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AWT: Abstract Window Toolkit

• E’ una libreria che offre le componenti GUI 
essenziali

• Tutte le componenti GUI che sono visualizzabili 
sono sottoclassi della classe astratta Component

• Container è una sottoclasse astratta di 
Component che permette ad altre componenti di 
essere annidate all’ interno di essa.

• Le sottoclassi più significative di Contai ner
sono

� Panel
� Window
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La gerarchia di classi in java.awt
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Componenti e relative classi

java.awt.Button pulsanti per generare una qualche azione
java.awt.Checkbox pulsanti con valore booleano on/off
java.awt.TextField per ricevere input dalla tastiera (1 linea)
java.awt.TextArea aree più grande per display ed editing 
java.awt.Label etichette (sola lettura)
java.awt.List per selzionareuna opzione in una serie proposta
java.awt.Choice idem, ma solo una visibile per volta
java.awt.Scrollbar
java.awt.Canvas area di disegno 
java.awt.Menu, java.awt.MenuItem, java.awt.CheckboxMenuItem
java.awt.Panel
java.awt.Window

Metodi di base per queste Componenti: add e remov e
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Window

• E’ un oggetto di ja va .awt.Window

• Una window è una finestra autonoma sullo 
schermo, che è indipendente da altri contenitori

• Ci sono due tipi di finestre: 
I frame :  finestra con titolo e angoli di 

ridimensionamento
I dialog : finestra senza barra di menu. Può essere 

spostata ma non ridimensionata
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Frames

• Il costruttore Frame( String ) nella classe Frame 
crea un nuovo oggetto, invisibile, con il titolo 
specificato da Stri ng. 

• Tutti i  componenti del frame devono essere 
aggiunti quando non è ancora visibile

• Il frame deve essere dimensionato (in pixel): per 
default ha dimensione 0x0, e quindi è invisibile

• Poi, il frame viene reso visibile chiamando il 
metodo setVisibl e( true ) oppure il metodo
show().

` a b c d e f g h i e j c f e k c f h c g h l m n o n m o f h e g o p q c r k s e f o t a u

Esempio di frame
import java.a wt .*;
public class MiaFrame ext ends Frame{

public static  void mai n( String args []) {
MiaFrame f = new MiaFr ame(“Ciao!”);
f.setSize (200 , 300);
f.setBackgrou nd( Color. r ed);
f.setVisible ( t rue ); 

}

public MiaFra me ( Strin g l inea){
super(linea);

}
}

• Eseguendolo, compare una finestra rossa con titolo 
“Ciao” , di dimensione 200x300 pixels

• Attenzione: questa finestra non può essere distrutta che 
con Ctrl - Alt - Del
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Esempio (completo)
import java . awt . *;
public clas s Mi aFrame extend s Fra me{

public stat i c v oid mai n( Stri ng ar gs[] ) {
MiaFra me f = new Mia Fr ame(“C i ao!” ) ;
f.setS i ze (5 00,5 00);
f.setB ackgr ound( Colo r. red );
f.setV i sibl e( tr ue); 

}

public MiaF r ame ( Str in g line a){
super( l inea ) ;

}

public bool ean handl eEvent ( Event e){
if ( e. i d == Eve nt.WI NDOW_DESTROY)

System . exit ( 0);
return supe r .ha ndleE vent (e);

}
}

Riscritturadel metodo hand l eEvent della classe Component
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Inserire un testo in un frame

• Ogni volta che si vuole inserire un testo o un 
disegno in una finestra bisogna riscrivere il 
metodo paint della classe Component , che ha un 
parametro di tipo Gra phics : 

• Un oggetto di tipo Gr aphics e’ una scatola per 
dipingere, che contiene gli strumenti per colorare, 
scrivere, cambiare stili , penne, colori ecc.

