazıyı tak) yöntemiyle getirilebilir :

TextField textField=new TextField();      

textField.setText( "Metin Alanı" );

Bu iki işlem metni kurucuya parametre vererek birleştirilebilir :

TextField textField = new TextField("Metin Alanı");     

Kullanıcının girdiği metin getText() (yazıyı edin) yöntemiyle alınabilir :

String fieldText = textField.getText();

Yazı Alanı (TextArea)

Kullanıcının birden fazla satırı olan bir metin girişi yapabilmesine olanak tanıyan bileşen TextArea (Yazı Alanı) bileşenidir. Kullanılışı,  

TextArea textArea=new TextArea("Metin Bölgesi");

şeklindedir. Metni değiştirmek için setText() (yazıyı tak), girilen metni almak için de getText() (yazıyı edin)  yöntemleri kullanılır.  Bu bileşen ekranda çok satır ve çok sütundan oluşan bir yazı bölgesi açar. Yazılan yazının o bölgeye sığmaması durumunda kaydırma çubuğu (scrollbar) devreye girer. Bu, bileşenin ekrana sığandan daha fazla yazı girişine olanak verir.

Denetim Kutusu (Checkbox) Bileşeni

Kullanıcıdan 'var veya yok', 'evet veya hayır' şeklinde bir bilgiyi tıklanma biçiminde alınmasını sağlayan bileşen Denetim Kutusu (Checkbox) bileşenidir. Kullanılışı,

Checkbox checkbox=new Checkbox("Denetim Kutusu");  

biçimindedir.  Bu bileşenin durum (state) bilgisi yani tıklanmış olup olmadığı bilgisi setState() (durumu tak) yöntemiyle, 

  checkbox.setState(true);

şeklinde atanıp getState() (durumu edin) yöntemiyle, 

boolean checkState=checkbox.getState();

şeklinde öğrenilebilir. İstenirse denetim kutusunun durumu kurucuda, 

Checkbox checkbox=new Checkbox("My Check Box",true);    

şeklinde verilebilir.

Radyo Düğmesi (Radio Button) bileşenler, yani birden çok denetim kutusunun bir arada bulunup sadece birinin seçilebildiği düğmeler CheckboxGroup (Denetim Kutusu Öbeği) sınıfının kullanılmasıyla sağlanır. Yapılan işlem denetim kutularının bir gruba dahil olmasını sağlamaktadır. Bu gruba ait bir denetim kutusu tıklanırsa grup otomatik olarak daha önce seçilmiş diğer denetim kutusunu seçilmemiş hale getirir. Örneğin;

CheckboxGroup checkboxGroup=new CheckboxGroup();

Checkbox radioButton1=new Checkbox( "Radyo 1" );
radioButton1.setCheckboxGroup( checkboxGroup );

Checkbox radioButton2=new Checkbox( "Radyo 2" );      radioButton2.setCheckboxGroup( checkboxGroup );     

Checkbox radioButton3=new Checkbox( "Radyo 3" );      
radioButton3.setCheckboxGroup( checkboxGroup );

şeklinde kod parçası üç tane radyo düğmesi oluşturmakta ve aynı gruba bağlamaktadır. Onay kutusunun görünümü gruplandığında grupsuz olduğundan daha farklı görünür ki kullanıcı bu kutulardan birini seçtiğinde diğerinin iptal olacağını bilsin. Grubu denetim kutusunun kurucusunda veren ve onay kutularından birini baştan seçilmiş durumda getiren bir örnek;

CheckboxGroup checkboxGroup=new CheckboxGroup();
Checkbox radioButton1=new Checkbox(
    "Radyo 1", checkboxGroup, false);      
Checkbox radioButton2=new Checkbox(
    "Radyo 2", checkboxGroup, true);      
Checkbox radioButton3=new Checkbox(
    "Radyo 3", checkboxGroup, false);

şeklinde yazılabilir. Gruba ait denetim kutularının durumu Checkbox sınıfında getState()  yöntemiyle alınabilir. Ancak bu durumda hangisinin seçili olduğunu anlamak için hepsini kontrol etmek gerekir. Onun yerine CheckboxGroup sınıfının seçili denetim kutusunu veren getSelectedCheckbox() (seçilmiş onay kutusunu edin) yöntemi,

Checkbox radioButtonSelected
    =checkboxGroup.getSelectedCheckbox();

şeklinde kullanılabilir.

