Практическая работа №6
Тема: «События»

Целью практической работы является формирование у студентов начальных навыков обработки событий в языке Java, изучение механизма событийно-ориентированного программирования и приобретение практического опыта создания интерактивных приложений с графическим интерфейсом.
Задачи работы: изучить понятие события и его роли в современных программах; познакомиться с библиотекой Swing для создания графического интерфейса; реализовать обработку событий от кнопки; освоить обработку событий мыши; научиться обрабатывать события клавиатуры; создать программу, объединяющую разные типы событий.

Методические рекомендации по выполнению работы
При выполнении данной практической работы следует придерживаться определенной последовательности действий, которая обеспечит постепенное и глубокое усвоение материала. Начинать рекомендуется с изучения теоретических основ событийного программирования, где важно понять, что событие представляет собой сигнал о действии пользователя, а обработчик события — это метод, который вызывается в ответ на это действие. В Java вся работа с событиями строится на основе паттерна слушатель, где компонент генерирует события, а специальный объект-слушатель ожидает их и реагирует соответствующим образом.
При работе с библиотекой Swing необходимо создать базовое окно приложения — класс, наследующий от JFrame. В конструкторе этого класса следует задать основные параметры окна: заголовок, размер, действие при закрытии. После создания окна можно переходить к размещению компонентов на панели содержания, используя менеджеры расположения или абсолютное позиционирование.
Особое внимание следует уделить правильному подключению слушателей к компонентам. Для кнопок используется интерфейс ActionListener, требующий реализации метода actionPerformed. При обработке событий мыши применяется интерфейс MouseListener с его пятью методами, либо адаптер MouseAdapter, позволяющий переопределить только нужные методы. Для работы с клавиатурой предназначен интерфейс KeyListener.
Важно помнить о необходимости импорта всех требуемых классов из пакетов javax.swing и java.awt.event. При написании кода следует использовать понятные имена переменных и методов, а также сопровождать код комментариями, поясняющими логику работы программы. Тестирование созданного приложения должно проводиться на каждом этапе разработки, чтобы своевременно обнаруживать и исправлять ошибки.

Ход выполнения работы
Практическая работа разделена на несколько этапов, каждый из которых представляет собой отдельное задание возрастающей сложности. Выполнение заданий рекомендуется проводить последовательно, не переходя к следующему, пока не будет полностью понято и отлажено предыдущее.

Задание 1. Простейшее окно и кнопка
Первое задание знакомит с основами создания графического интерфейса. Требуется создать программу, которая отображает пустое окно с кнопкой. При нажатии на кнопку в консоль должно выводиться сообщение о том, что кнопка была нажата. Это задание позволяет освоить базовую структуру Swing-приложения и простейшую обработку событий.
Для выполнения необходимо создать класс, наследующий от JFrame. В конструкторе класса создается кнопка с помощью JButton, задается ее текст и положение на форме с использованием setBounds. Затем кнопка добавляется на панель содержания через метод add. Для обработки нажатия используется анонимный внутренний класс, реализующий ActionListener, в методе actionPerformed которого выводится сообщение в System.out. После настройки всех параметров окно делается видимым вызовом setVisible(true).

Задание 2. Счетчик нажатий
Второе задание развивает навыки работы с событиями и вводит понятие состояния программы. Необходимо создать программу с кнопкой и текстовой меткой, на которой отображается количество нажатий на кнопку. При каждом нажатии счетчик увеличивается на единицу, и метка обновляется.
В этом задании потребуется объявить переменную-счетчик в классе. Метка создается с помощью JLabel и размещается на форме рядом с кнопкой. В обработчике события кнопки происходит увеличение счетчика и установка нового текста метки через метод setText. Важно помнить, что обновление текста должно происходить каждый раз при нажатии. Также следует предусмотреть начальное значение счетчика и соответствующее сообщение на метке.