• Ad es. su di un oggetto di tipo Graphics può 
essere invocato il metodo:

drawString ( String s, int x, int y)
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Esempio 
import java.a wt .*;
public class MiaFrame e xtend s Frame{

public static  void main ( Stri ng args []){
MiaFrame f = new MiaFra me(“C i ao!”);
f.setSize (300 , 200);
f.setBackgrou nd( Color.r ed);
f.setVisible ( t rue ); 

}

public MiaFra me ( String line a){
super(linea);

}

public boolea n handleEv ent ( Event e){
if (e.id == E vent.WINDO W_DESTROY)System.ex i t (0);
return super. handleEven t (e);

}

public void paint (Graph i cs g ) {
g.drawString ( “ Carissimo Pino cchio”,75,100) ;

}
}

• il programma genera una finestra rossa, con titolo “Ciao” , 
contenente la scritta “Carissimo Pinocchio”
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Metodi update e paint
• Non esiste un modo in Java per ottenere un 

disegno persistente: bisogna sempre scrivere il 
codice in un metodo paint e ridisegnare la 
finestra

• Ogni volta che una finestra deve essere 
aggiornata, il gestore degli eventi chiama la 
funzione update . 

• L’ implementazione di default di update (della 
classe Component ) consiste nel cancellare il 
background e chiamare il metodo paint .

• Sia paint che upda t e hanno un unico parametro 
di tipo Graph i cs .
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Panel

• E’ un oggetto di ja va .awt.Panel

• Identifica un’area rettangolare nella quale 
possono essere collocati altri elementi

• Un panel deve essere contenuto in un altro 
container o dentro una finestra del web browser: 
nelle applicazioni stand-alone, il panel, dopo 
essere stato creato, deve essere aggiunto, per 
essere visibile, a un oggetto di tipo Windo w o 
Frame , mediante il metodo add() della 
superclasse Contai ner.
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Esempio
import java.a wt .*;
public class FrameConPanel extends Frame{

public FrameConPanel ( St r ing l inea){
super(linea);

}
public static void main ( Stri ng args []){

FrameConPanel fp=new Fr ameConPanel (“Ciao”) ;
Panel p=new Panel();

fp.setLayout( new FlowLa yout ( FlowLayout.LEF T,0,0));
fp.setSize (25 0,250);
fp.setBackgro und( Color. r ed);
p.setBackgrou nd( Color.b l ue);

fp.add (p);
fp.show ();

}
public boolea n handleEv ent ( Event e){

if (e.id == E vent.WINDO W_DESTROY)System.ex i t (0);
return super. handleEven t (e);

}
}

• il programma genera una finestra rossa (con titolo “Ciao”) 
con un quadrato blu in alto a sinistra
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Metodi della classe Graphics
import jav a.awt . *;

public cla ss Gr afici exte nds F r ame{

public voi d pai nt (Gr aphic s g){

g.draw Line ( 10,1 5,50, 100) ; // lin ea ( 10,15 ) - (50 , 100)

g.draw Rect ( 10,5 0,100 , 100) ; // ret t angolo v uoto

g.fill Rect ( 150, 50,10 0,100 ); // ret t angolo p i eno

g.draw RoundRect ( 280, 50,50 , 50,1 0, 20);// r ett angol o smussato

g.draw Oval ( 350, 50,70 , 130) ; // ova l e

} 

public sta t ic void main ( St ring ar gs []){

Grafic i f = new Graf i ci(" Ciao! " ) ;

f.setS i ze ( 500,3 00);

f.setB ackg r ound ( Colo r .yel l ow);

f.show ( ); 

}

public Gra f ici ( Stri ng li nea){

super( l ine a);

}

public boo l ean handl eEvent ( Event e){

if (e. i d = = Event.WI NDOW_DESTROY) Syste m.ex i t (0) ;

return sup er.ha ndleE vent ( e);

}

}
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Layout Managers

• Sono responsabil i della politica di layout e del 
dimensionamento di ogni componente grafica e 
delle sue sottocomponenti, ad es.

ý Flow layout
- per Panelse Frames
- dispone gli elementi in fila, da sinistra a destra, assegnando ad 
ognuno la loro dimensione preferita (centrati, per default)

ý Border layout
- per Windows, Dialogse Frames
- contiene 5 aree distinte: North, South, East,West e Center

ý Grid layout
- permette di gestire tabelle (linee e colonne fissate)

ý Card layout
- permette di trattare l’ interfaccia come una serie di carte, 
visibili una alla volta
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Flow Layout
import java.a wt .*;
public class ProvaFlowL ayout {       

private Frame  f;
private Butto n b1;
private Butto n b2;
public static  void main ( Stri ng args []){

ProvaFlowLayo ut finestr a=new ProvaFlowLayo ut ();
finestra.iniz i a();

}
public void i nizia(){

f = new Frame ( "Esempio di Fl ow Layout");
f.setLayout(n ew FlowLay out () ) ;
// f.setLayou t (new Flow Layou t ( FlowLayout.R I GHT,20,40 ) );
// f.setLayou t (new Flow Layou t ( FlowLayout.L EFT,20,40) ) ;
b1 = new Butt on("Premi qui") ;
b2 = new Butt on("Non pr emere qui");
f.add (b1); f. add(b2); 
f.pack(); f.s how();

}
} // aggiunger e metodo handle Event !! 