Dizelge (List)

Ekranda birden fazla bileşenin listelendiği ve kullanıcının birini veya bir kaçını seçebildiği bileşen List (Dizelge) bileşenidir. Listeye elemanlar add() (ekle) yöntemiyle eklenir. Örneğin;

List list=new List();
list.add("Birinci");
list.add("İkinci");   
list.add("Üçüncü");     

şeklinde bir kod parçası bir liste oluşturmakta ve üç tane madde eklemektedir. Seçili maddeyi almak için getSelectedItem() (seçilmiş maddeyi edin), seçili maddenin dizinini almak için getSelectedIndex() (seçilmiş dizini edin) yöntemi kullanılır :

String selectedListItem=list.getSelectedItem();  
int selectedListIndex=list.getSelectedIndex();

Aksi belirtilmedikçe Liste bileşeni tek bir madde seçimine izin verir. Çoklu seçime izin vermek için setMultipleMode() (çoklu kipi tak) yöntemi kullanılır:

list.setMultipleMode( true );      

Bu durumda seçilen birden fazla madde getSelectedItems() (seçilmiş maddeleri edin) yöntemiyle, seçilen maddelerin dizinleri de getSelectedIndexes() (seçilmiş dizinleri edin) yöntemiyle alınır :

String[] selectedListItems=list.getSelectedItems();        
int[] selectedListIndices=list.getSelectedIndexes();

Seçim (Choice)

Birden fazla madde içinde birini seçmeye olanak tanıyan ve sadece seçili elemanı ekranda gösteren, diğerlerini seçim anında ekrana getiren bileşen Choice (Seçim) bileşenidir. Kullanılışı;

Choice choice=new Choice();
choice.add("Birinci");
choice.add("İkinci");
choice.add("Üçüncü");

şeklindedir. Seçili maddeyi almak için getSelectedItem() (seçilmiş maddeyi edin) yöntemi, seçili maddenin dizinini almak için getSelectedIndex() (seçilmiş dizini edin) yöntemi kullanılır :

String selectedChoiceItem = choice.getSelectedItem(); 
int selectedChoiceIndex = choice.getSelectedIndex();

Kap (Container)

İçerisinde başka bileşenleri barındıran bileşen Container (Kap) bileşenidir. Window (Pencere) ve onu genişleten Frame (Çatı) ve Dialog (Söyleşi) sınıfları da birer kaptır. Programcının kendisinin birkaç bileşenden oluşan bir kap yapmasını sağlamak için Panel (Levha) sınıfı bulunmaktadır. 


Pencereler ve Menüler

Frame (Çerçeve)

Window (Pencere) Sınıfı

AWT bohçalarında Window (Pencere) sınıfı ekranda dikdörtgen şeklinde görülebilen bir alan anlamına gelir. Bir uygulamadaki görsel bütün bileşenleri içerisinde barındırır. Genellikle Frame (Çatı), başlık çubuğu ve çeşitli standart bileşenler eklenmiş pencere ve Dialog (Sözyleşi), bir pencereye bağlı olarak kullanıcıdan bir bilgi almak için oluşturulmuş geçici pencere gibi Window sınıfını genişleten sınıflar kullanılır. Ancak programlar açılırken sergilenen bağımsız pencere gibi pencereler oluşturmak için Window sınıfı tek başına kullanılabilir. 

