Forelasning 10

Mer om grafiska komponenter
Handelsestyrda program

Klassen FlowLayout

Den enklaste (och kanske minst anvédndbara) layout managern &r klassen

FlowLayout.

Komponenterna placeras ut radvis. Far
inte en komponent plats pa en rad
paborjas automatiskt nista rad.

Man styra huruvida raderna skall fyllas
pé fran vénster eller hoger. Det géar dven
att styra avstandet mellan
komponenterna i x- respektive y-led.

Komponenterna forflyttas da storleken
pa fonstret forandras.
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Layout Managers

Utplaceringen av komponenter i en behéllare styrs med en layout manager.
Det finns olika layout managers:

* FlowLayout

« GridLayout

» BorderLayout

 CardLayout

« GridBagLayout

Exempel: FlowLayout

import java.awt.*;
import javax.swing.*;
public class ShowFlowLayout extends JFrame {
private JButton[] knappar = new JButton[10];
public ShowFlowLayout() {
getContentPane().setBackground(Color. YELLOW);
setTitle("Visa FlowLayout");
setLayout(new FlowLayout(FlowLayout.LEFT,10,20));
for (inti=0; i < knappar.length; i =i+ 1) {
knappar[i] = new JButton("Knapp " + (i+1));
knappar(i].setForeground(Color. BLUE);
knappar(i].setBackground(Color.PINK);

add(knappar[i]); public static void main(String[] args) {
} JFrame f = new ShowFlowLayout();
setDefaultCloseOperation(EXIT_ON_CLOSE); f.setSize(400,200);
}//constructor f.setVisible(true);
}//main
}//ShowFlowLayout



Exempel pa FlowLayout

Anvinda metoder:

add placeras ut komponenter i behallaren
setBackground satter bakgrundsférg

setForeground satter forgrundsfarg

setTitle satter titeln i fonsterramen

setSize satter storleken

setVisible anger om komponenten skall visas eller inte

Ett objekt av klassen JFrame har flera olika delar, t.ex. en menyrad, fonstrets
kant och huvudytan. Huvudytan, som anvénds for att lagga olika komponenter i,
kommer man &t med metoden getContentPane().

Satsen

setDefaultCloseOperation(EXIT_ON_CLOSE)
gor det mojligt att avsluta programmet genom att stanga fonstret via
stangningsrutan i fonstrets ram.

Exempel: GridLayout

import java.awt.*;
import javax.swing.*;
public class ShowGridLayout extends JFrame {
private JButton[] knappar = new JButton[10];
public ShowGridLayout() {
getContentPane().setBackground(Color. YELLOW);
setTitle("Visa GridLayout");
setLayout(new GridLayout(4, 3, 10, 20));
for (inti = 0; i < knappar.length; i =i+ 1) {
knappar[i] = new JButton("Knapp " + (i+1));
knapparl[i].setForeground(Color.BLUE);
knappar[i].setBackground(Color.PINK);

add(knapparfi]); public static void main(String[] args) {
} JFrame f = new ShowGridLayout();
setDefaultCloseOperation(EXIT_ON_CLOSE); f.setSize(400,200);
}//constructor f.setVisible(true);
}//main
}//ShowGridLayout

Klassen GridLayout

Nar GridLayout anvinds delas behallaren
in i ett antal rader och kolumner, i vilka
komponenterna placeras ut radvis.

Utplaceringen sker fran vénster till hoger.
Det dr mojligt att styra avstandet mellan
komponenterna i x- respektive y-led.

Komponenterna forflyttas INTE da
storleken pa fonstret fordndras, utan
storleken pa komponenterna anpassas
efter fonstrets storlek.

(2] Visa GridLayout BEE
‘ Knapp 1 ‘ Knapp 2 ‘ ‘ Knapp 3 ‘
‘ Knapp 4 ‘ ‘ Knapp 5 ‘ ‘ Knapp 6 ‘
‘ Knapp 7 ‘ ‘ Knapp 8 ‘ ‘ Knapp 9 ‘

Klassen BorderLayout

Nar BorderLayout anvinds delas
behéllaren in i fem delar. Dessa delar
kallas North, South, West, East och
Center. Vid utplacering av en
komponent anges var komponenten
skall placeras.