• Produce una finestra ridimensionabile con due bottoni, alli neati al 
centro (risp. a ds. e a sin.)
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Border Layout
import java.a wt .*;
public class ProvaBorde r Layo ut{

private Frame  f;
public static  void main ( Stri ng args []){

ProvaBorderLa yout fines t ra= new ProvaBorde r Layout ();
finestra.iniz i a();

}

public void i nizia(){
f = new Frame ( " BorderLa yout " ) ;
f.add (" North " ,  new But t on(" uno"));
f.add("West",   new But t on(" due"));
f.add("South" ,  new But t on(" t re"));
f.add(BorderL ayout.CENT ER, n ew Button ("qua t tro"));
f.add ( BorderL ayout.EAST , new Button ("cinqu e"));
f.setSize (250 , 250);
f.show();

}
}

• Produce una finestra ridimensionabile con 5 bottoni: uno 
centrale e gli altri sui lati (in alto, in basso, a sin. e a ds.)

Tasto Nord

Tasto Sud

Tasto
Ovest

Tasto 
Centra t o

Tasto
Est



Page 9

� � � � � � � � � � �  � � � ! � � � � � � " # $ % $ # % � � � � % & ' � ( ! ) � � % * � + ,

Grid layout
import jav a.awt . *;

public cla ss Pr ovaGr i d{

privat e Fr ame f ;

privat e But ton b1,b2 , b3,b 4,b5, b6;

public sta t ic v oid main ( St ring ar gs []){

ProvaG r id grigl i a = new Pr ovaGr i d();

grigli a.in i zia( ) ;

}

public voi d ini z ia() {

f = ne w Fr ame(" Esempi o di  grig l i a");

f.setL ayou t (new Grid Layou t (3,2 ) ) ;

b1 = n ew Button ( "tas t o 1" ) ;

b2 = n ew Button ( "tas t o 2" ) ;

b3 = n ew Button ( "tas t o 3" ) ;

b4 = n ew Button ( "tas t o 4" ) ;

b5 = n ew Button ( "tas t o 5" ) ;

b6 = n ew Button ( "tas t o 6" ) ;

f.add( b1); f.ad d(b2) ; f.a dd(b3 ) ; f.add ( b4); f.ad d(b5) ; f.a dd(b6 ) ; 
f.pack ( ); f .sho w();

}

}

• Produce una finestra con una tabelli na di 2 righe e 3 
colonne di pulsanti attivabili , ingrandibile.

-

.

/

0

1 2
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Eventi

• Evento
oggetto che descrive “ cos’è successo”

• Sorgente dell’evento
ciò che ha generato l’evento
ad es. un click del mouse genera un oggetto istanza della classe ActionEvent

• Gestore dell’evento
metodo che riceve un oggetto di tipo evento , lo 
riconosce e ne gestisce gli effetti
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La gestione degli eventi 
• JDK 1.0: modello gerarchico: un evento che non è 

gestito dalla componente che lo ha generato si 
propaga al contenitore di tale componente.
(vedere esempi precedenti!)

• JDK 1.1: modello a delega: l’evento è mandato alla 
componente che lo ha generato, ma è cura di ogni 
componente definire dei “ li stener” che contengono 
gestori degli eventi e possono riceverli ed 
elaborarli

• Ogni evento ha un listener corrispondente. Gli 
eventi che non hanno listeners registrati non si 
propagano
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Esempio
• Quando l’oggetto di tipo Button viene “clickato” 

dal mouse, viene generata un’ istanza della classe 
ActionEvent

• Questo oggetto viene recepito attraverso il 
metodo actionPer f ormed () da ogni oggetto di 
tipo ActionL i sten er che sia stato registrato, 
attraverso il metodo addActionListe ner ( ), 
per gestire l’evento associato a tale pulsante

