Forelasning 9

Arv
Grafiska komponenter

Arv

» Arv ar en grundldggande objektorienterad teknik for att organisera och
ateranvénda klasser.

* Med arv kan man definiera en klass utgaende fran en redan existerande klass.

* Den nya klassen ateranvander den gamla klassens definitioner, men utékar den
med nya definitioner.

» Arv kan t.ex anvandas for att modifiera klasser som redan finns (t.ex i Javas API).
* Den klass som drver kallas subklass.
* Den klass som en subklass drver ifran kallas for superklass.

non

* Subklassen har en dr-relation till sin superklass, "en bil dr ett fordon", "en

non non

politiker dr en person", "en elefant dr ett djur”, "en villa dr ett hus".

« En subklass kan vara en superklass till en annan klass, dvs det gar att bygga en
arvshierarki.

» Néar man skapar en arvshierarki skall gemensamma egenskaper och beteenden
ligga sa "langt upp" som mojligt i hierarkin.

» Alla klasser ar subklasser till klassen Object.



Arvshierarki

Object
Fabrikslokal Hus Biograf
Bostadshus
Villa Flerfamiljshus

Klassen Die

Vi har i ett flertal exempel anvént en klass Die for att avbilda en 6-sidig
tarning. Klassen har foljande utseende:

import java.util. *;

public class Die {
private int dots;
private static Random dieRandom = new Random();
public Die() {

roll();
}//constructor public int getValue() {
public Die(int dots) { return dots;
if (dots < 1 || dots > 6) } //getDots
throw new IllegalArgumentException(); public void roll() {
else dots = dieRandom.nextInt(6) + 1;
this.dots = dots; Y //roll
}//constructor } //Die



Klassen GenericDie

Pa en av era laborationsuppgifter hade ni i uppgift att skriva en klass GenericDie for
att avbilda en tdrning med ett godtyckligt antal sidor. Denna klass fick ett utseende
enligt nedan:

import java.util.*;
public class GenericDie {
private int dots;
private int nrOfSides;
private static Random dieRandom = new Randomy();
public GenericDie() {
nrOfSides = 6;

roll(); - :
Y//constructor public int getSlQes() {
public GenericDie(int nrOfSides) { //re“;lf(lil nrofSides;
if (nrOfSides < 2) } ;g;it ides il
throw new IllegalArgumentException(); ~ PUP/i¢Intgetva ue() {
else { return dots;
this.nrOfSides = nrOfSides; i, g‘?tVfﬂ}le
roll(); public void roll() {
} ' dots = dieRandom.nextInt(nrOfSides) + 1;
}//constructor b roll' '
}//GenericDie

Arv

I klassen GenericDie finns mycket av den kod som ocksa finns i klassen Die:
« bada klasserna har en instansvariabel
private int dots;
som anvéands for lagra vilken sida av tarningen som ligger upp.
« bada klasserna har en klassvariabel
private static Random diceRandom = new Random();
som anvéands for att slumpa fram vilken sida som kommer upp nér tarningen kastas.
« bada klasserna har en metod

public int getValue() {
return dots;
} //getValue

som returnerar den sida pa tarningen som ligger upp.

Skulle vi da kunnat utnyttjat koden som finns i klassen Die néar vi konstruerade klassen
GenericDie utan att skriva om koden igen sa som vi gjorde var implementation av
klassen ovan?

Svar: JA!! Vi skulle ha kunnat utnyttjat arvsmekanismen som finns i Java.
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Arv

For att utnyttja arvsmekanismen och gora klassen GenericDie till en subklass
av klassen Die maste vi gora en liten men betydelsefull &ndring i klassen Die,
namligen att dndra synlighetsmodifieraren pa instansvariabeln dots och
klassvariabeln dieRandom fran private till protected.

import java.util. *;

public class Die {
protected int dots;
protected static Random dieRandom = new Random();

= [l

public Die() { O
dots = dieRandom.nextInt(6) + 1; e
}//constructor public int getValue() {
public Die(int dots) { return dots;
if (dots < 1 || dots > 6) } //getValue
throw new IllegalArgumentException(); public void roll() {
else dots = dieRandom.nextInt(6) + 1;
this.dots = dots; } //roll
}//constructor } //Die

Synlighetsmodifierare

Nar man sager att en subklass drver all data och alla metoder fran sin
superklass, betyder nodvandigtvis inte detta att subklassen direkt kan fa
access till all data och alla metoder i superklassen.