Çatı (Frame)

Üzerinde başlık çubuğu, simge durumuna getirmek, ekranı kaplamasını sağlamak gibi işlevler için küçük düğmecikler bulunan sınıf Frame (Çatı) sınıfıdır. Oluşturulduğunda görünmez olan bu nesne, içerisine gerekli bileşenler konulduktan sonra setVisible() (görünür kıl) yöntemiyle görünür hale getirilmelidir. Frame nesneleri ilk oluşturulduklarında x ve y değerleri sıfıra sıfırdır (0,0), yani sol üst köşedir. Genişliği ve yüksekliği 0 değerine eşittir, yani ensiz ve boysuzdur. Belli bir konuma ve boyuta getirmek için setBounds() (sınırları tak) yöntemi kullanılabilir. Örneğin ekrana (100, 100) koordinatlarında 400 genişliğinde 300 yüksekliğinde bir pencere getirmek için:

Frame frame=new Frame();
frame.setBounds( 100, 100, 400, 300);
frame.setVisible( true );     

şeklinde bir kod kullanılır. 

Örnek 

Aşağıdaki örnek bir çerçeveyi ekranda göstermektedir:

public class FrameTest {
  public static void main(String[] args) {

    Frame frame=new Frame();
    frame.setBounds(100,100,640,480);
    frame.setVisible(true);
  }
}

Ekran çıktısı aşağıdaki gibi olur:

[image: grafikler17]

Her işletim düzenine ve sürümüne göre buradaki görünüş değişir. Yukarıda Windows 10 için görünümdür.

Değişik Kullanımlar

Aynı yöntemin Rectangle (Dikdörtgen) örneği alan bir sürümü de bulunmaktadır :

frame.setBounds( new Rectangle ( 100, 100, 400, 300 ) );

Buradaki setBounds() (sınırları tak) yerine sadece konumu ayarlayan setLocation()   (konumu tak) veya sadece boyutu ayarlayan setSize() (boyu tak) yöntemleri de kullanılabilir :

frame.setLocation ( 100, 100 );
frame.setSize ( 400, 300 );    

Bu yöntemlerin de Point (Doğrultu) ve Dimension (Boyut) türünde birer sınıf alan sürümleri bulunmaktadır:

frame.setLocation( new Point ( 100,100 ) );                
frame.setSize(new Dimension ( 400,300 ) );   

Menü (Menu)

Bir Frame nesnesine menü eklemek için MenuBar (Menü Çubuğu), Menu (Menü) ve MenuItem (Menü Maddesi) sınıfları kullanılır. Menü maddeleri menüye eklenir, menüler de menü çubuğuna ve başka menülere (alt menü olarak) eklenir. En son çerçevenin menü çubuğu atanır. Örnek olarak; 

Frame frame=new Frame(); 
frame.setBounds(100,100,400,300);
MenuBar menuBar=new MenuBar();

Menu file=new Menu("Dosya");

file.add(new MenuItem("Yeni"));
file.add(new MenuItem("Aç"));
file.add(new MenuItem("Kaydet"));
file.add(new MenuItem("Farklı Kaydet"));

file.addSeparator();
file.add(new MenuItem("Çıkış"));

menuBar.add(file);

Menu edit=new Menu("Düzenle");
edit.add(new MenuItem("Geri al"));
edit.add(new MenuItem("Yeniden yap"));

edit.addSeparator();
edit.add(new MenuItem("Kes"));
edit.add(new MenuItem("Kopyala"));
edit.add(new MenuItem("Yapıştır"));

menuBar.add(edit);

frame.setMenuBar(menuBar);
frame.setVisible(true);	

şeklinde bir kod parçası yazılabilir.

Ekran çıktısı aşağıdaki gibi olur:
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Söyleşi (Diyalog)

Dialog Sınıfı

Programın çalışması esnasında kullanıcıdan çeşitli bilgiler almaya yarayan pencere nesne Dialog (Söyleşi) sınıfıdır. Diyaloglar genellikle belli bir çerçeveye bağlı olarak çalışırlar. İstenirse bağlı bulunduğu pencerede başka işlem yapılmasını engelleyebilir. Bu şekilde davranan diyaloglara kipli (modal) denir. Bir diyaloğu kipli yapmak için,

dialog.setModal( true );

şeklinde bir kod çağırmak veya Dialog sınıfının kurucusunda modal parametresini true (doğru) olarak vermek gerekir.