• Il metodo getAc t io nCommand() della classe 
ActionEvent restituisce il nome del comando 
associato all’evento, per esempio il nome 
dell’etichetta del pulsante selezionato 
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Risponde con un messaggio

import java.a wt .*;
import java.a wt.event .* ;

public class GestisciPu l sant i implements ActionListe ner {
public void actionPerfo r med( ActionEvent e) {

System.out.pr i ntln("E' succe sso qualcosa!" ) ;
System.out.pr i ntln("L'e t iche t ta del pulsan t e e': " +    
e. getActionCo mmand());

}
}

import java.a wt .*;

public class ProvaPulsa nte{
public static  void main ( Stri ng args []){

Frame f = new  Frame("Pr ova") ;
Button b = ne w Button(" Click ami !");
b. addActionLi stener (new Gest i sciPulsanti () ) ;
f.add (b,"Cent er"); f.pa ck(); f.show();

}
}
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Risponde con una nuova finestra

import java.a wt .*;
import java.a wt.event.* ;

public class GestisciPu l sant i implements A ctionListe ner{
public void a ctionPerfo r med(ActionEvent e) {

Frame f = new  Frame("Pr ovaGestione");
f.setBackgrou nd( Color.b l ue);
f.setSize (200 , 200);
f.show();

}
}

import java.a wt .*;

public class ProvaPulsa nte{
public static  void main ( Stri ng args []){

Frame f = new  Frame("Pr ova") ;
Button b = ne w Button(" Click ami !");
b.addActionLi stener (new Gest i sciPulsanti () ) ;
f.add (b,"Cent er"); f.pa ck(); f.show();

}
}
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Esempio (con listener)
import java.a wt .*;
import java.a wt.event. * ;

public class MiaFrame ext ends Frame{
public static  void mai n( String args []) {

MiaFrame f = new MiaFr ame("Ciao!");
f.setSize (500 , 500);
f.setBackgrou nd( Color. r ed);
f.addWindowLi s tener ( n ew CloseWindowAn dExit () ) ;
f.setVisible ( t rue );

}

public MiaFra me ( Strin g l inea){
super(linea);

}
}

class CloseWi ndowAndExi t extends Windo wAdapter {
public void wi ndowClos i ng ( WindowEvent e)
{

System.exit (0 ) ;
}

}

d e f g h i j k l m i n g j i o g j l g k l p q r s r q s j l i k s t u g v o w i j s x e y z

Tracciare i movimenti del mouse

• Il prossimo esempio mostra un codice Java per 
tenere traccia dei movimenti del mouse, sia nel 
caso in cui il pulsante sia premuto (mouse 
dragging) che nel caso in cui il mouse viene 
semplicemente spostato (mouse moving)

• Gli spostamenti del mouse possono essere 
catturati da una classe che implementi 
l’ interfaccia MouseMotionListener . Ma per 
catturare anche gli altri eventi associati al mouse 
(es. clicking), la stessa classe deve implementare 
anche l’ interfaccia MouseListener
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Tracciare i movimenti del mouse
import jav a.awt . *;

import jav a.awt . even t .*;

public cla ss Du eAsco l tato r i im pl ements Mous eMoti onLis t ener , MouseLi stener {

privat e Fr ame f ;

privat e Tex tFie l d tf ;

public sta t ic void main ( St ring ar gs []) {

DueAscolta t ori due =  new  DueAscol tatori ( );

due.in i zia ( );

}

public voi d ini z ia() {

f = ne w Fr ame(" Esempi o");

f.add( new Label ( " cli cka e spos t a il  mou se") , Bor derLa yout. NORTH) ;

tf = n ew TextFi eld (3 0);

f.add( t f,B order Layou t .SOUTH);

f.addM ouse Motio nList ener( t his ) ;

f.addM ouse Liste ner ( t his );

f.setS i ze ( 200,2 00);

f.show ( );

}
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// met odi di MouseMot ionL i sten er (devon o es sere i mple menta t i tu t t i !)

public voi d mouseDra gged( Mouse Event e) {

String s=  " Spos t a il  mous e: ("  + e.getX ( ) +  ","  + e.g etY () +")" ;

tf.set Text ( s);

}

public voi d mouseMoved( MouseEv ent e){}

// met odi di MouseLi s tene r (de vono esse r e i mplem entat i tut t i!)

public voi d mouseCli cked ( Mouse Event e) {

}

public voi d mouseEnt ered ( Mouse Event e) {

String s=" I l mo use è  nell a fin est ra";

tf.set Text ( s);