I Java finns fyra olika synlighetsmodifierare:

public tillater access for alla andra klasser.

protected tillater access for alla andra klasser i samma paket
och for subklasser i andra paket.

uteldmnad tillater access for alla andra klasser i samma paket.

private tillater access endast inom klassen sjélv.
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GenericDie som subklass till Die

Om vi gor klassen GenericDie till en subklass av klassen Die far GenericDie

foljande utseende:

public class GenericDie extends Die {
private int nrOfSides;
public GenericDie() {
nrOfSides = 6;

roll();
}//constructor
public GenericDie(int nrOfSides) {
if (nrOfSides <2)
throw new IllegalArgumentException();
public int getSides() {
return nrOfSides;

}//getSides

else {
this.nrOfSides = nrOfSides;

roll();
} . .
}//constructor public veid roll() {
}//roll
}//GenericDie

dots = dieRandom.nextInt(nrOfSides) + 1;
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Arv

- For att ange att en subklass skall drva fran en annan klass anvands det
reserverade ordet extends.

public class GenericDie extends Die

« En subklass kan lagga till tillstandsvariabler och metoder:

private int nrOfSides
public int getSides()

« En metod i subklassen kan omdefiniera, eller éverskugga, en metod i
superklassen:

public void roll() {
dots = dieRandom.nextInt(nrOfSides) + 1;
} //roll

« Superklassens parameterlosa konstruktor anropas automatiskt innan satserna
i den egna konstruktorn utfors.

11

Arv

Lat oss utga fran klassen Die och skapa ytterligare en subklass CheaterDie.

Ett objekt av klassen CheaterDie &r en vanlig 6-sidig tarning, men har
egenskapen att sidan 6 kommer upp med 50 procents sannolikhet.

Det vi behover gora i klassen CheaterDie &r saledes att 6verskygga metoden
roll() i superklassen Die, dvs inféra en ny metod roll() i klassen CheaterDie,
som da den anropas sétter instansvariabeln dots till 6 med 50 procents
sannolikhet.

public class CheaterDie extends Die {
public veid roll() {
if (dieRandom.nextInt(2) == 1)

dots = 6;
else
dots = dieRandom.nextInt(5) + 1;
} //roll

} //CheaterDie
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Arv

En referensvariabel som &r av typen "referens till C" fdr referera till objekt
som dr av klassen C eller till objekt som dr subklasser till C.

Operatorn instanceof kan anvandas for att avgéra om ett objekt &r av en viss
klass.
public class TestDices {
public static void main(String[] arg) {
Die t1 = new Die();
Die t2 = new GenericDie(10);
Die t3 = new CheaterDie();
t1.roll();
t2.roll();
t3.roll();
tl =t2;
if (t1 instanceof GenericDie)
System.out.println("Detta ar en specialtarning");
if (t3 instanceof CheaterDie)
System.out.println("Detta ar en fusktarning!!");
}//main
}//TestDices
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Arv: Sammanfattning

« En subklass kan lagga till tillstandsvariabler och metoder.

 Superklassens parameterlosa konstruktor anropas automatiskt innan satserna
i den egna konstruktorn utfors.

* Den egna klassen refereras med this och superklassen refereras med super.
« Alla klasser betraktas som subklasser till klassen Object.

* En metod i subklassen kan omdefiniera - eller 6verskugga - en metod i
superklassen.

* Foreteelsen med 6verskuggade metoder kallas fér polymorfism
(mangformighet).

* Vid 6verskuggade metoder &r det objektets klass som avgor vilken metod
som avses. Mekanismen som handhar att ratt metod valjs kallas for
dynamisk bindning.
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Arv: Sammanfattning

+ Saknas en metod i en klass anvénds i stdllet forsta motsvarande metod hogre
upp i klasshierarkin.

* Vid 6verskuggning av en metod far tillgiangligheten (public, protected,
private) hos den nya metoden inte vara ldgre an tillgdngligheten hos den
overskuggade metoden.

* Vid 6verskuggning av en metod maste den nya metoden ha samma returtyp
som originalet. (Signaturen hos metoderna &r naturligtvis ocksa lika, annars
ar det inte 6verskuggning utan éverlagring.)

« En subklass nar inte attribut i superklassen som &r private.

* En referensvariabel som ar av typen "referens till C" far referera till objekt
som &r av klassen C eller till objekt som &r subklasser till C.

 Operatorn instanceof kan anvandas for att avgora om ett objekt dr av en viss
klass.
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Grafiska anvdndargranssnitt (GUISs)

» Anvéandningen av fonstersystem har gjort att tekniken for att gora in- och
utmatning till program har foérandrats.