Задание 3. Приветствие по имени
Третье задание добавляет новый элемент — текстовое поле для ввода, и учит получать данные от пользователя. Программа должна содержать поле для ввода текста, кнопку и метку. Пользователь вводит свое имя в поле, нажимает кнопку, и на метке появляется приветствие с введенным именем.
Для реализации потребуется компонент JTextField, в который пользователь будет вводить имя. При нажатии кнопки из текстового поля извлекается введенный текст с помощью метода getText. Затем формируется строка приветствия, например Привет, Имя, и устанавливается как текст метки. Следует предусмотреть ситуацию, когда поле ввода пустое, и выводить соответствующее сообщение.

Задание 4. Обработка событий мыши
Четвертое задание знакомит с другим типом событий — событиями мыши. Необходимо создать программу с панелью, на которой можно рисовать мышью. При нажатии кнопки мыши на панели в месте щелчка должна появляться небольшая окружность.
Для этого задания потребуется создать собственную панель, наследующую от JPanel, и добавить на нее слушатель мыши, реализующий MouseListener. Удобно использовать MouseAdapter, чтобы переопределить только метод mouseClicked. Координаты щелчка получаются из объекта MouseEvent с помощью методов getX и getY. Для хранения координат всех нарисованных окружностей понадобятся два списка или массива. Отрисовка выполняется в переопределенном методе paintComponent, где проходом по спискам рисуются все сохраненные окружности. Важно после добавления новой окружности вызывать repaint для обновления изображения.

Задание 5. Управление цветом с клавиатуры
Пятое задание посвящено обработке событий клавиатуры. Программа должна содержать панель, цвет которой меняется при нажатии определенных клавиш. При нажатии клавиши R цвет становится красным, при нажатии G — зеленым, при нажатии B — синим.
Для решения потребуется добавить слушатель клавиатуры к панели, реализующий KeyListener. В методе keyPressed анализируется код нажатой клавиши, получаемый через метод getKeyChar или getKeyCode. В зависимости от нажатой клавиши изменяется переменная, хранящая текущий цвет, и вызывается перерисовка панели. В методе paintComponent панель закрашивается текущим цветом с помощью setBackground. Важно также вызвать метод setFocusable(true) для панели, чтобы она могла получать фокус ввода и реагировать на клавиатуру.

Задание 6. Итоговая программа: интерактивная визитка
Шестое задание объединяет все полученные навыки в одной программе. Требуется создать приложение, которое содержит несколько элементов: поле для ввода имени, поле для ввода возраста, кнопку Показать информацию, метку для вывода сообщения и панель, реагирующую на мышь. При нажатии кнопки программа проверяет заполненность полей и выводит приветствие с именем и возрастом. При щелчке мыши на панели выводится сообщение о координатах щелчка. При нажатии клавиши C происходит очистка всех полей и меток.
Это задание требует продуманной организации кода и взаимодействия между разными компонентами. Необходимо создать обработчики для всех типов событий и обеспечить их корректную работу без взаимных помех. Очистка полей выполняется установкой пустых строк в текстовые поля и метки. Вывод координат щелчка может осуществляться в отдельную метку или в консоль. Важно предусмотреть обработку возможных ошибок, например, когда в поле возраста введены буквы.

Контрольные вопросы для самопроверки
1. Что такое событие в программировании и какие виды событий существуют в Java?
2. Как работает механизм слушателей и зачем он нужен? В чем разница между ActionListener, MouseListener и KeyListener? 
3. Для чего используется метод repaint и когда его нужно вызывать? 
4. Как получить координаты щелчка мыши?
5. Как определить, какая клавиша была нажата на клавиатуре? Почему компонент может не реагировать на клавиатуру и как это исправить? 

Требования к отчету
По окончании выполнения практической работы необходимо оформить отчет, который должен содержать титульный лист с указанием темы работы, фамилии и имени студента, группы. В отчете формулируется цель работы и перечень решенных задач. Для каждого из шести заданий приводится краткое описание алгоритма, листинг программы с комментариями и скриншоты работающего приложения на разных этапах его выполнения. В заключении необходимо сделать выводы о том, какие навыки были приобретены в ходе выполнения работы и как они могут быть применены в дальнейшем изучении программирования. Отчет должен быть оформлен аккуратно и сдана преподавателю для проверки вместе с файлами исходного кода.
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