FileDialog (Dosya Söyleşisi)

FileDialog (Dosya Söyleşisi) sınıfı kullanıcı bir dosyayı açmak istediğinde veya belli bir yere farklı kaydetmek istediğinde kullanılır. Bu sınıf ekrana kullanıcının dosyayı belirleyebileceği bir diyalog kutusu getirir. İki biçimde (iki mode içinden biri seçilerek) açılabilir : LOAD (Yükle) ve SAVE (Sakla). Kullanıcının seçtiği dosyanın adı ve dizini ayrı ayrı öğrenilebilir. Dosya açarken,

FileDialog dialog
    =new FileDialog(frame,"Aç",FileDialog.LOAD);
dialog.setVisible(true);
String filePath=dialog.getDirectory()+dialog.getFile();    
System.out.println("File Path : "+filePath);

şeklinde bir kod parçası kullanılır. Bu diyaloğun dosyayı başka bir adla kaydederken kullanılması için bu kodda sadece,

FileDialog dialog
    =new FileDialog(frame,"Kaydet",FileDialog.SAVE);

şeklinde değişiklik yapmak yeterlidir. 

Bu sınıf dosya açmak ve saklamak için kullanılmakla birlikte sadece arayüz nesnesidir. Yani dosyanın gerçekten açılması veya kaydetmesi için programcının giriş çıkış kütüphanelerini kullanarak kod yazması gerekir.


Serim (Layout)

Serim İşletmecisi (Layout Manager)

AWT paketinde, bir kap içerisinde bileşenlerin nereye nasıl konacağını belirleyen Serim İşletmecisi (Layout Manager)   bulunmaktadır. Her kap (container) bir serim işletmecisine sahiptir. Bir bileşen (component), dikdörtgen biçiminde olduğu için ekranda x, y, width ve height gibi özellikleri bulunur. Yerleşim yöneticileri sayesinde her bileşen için bu değerlerin girilmesi gerekmez. Hangi bileşenin nerede görüneceğine yerleşim yöneticisi karar verir. Java'da çok sayıda yerleşim yöneticisi bulunmaktadır. 

BorderLayout (Sınır Serimi) 

Bileşenleri, içinde bulunduğu kapta belli yönlere konmasını sağlayan serim işletmecisi BorderLayout (Sınır Serimi) sınıfıdır. Bu yerleşim, bileşenlerin yukarı / kuzeye, aşağı / güney, sol / batı, sağ / doğu ve orta / özek konumuna yerleştirilebilmesini sağlar.  Bir kabın yerleşimi setLayout() (serimi tak) yöntemiyle belirlenir :

frame.setLayout(new BorderLayout());	

Bir bileşen bir kaba eklenirken konumu belirtilir. Örneğin bir bileşeni en sola koymak için,

frame.add( east, BorderLayout.EAST );	

şeklinde bir kod yazılır. Burada kullanılabilecek değerler EAST (Doğu), WEST (Batı), NORTH (Kuzey), SOUTH (Güney) ve CENTER (Özek) biçimindedir.



Örnek olarak dört yöne bir düğme, merkeze de bir etiket koyan bir çatı yapılabilir :

Frame frame=new Frame();

Button east=new Button("Doğu");
Button west=new Button("Batı");
Button north=new Button("Kuzey");
Button south=new Button("Güney");
Label center=new Label("Merkez",Label.CENTER);		  

frame.setLayout(new BorderLayout());	

frame.add(east,BorderLayout.EAST);    
frame.add(west,BorderLayout.WEST);
frame.add(north,BorderLayout.NORTH);	
frame.add(south,BorderLayout.SOUTH);	
frame.add(center,BorderLayout.CENTER);	

frame.setBounds(100,100,400,300);
frame.setVisible(true);  

Burada düğmeler dört yöne, etiket en ortaya konmuştur. Bileşenin ortada olması onun da içindeki bileşenlerin veya yazıların da ortada olmasını sağlamaz. O yüzden burada etikette yazının ortaya gelmesi için kurucuda Label.CENTER parametre olarak aktarılmıştır.