Det dr majligt att styra avstandet
mellan komponenterna i x- respektive
y-led.

Nar storleken pa fonstret fordndras far
platsen Center det utrymme som ”blir
over”.
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Exempel: BorderLayout Exempel fran forra forelasningen:

import javax.swing.*;
public class MainShoot1 {
public static void main(String[] args) {
JFrame w = new Shoot1();

import javax.swing.*;
import java.awt.*;
public class Shoot1 extends JFrame {

public static void main(String [] args) {

LT OV VMV JFrame f = new ShowBorderLayout();

import javax.swing.*;

; . n . . . //mai
T TR e R o S Lot £ s | £~59t5{lf3(;‘00,200?, private JTextField hField = new JTextField(20); Y /i\/lzgrilr?é%ootl
private JButton east = new JButton("Oster"); Vi setVisible(true); private JTextField vField = new JTextField(20);
private JButton south = new JButton("Séder"); main private JLabel resultLabel = new JLabel(); Observera att programmet
private JButton west = new JButton("Vaster"); }//ShowBorderLayout public Shootl() { inte dr kom lelit égftersom vi
private JButton north = new JButton("Norr"); JLabel hLabel = new JLabel("Ange utgangshastighet: "); I hp N 1
private JButton center = new JButton("Mitten"); hLabel.setBackground(Color.PINK); dnnu inte har nagra lyssnare
public ShowBorderLayout() { hLabel.setOpaque(true); i programmet!
getContentPane().setBackground(Color. YELLOW); JLabel vLabel = new JLabel("Ange kastvinkel: ");
east.setForeground(Color. BLUE); east.setBackground(Color. PINK); vLabel.setBackground(Color. ORANGE); )
south.setForeground(Color.BLUE); south.setBackground(Color.PINK); vLabel.setOpaque(true); resultLabel.setBackground(Color. YELLOW); .
west.setForeground(Color.BLUE); west.setBackground(Color.PINK); JPanel inputPanel = new JPanel(); resultLabel.setForeground(Color. MAGENTA);
north.setForeground(Color. BLUE); north.setBackground(Color.PINK); inputPanel.setLayout(new GridLayout(2,2)); e
center.setForeground(Color.BLUE); center.setBackground(Color.PINK); inputPanel.add(hLabel); setLayout(new GridLayout(2,1));
setTitle("Visa BorderLayout"); inputPanel.add(hField); add(inputPanel);
setLayout(new BorderLayout(5, 10)); inputPanel.add(vLabel); add(resultLabel);
add("East", east); add("South”, south); inputPanel.add(vField); patc\]/('()';bl (rue)
dd("West", t); add("North", north); — setVisible(true);
gddE”C:rfter”wS:n)te?)' ("Nor north) & BEE) setDefaultCloseOperation(EXIT_ON_CLOSE);
setDefaultCloseOperation(EXIT_ON_CLOSE); s :‘“f“,“i"?_’"“"“" } } }//constructor
}//constructor s s }//Shootl
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Handelsehantering Handelsehantering
Hindelsestyrda program brukar bestd av tva faser: Det 6nskade beteendet i vart program ar att om vi i ndgon av
inmatningsrutorna dndrar datavarde skall programmet berdkna och skriva ut
+ Forst genomlops initieringsfasen. I den initierar man de olika grafiska nya utdatavarden fran de aktuella indatavirdena genom att vi i nagon av
komponenterna som skall anvédndas i programmet. inmatningsrutorna trycker pa séndningstangenten.
Man definierar ocksa de sk callback-funktioner som skall ta hand om de
handelser man &r intresserad av.
. . . . . ‘é‘ Q@@
I Java definieras callback-funktionerna som metoder i speciella Ange wgingshastighet [z0 |
Ange kastvinkel: [45 |
lyssnare.

Banhdjden ar 22.94 och kastlangden ar 91.74

+ Nar initieringsfasen &r klar gar programmet in i vantefasen.
I vintefasen ligger programmet och véntar pa att en yttre handelse skall
intrdffa. Handelsen tas om hand av lyssnaren och den callback-funktion
som &r kopplad till handelsen utférs.