}

public voi d mouseExi t ed ( Mouse Event e){

String s=" I l mo use è  usci t o da l l a fines t ra" ;

tf.set Text ( s);

}

public voi d mousePre ssed ( MouseEvent e) { }

public voi d mouseRel eased ( MouseEvent e) { }

}
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Listeners multipli
• Il fatto che un evento possa essere recepito da più 

listeners permette di descrivere facilmente 
situazioni in cui allo stesso evento devono 
corrispondere azioni multiple

• Inoltre consente di descrivere situazioni in cui 
parti non correlate del programma devono reagire 
agli stessi eventi (ad es. un sistema di help che 
illustra l’util izzo di pulsanti/menu’….)

• Il meccanismo dei listeners permette di chiamare 
un metodo addXXXLi stener quante volte è 
necessario: tutti i  listeners registrati gestiranno 
l’evento quando esso viene generato (l’ordine è 
arbitrario)
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Checkboxes (stato on/off)
import jav a.awt . *;
public cla ss Pr ovaCheck e x tend s F rame{

public sta t ic v oid main ( St ring ar gs []){
Frame f =new Fra me(" Checkb ox");
f.setL ayou t (new Flow Layou t ());
Checkb ox uno = new Checkb ox("U no" , true ) ;
Checkb ox due = new Checkb ox("D ue" , true ) ;
Checkb ox t r e = new Checkb ox("T r e" ,false ) ;
uno. addIte mList ener ( new Gestor eCheck ()) ;
due.ad dIte mList ener ( new Gestor eCheck ()) ;
tre.ad dIte mList ener ( new Gestor eCheck ()) ;
f.add ( uno) ; f.a dd(du e); f . add ( t r e);
f.pack ( ) ; f.show ( );

}
}

import jav a.awt . even t .*;
class Gest oreCh eck i mplem ents I t emListe ner {

public voi d ite mStat eChanged( I t emEvent ev){
String sta t o = " non selez i onat o" ;
if (ev . get State Chang e() = = Ite mEvent.SE LECTED){

stato = "s elezi onato " ;
}
System . out . prin t ln ( ev . get I tem ( ) + " " +  sta t o);

}
}
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Choice(selezione da una lista)
import jav a.awt . *;

public cla ss Pr ovaChoice exten ds Frame{
public sta t ic v oid main ( St ring ar gs []){

Frame f =new Fra me(" Choice " );
f.setL ayou t (new Flow Layou t ());

Choice sce l ta =  new  Choic e();
scelta . add ( "Pri mo");
scelta . add ( "Sec ondo" ) ;
scelta . add ( "Ter zo");
scelta . add I temL i sten er(ne w Gest or eChoic e()) ;
f.add ( scel t a); f .pac k(); f .sho w( ) ;

}
}

import jav a.awt . even t .*;
class Gest oreCh oice i mple ments I t emList ener {

public voi d ite mStat eChanged( I t emEvent ev){
System . out . prin t ln ( ev .get I tem( ) ) ;

}
}

Primo

Primo

Second o

Terzo
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TextField (linea di testo in input)
import jav a.awt . *;

public cla ss Pr ovaTe xt ex t ends F r ame{

publ i c s t atic void main ( Stri ng args [] ) {

Frame f =new Fra me(" TextFi eld ") ;

f.setL ayou t (new Flow Layou t ());

TextFi eld l inea =  

new Te x tFi eld(" Dimmi qual cosa" , 30);

linea. addAction Liste ner(n ew GText ());

linea. addTextLi s tene r (new G2Te xt ( ));

f.add( l ine a); f . pack ( ); f . show( ) ;

}

}

import jav a.awt . *;

import jav a.awt . even t .*;

public cla ss GT ext i mplem ents Act ionLis t ene r {

stat i c i nt dec = 0 ;

publ i c v oid a c tion Perfo r med(Act ionEve nt e ) {

Frame f = new F r ame(" Nuova Ent r y! ");

f.setB ackg r ound ( Colo r .blu e);

f.setS i ze ( 200 - dec , 200 - dec ) ; dec +=10;

f.show ( );

}

}

import jav a.awt . even t .*;

class G2Text im pleme nts TextLi s t ener {

publ i c void t extVa l ueChanged ( TextEven t ev ) {

System . out . prin t ln ( ev);

}

}