Örnek çalıştırıldığında aşağıdaki gibi görünür:

[image: grafik5]


Yalın Örnek

Aşağıdaki örnekte BorderLayout (Sınır Serimi) kullanılmaktadır. Burada tüm yönler değil, yalnızca gerekli olanlara bileşen koyulmuştur:

public class TestFrame extends Frame {

  private Label label=new Label("Etiket");
  private TextArea area=new TextArea();
  private Button button=new Button("Bas");

  public TestFrame() {
    setTitle("Sınama");
    setBounds(100, 100, 320, 240);
    setLayout(new BorderLayout());

    add(label,BorderLayout.NORTH);
    add(area,BorderLayout.CENTER);
    add(button,BorderLayout.SOUTH);
  }

  public static void main(String[] args) {
    TestFrame frame = new TestFrame();
    frame.setVisible(true);
  }
}

Yukarıdaki örnekte kuzey (north) kesiminde Label (Etiket), özek (center) kesiminde TextArea (Yazı Alanı) ve güney (south) kesiminde Button (Düğme) bileşenleri içeren bir çerçeve bulunmaktadır. Bileşenler birer tarla olarak bildirilmiş ve yapımcıda add() (ekle) yöntemiyle çerçeveye koyulmuştur.

Ekran çıktısı:
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GridLayout (Izgara Serimi)

Bileşenleri, bir ızgara, yani bir tablo içinde kalacakları biçimde koyan serim işletmecisi GridLayout (Izgara Serimi) sınıfıdır. Bu yerleşim yöneticisine ızgaranın satır / yataç (row) ve sütun / dikeç (column) sayısı verilir. Bu yerleşime sahip kaplar, eklenen her elemanı sol üst köşeden başlayarak sola ve aşağıya doğru yerleştirirler.

Örneğin bir telefonun tuşlarına benzeyen bir pencere için,

Frame frame=new Frame();
frame.setLayout( new GridLayout(4,3) );	

frame.add( new Button("1") );
frame.add( new Button("2") ); 
frame.add( new Button("3") );	
frame.add( new Button("4") );	

frame.add( new Button("5") );	
frame.add( new Button("6") );	
frame.add( new Button("7") );	
frame.add( new Button("8") );	

frame.add( new Button("9") );
frame.add( new Button("*") );	
frame.add( new Button("0") );	
frame.add( new Button("#") );	

frame.setBounds(100,100,100,150);
frame.setVisible(true);	

şeklinde bir kod yazılabilir. Burada 4 satır 3 sütunluk bir ızgara oluşturulmakta ve düğmeler sırayla eklenmektedir.

Erkanda aşağıdaki gibi görünür:
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FlowLayout (Akış Serimi) Sınıfı

Bileşenleri soldan sağa doğru sırayla, sağda yer bitince alt baştan devam ederek yerleştiren yerleşim yöneticisi FlowLayout  (Akış Serimi) sınıfıdır. Bu yerleşim bileşenlerin boyutlarına müdahale etmez, her bileşeni varsayılan boyutlarıyla koymaya çalışır. Çeşitli bileşenleri sırayla koyan bir örnek;

Frame frame=new Frame();
frame.setBackground( SystemColor.control );
frame.setLayout( new FlowLayout() );

frame.add( new Button("Button"));
frame.add( new TextArea("Text Area") );
frame.add( new TextField("Text Field") );
frame.add( new Label("Label") );
frame.add( new Checkbox("Checkbox") );

List list=new List();
list.add("Liste Maddesi 1");
list.add("Liste Maddesi 2");
list.add("Liste Maddesi 3");
frame.add(list);

frame.setBounds(100,100,600,300);
frame.setVisible(true);

şeklinde yazılabilir.