Vi maste saledes forse inmatningsrutorna med en lyssnare och skriva en
callback-funktion som utfér de berdkningar vi vill gora.



ActionEvent och ActionListener

Nar vi trycker pd sdndningstangenten i en inmatningsruta (JTextField) eller med
musknappen pa en knapp (JButton) intréffar en hdndelse av klassen ActionEvent.
De lyssnare som lyssnar pa handelser av klassen ActionEvent &r av klassen
ActionListener.

Det finns manga olika handelsetyper i Java, och varje handelsetyp har sin egen typ av
lyssnare. Nagra av de vanligaste handelsetyperna ar:

ActionEvent Vanliga hdndelser, som t ex att ndgon har tryckt pa en knapp
(JButton)
MouseEvent Héndelser med musen, som t ex att en musknapp har tryckts

ned eller sldppts
MouseMotionEvent Nar muspekaren har rort pa sig

KeyEvent Tangentbordshédndelser. Man kan lyssna pa nér tangenter trycks
ned och slépps upp samt nér de faktiskt producerar ett tecken

ComponentEvent  Forandringar av en komponent, t ex att dess storlek har dndrats
(ofta som f6ljd av att hela fonstrets storlek har dndrats)

WindowEvent Héndelser for ett fonster, som t ex att det r pa vig att stingas
eller har ikonifierats
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Komplettering av vart tidigare exempel

import javax.swing.*;
import java.awt.*;
import java.awt.event.*; -
public class Shoot extends JFrame implements ActionListener { ~ |
private JTextField hField = new JTextField(20); O
private JTextField vField = new JTextField(20);
private JLabel resultLabel = new JLabel();
public Shoot() {
JLabel hLabel = new JLabel("Ange utgangshastighet: ");
hLabel.setBackground(Color.PINK); D)
hLabel.setOpaque(true);
JLabel vLabel = new JLabel("Ange kastvinkel: "); O
vLabel.setBackground(Color. ORANGE);
vLabel.setOpaque(true); <
hField.addActionListener(this);
vField.addActionListener(this);
JPanel input = new JPanel();
input.setLayout(new GridLayout(2,2));

Registrera lyssnare
pa komponenterna

resultLabel.setBackground(Color. YELLOW);
resultLabel.setForeground(Color. MAGENTA);
resultLabel.setOpaque(true);

setLayout(new GridLayout(2,1));

. dd(input);

i Azl 2dd82531t)mbe1)~

input.add(hField); iy ’

?nput.agg(VL.a t;gl); ls)etVisi,ble(true)'

input.add(vField); setDefaultCloseOperation(EXIT_ON_CLOSE);
}//constructor
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Hur anvander man lyssnare?

Foljande tre steg mdste goras for att kunna lyssna pd, fanga upp och agera pa en hindelse av

typen ActionEvent:

1. Skriv en actionPerformed-metod i huvudklassen. Detta gors genom att ligga till

metoden

public void actionPerformed(ActionEvent e)
i klassen: Det dr denna metod som exekveras nar handelsen intraffar.

2. Ange att huvudklassen har en lyssnare, dvs att klassen innehaller metoden

actionPerformed. Detta gors genom att ange att klassen implementerar interfacet

ActionListener

public class Klass extends JFrame implements ActionListener

3. Registrera att huvudklassen skall lyssna efter ActionEvent-hindelser pa den aktuella

komponenten:

komponent.addActionListener(this)

Till actionPerformed skickas ett objekt av klassen ActionEvent. Detta objekt kan man
anvénda till att ta reda pa for vilken komponent hindelsen intrdffat. Genom att anropa

metoden
e.getSource( )

fas en referens till komponenten dar hiandelsen e intréffat.

