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Applets sdo programas jav.
podem ser embutidos em uma pagina
himl.

Sim! Vocé pode escrever um icoddigo
java — uma animacaAo, por exemplo — e
colocd-la na infernetl!



novegodor e COmeca
executado.

O navegador ¢é genericamente
denominado de conteiner.
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Uma pdagina HTML (com extens@o htm
ou htm) simples que executa um
applet seria:

<html>

<applet code="nome.class” width = “xx" heigh
</applet>

</html>
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Alternativamente, pode-se tes
applet com o comando apple

appletviewer nome.html
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INIT

START

e INIT
S6 € chamado quando o applet
carregado, ou seja, apenas uma
vez durante seu ciclo de

existéncia.

Se for necessario 1nicializar
variaveis ou configurar recursos
que serdo usados em todo o
applet, entdo ¢ aconselhavel
“substituir’” este método.
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INIT * INIT
Substituir pode ser:

START

1. Criar um método init novo; ou

1S caracteris-
do.

2. Adicionar no
ticas ao método herds
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INIT

START

e INIT
1. Criar um méto

public void init()

{

int contador = 10

1nit novo:
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INIT * INIT
Substituir pode ser:
START 2. Adicionar nov

ticas ao método herdado:

public void init()

{ // chama init da superclasse
super.init();
// outras caracteristicas
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INIT

e START

START

Quando um applet € executac
pela primeira vez, o métode
start() € chamado logo depois do
init(). Este método também pode
ou nao ser substituido. E
excelente para iniciar threads e o
melhor local para chamar o
método show() de 1nstancias da
classe Frame.



ESTRUTURA DO APPLET

Programacao Orientad

INIT

START
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INIT
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Na parte grafica, € interessante salientar
a coordenada X,y 1nicial € na marge

esquerda superior.
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Alguns comandos graficos:

g.drawLine(100,100,200,100);
g.drawRect(10,10,100,100);
g.drawQOval(30,30,10,10);
g.drawArc(250,250,100,100,0,180
o fillRect(10,10,100,100);

o fillOval(30,30,10,10);

o fillArc(250,250,100,100,0,180);
g.drawString("TESTE',10,10);
g.setColor(Color.blue);
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e QGraficos de barras;
e Graficos de pizza;

e Jogo da forca;
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