Ekran çıktısı aşağıdaki gibi olur:
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CardLayout (Kart Serim)

Card Layout (Kart Serim), her defasında sadece bir bileşenin görünmesini sağlamaktadır. Sihirbaz ve sekmelerde olduğu gibi, bir duruma bağlı olarak bir bileşenin yerine diğeri ekrana getirilebilir. Bu şekilde kullanıcıya bütün bileşenler her durumda gösterilmek zorunda kalınmaz. Bu tür yerleşim yöneticileri kullanılırsa bileşenler atandıkları kaba belli bir anahtarla eklenir. Yerleşim yöneticisi gerektiğinde belli bir anahtara karşılık gelen bileşeni gösterebilir.

Aşağıdaki örnek bir düğmeye basınca bir bileşeni, diğer bir düğmeye basınca başka bir bileşeni gösteren bir kod parçası içermektedir. Cart yerleşiminde bir bileşen değil panel gibi herhangi bir kap gösterilmesi daha yaygındır ancak yerleşim yöneticisinin kullanımı açısından gösterilen bileşenin bir bileşen mi kap mı olduğunun bir önemi yoktur. Örnek kod: 

public class CardLayoutTest 
    extends Frame 
    implements ActionListener
{

  private CardLayout cardLayout;
  private Panel centerPanel;

  public CardLayoutTest() {
    setBounds(10, 10, 400, 400);
    Panel buttonPanel = new Panel();

    Button button1 = new Button("1. Kartı Göster");
    button1.addActionListener(this);
    buttonPanel.add(button1);

    Button button2 = new Button("2.Kartı Göster");
    button2.addActionListener(this);
    buttonPanel.add(button2);

    centerPanel = new Panel();
    cardLayout = new CardLayout();
    centerPanel.setLayout(cardLayout);

    Label label1 = new Label("1. Kart");
    label1.setBackground(Color.RED);
    centerPanel.add(label1, "label1");

    Label label2 = new Label("2. Kart");
    label2.setBackground(Color.BLUE);
    centerPanel.add(label2, "label2");

    setLayout(new BorderLayout());
    add(buttonPanel, BorderLayout.NORTH);
    add(centerPanel, BorderLayout.CENTER);
  }

  public void actionPerformed(ActionEvent e){
    String command = e.getActionCommand();

    if (command.equals("1. Kartı Göster")) {
      cardLayout.show(centerPanel, "label1");

    } else if (command.equals("2.Kartı Göster")) {
      cardLayout.show(centerPanel, "label2");
    }
  }

  public static void main(String[] args){
    CardLayoutTest test = new CardLayoutTest();
    test.setVisible(true);
  }
}

Yukarıdaki örnekte centerPanel nesnesinin yerleşim yöneticisi CardLayout olarak belirlenmiş ve iki bileşen label1  ve label2  adıyla panele eklenmiştir. Düğmelerden button1 basılınca yerleşim yöneticisi label1 anahtarıyla konulmuş bileşeni, button2 basılınca da label2 anahtarıyla konulmuş bileşeni gösterir.

Uygulama çalıştırıldığında aşağıdaki gibi görünü:

[image: grafik25]


Diğer Serimler

Çok kullanılanlar dışında bir çok yerleşim yöneticisi sınıfı bulunmaktadır. Örneğin GridBagLayout (Izgara Torbası Serimi ) temelde ızgara yapısına sahip olmakla birlikte bileşenlerin diğerlerinden daha fazla hücreyi doldurması ve hepsinin farklı boyutlar alabilmesi gibi esnek özellikler içermektedir. Bu yöneticide her bileşenin yerleşim özellikleri GridBagConstraints (Izgara Torbası Kısıtları) adı verilen sınıflar aracılığıyla belirtilir.

Bu yerleşim yöneticilerinin dışında AWT ve Swing paketinde çok sayıda yerleşim

Serim İşletmecilerini Birlikte Kullanma












Gelişmiş Örnek
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