Fortsattning: lyssnare och callback-funktion

public void actionPerformed(ActionEvent e) {
if (e.getSource() == hField || e.getSource() == vField)

calculate();
}//actionPerformed

public void calculate( ) {
final double G =9.81;
String indata = hField.getText();

import javax.swing.*;
public class MainShoot {

public static void main(String[] args) {

JFrame w = new Shoot();

double v = Double.parseDouble(indata); }//main

indata = vField.getText();

}//MainShoot

double alfa = Double.parseDouble(indata);

alfa = Math.toRadians(alfa);

double h = (Math.pow(v, 2) * Math.pow(Math.sin(alfa), 2))/(2*G);
double d = (Math.pow(v, 2) * Math.sin(2*alfa))/G;
NumberFormat r = NumberFormat.getInstance();
resultLabel.setText(String.format("Banhgjden ar %.2f\n"

}//calculate
} //Shoot

+ "och kastlangden ar %.2f",h , d));



Model-View-Controller (MVC)

MV C-arkitekturen &r en allmént accepterad princip fér program som anvander
grafiska granssnitt. MV C-arkitekturen separerar de tre rollerna:

Model (modell) den bakomliggande datastruktur som programmet bearbetar.
View (vy) den visuella presentationen av modellen som anvandaren ser.

Controller (styrfunktion) den klass som tar emot indata fran anvandaren
och utifran detta forst ber modellen och sedan
vyn att uppdatera sig.

View

import javax.swing.*;

import java.awt.*;

public class Graphical View extends JPanel {
private JLabel resultatLabel = new JLabel();
private Model model;

public Graphical View(Model model) {
this.model = model;
resultatLabel.setBackground(Color. YELLOW);
resultatLabel.setForeground(Color MAGENTA);
resultatLabel.setOpaque(true);
add(resultatLabel);
setBackground(Color. YELLOW);

}//constructor

public void showResult() {
resultatLabel.setText(String.format("Banhdjden &r %.2f\noch kastldngden &r %.2f"
, model.getHeight() , model.getDistance()));
}//showResult
}//Graphical View

Model

public class Model {

private double angle;
private double speed;
private static final double G = 9.81;

public void setAngle(double angle) {
this.angle = angle;
}
public void setSpeed(double speed) {
this.speed = speed;
}
public double getHeight() {
return (Math.pow(speed, 2) * Math.pow(Math.sin(Math.toRadians(angle)), 2)) / (2*G);
}
public double getDistance() {
return (Math.pow(speed, 2) * Math.sin(2*Math.toRadians(angle))) / G;
}

}//Model
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Controller
import javax.swing.*; import java.awt.*; import java.awt.event.*;
public class GraphicalController extends JPanel implements ActionListener {

private JTextField hField = new JTextField(20);

private JTextField vField = new JTextField(20);

private Model model;

private Graphical View view;

public GraphicalController(Model model, Graphical View view) {
this.model = model;
this.view = view;
JLabel hLabel = new JLabel("Ange utgangshastighet: ");
hLabel.setBackground(Color.PINK);
hLabel.setOpaque(true);
JLabel vLabel = new JLabel("Ange kastvinkel: ");
vLabel.setBackground(Color. ORANGE);
vLabel.setOpaque(true); public void actionPerformed(ActionEvent e) {
hField.addActionListener(this); if (e.getSource() == hField)
VvField.addActionListener(this); model.setSpeed(Double.parseDouble(hField.getText()));
setLayout(new GridLayout(2,2)); else if (e.getSource() == vField)
add(hLabel); model.setAngle(Double.parseDouble(vField.getText()));
add(hField); view.showResult();
add(vLabel); }/actionPerformed
add(vField); }//GraphicalController

}//constructor
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Sammankoppling av komponenterna

import javax.swing.*;
import java.awt.*;

public class GraphicalWindow extends JFrame {

public GraphicalWindow() {
Model model = new Model();

Graphical View view = new Graphical View(model);
GraphicalController controller = new GraphicalController(model, view);

setLayout(new GridLayout(2,1));
add(controller);

add(view);

pack();

setVisible(true);

setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);

}//konstruktor
} //GraphicGraphical

Implementation:

import java.awt.*;
import javax.swing.*;
import java.awt.event.*;

import javax.swing.*;
public class MainMVC {
public static void main(String[] args) {
JFrame w = new GraphicalWindow();
}//main
}//MainMVC
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public class TestDie extends JFrame implements ActionListener {

private JButton tossButton = new JButton("KASTA");

private GraphicDie theDie = new GraphicDie();
private JTextArea textLabel = new JTextArea();
private int nrOfThrows = 0;

private int sum = 0;

public TestDie() {
setLayout(new GridLayout(3,1));
add(theDie);
add(textLabel);
textLabel.setBackground(Color. WHITE);
textLabel.setEnabled(false);
tossButton.addActionListener(this);
add(tossButton);
setDefaultCloseOperation(EXIT_ON_CLOSE);
}//construktor

public void actionPerformed(ActionEvent e) {

if (e.getSource() == tossButton) {

theDie.roll();

theDie.repaint();

nrOfThrows = nrOfThrows + 1;

int dots = theDie.getValue();

sum = sum + dots;

textLabel.setText("Poédng: " + dots
+ "\nAntal kast: " + nrOfThrows
+ "\nTotal summa: " + sum);

}//actionPerformed

public static void main(String [] args) {

TestDie td = new TestDie();
td.setSize(300, 300);
td.setVisible(true);

}//main
}//TestDie
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Ett exempel till

Antag att vi har en klass GraphicDie som definierar en grafisk tarning. I klassen finns

bl.a féljande metoder:

GraphicDie()
GraphicDie(int dots)
roll()

int getValue()
setEmpty()

konstruktor som skapar en "tom" tdrning
konstruktor som som sétter tarningens vérd till dots
kastar tdrningen

avldser vardet pa tarningen

satter tarningen till "tom"

Vi vill skriva ett program dér vi upprepade gdnger kan kasta tdrningen och kunna se
tarningens varde dels grafiskt, dels som text samt hur méanga kast som gjorts och den
sammanlagda summan av dessa kast (enligt figuren nedan).

Tarningspodngen: 5
Antal kast: 1
Total summa: 5

Tdrningspodngen: 6
Antal kast: 10

Total summa: 32

KASTA

KASTA KASTA
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MV C-implementation: Model
public class DieModel {
private int value;
private int sum;
private int nrOfThrows;
public DieModel() {
value = 0;
sum = 0;
nrOfThrows = 0;
} public int getSum() {
return sum;
public int getValue() { }
return value; public void update(int value) {
} this.value = value;
sum = sum + value;
nrOfThrows = nrOfThrows + 1;
public int getNrOfThrows() {
return nrOfThrows;
}
}//DieModel
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MV C-implementation: View MV C-implementation: Controller

import javax.swing.*; import javax.swing.*;
import java.awt.*; import java.awt.*;
public class DieView extends JTextArea { import java.awt.event.*;
private DieModel model; public class DieController extends JButton implements ActionListener {
public DieView(DieModel model) { private GraphicDie theDie;
this.model = model; private DieModel model;
setEnabled(false); private DieView view;
setFont(new Font("'SansSerif", Font.BOLD, 18));

public DieController(DieModel model, DieView view, GraphicDie theDie) {
this.model = model;
this.view = view;
this.theDie = theDie;
addActionListener(this);
setText("KASTA");

}

public void update() {
setText("Tarningspodngen: " + model.getValue()
+ "\n Antal kast: " + model.getNrOfThrows()
+ "\nTotal summa: " + model.getSum());

) }//constructor
}//DieView public void actionPerformed(ActionEvent e) {
theDie.roll();

theDie.repaint();

model.update(theDie.getValue());

view.update();
}//actionPerformed

}//DieController
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MV C-implementation: Sammankoppling av komponenterna Allminna tipS

import javax.swing.*;
import java.awt.*; Swing ér stort, och det ar svart (och onodigt) att halla alla detaljer i
public class TestDieWindow extends JErame { minnet angdende vilka klasser och metoder som finns tillgingliga.
public TestDieWindow() {
DieModel model = new DieModel(); Det rekommenderas darfor starkt att man har tillgéng till en bra bok och
DieView view = new DieView(model); . R . .
GraphicDie theDie = new GraphicDie(); framfor allt online-dokumentation ndr man programmerar.
DieController controller = new DieController(model, view, theDie);
setLayout(new GridLayout(3,1));
add(theDie);
add(view);
add(controller);
setSize(300, 300);
setVisible(true);
setDefaultCloseOperation(EXIT_ON_CLOSE);
}//constructor

public static void main(String[] args) {
JFrame w = new TestDieWindow();
}//main
}//TestDieWindow
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