« Istéllet for textbaserad inmatning via tangentbordet sker inmatningen med
hjdlp av grafiska anvandargranssnitt, dvs anvdandning av dialogboxar,
ifyllande av blanketter, klicka med musen osv.

« Istéllet for textbaserad utmatning sker utmatningen ofta i form av grafiska
presentationer.
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Grafiska anviandargranssnitt (GUIs)

Anvéndning av grafiska anvandargranssnitt férandrar principerna for att
skriva program.

* I traditionella textbaserade program géller att

- programmet styr vilka programsegment som skall exekveras och
i vilken ordning detta skall ske

- inldsningen av indata ar programstyrd, dvs programmet avgor nar
indata skall 1dsas och vilken indatasekvens som skall ldsas

* GUI-program ar "hédndelsestyrda".

* For handelsestyrda program géller att

- indata som ges till programmet (dvs en hidndelse som intraffar i
det grafiska anvandargranssnittet) bestammer vilka
programsegment som exekveras

 Sekvensen av indata styr exekveringen av programmet
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Grafiska anvandargranssnitt (GUISs)

Java har bra stod for grafiska anvandargranssnitt tack vare standardbiblioteken
AWT (Abstract Windowing Toolkit) och Swing.

I de forsta versionerna av Java fanns enbart AWT.

Swing &r bade ett komplement och en ersittning for AWT. Swing bygger pa
AWT och har definierat om eller byggt ut vissa klasser, medan andra klasser
anvands direkt som de ar i AWT.

@
(@]

>

>
>
=

AWT finns i paketet java.awt och Swing finns i paketet javax.swing.
19

Grafiska anvdndargranssnitt (GUISs)

Swing &r en verktygslada som ar till hjalp nar man skriver program som har
ett fonsterbaserat anvandargranssnitt. Swing bestar av manga delar och en
grov uppdelning kan goéras pa féljande sitt:

» Grundldggande grafik: Linjer, cirklar, rektanglar etc.
» Grundldggande komponenter: Textfdlt, knappar, listor etc.
* Behdllare: Komponenter som kan innehalla andra komponenter.

 Layouthantering: Bestammer hur olika komponenter skall placeras ut i
forhéllande till varandra.

* Hiandelsehantering: Hur olika hdndelser skall hanteras.
» Avancerade komponenter: Fildialoger, tabeller, trad, editorer etc.

* Look-and-feel: Overgripande instillningar som giller fér alla
komponenter.

20



Grafiska anvandargranssnitt (GUISs)

* De flesta fonstermiljoprogram har ett anvandargranssnitt som &r
uppbyggt av komponenter som var och en for sig har en viss uppgift.

 En vélskriven komponent har en véldefinierad och lattolkad uppgift, och
ar latt att ateranvanda och kombinera med andra komponenter.

» Komponenter kan vara véldigt enkla, t.ex en knapp, eller mer
komplicerade, som en fildialog.

* Det ar viktigt att komponenter har ett konsekvent programmerings-
granssnitt, bade for att forenkla programmeringen av de enskilda
komponenterna, men ocksa for att det skall vara enkelt att kombinera

dem.
21
Komponentklasser i Swing
Klasser i java.awt
‘ Color H Graphics ‘ Font ‘ ‘ Dimension ‘

Component ‘ ‘ FontMetrics ‘ ‘
PN

Container

LayoutManager

Window

=

‘ Frame

Dialog

Apple

‘ JWindow ‘ ‘ JFrame

JDialog

JApple

Klasser i javax.swing
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Subklasser till JComponent

[ [

[ JpopupMenue | [ oabe |
[ sProgressBar | \ IList |
[ ymtemalFrame | [ 3ComboBox |
[ separator | [ MenueBar |
[ JTooar | [ pana |
[ roomp | [ soptionPane |
[ sslider | [ sscromBar |
[ ssplipane | [ sscrollPane |
[ JLayeredpane | [ JFileChooser |

JTextComponent

N

JTextField

JTextArea

AbstractButton

JTable

JTableHeader

JRootPane

JAN

JRadioButton ‘ ‘

JCheckBox ‘

JColorChooser

2

JTabbedPane

JAN

JEditorPane
AN

JPasswordField

[ s
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Grafiska anvdndargranssnitt (GUISs)

I laboration 1 skrev ni ett program som laste in en utgdngshastighet och en kastvinkel,

och fran dessa vdrden berdknade banh6jd och kastlangd.

I laborationen gjordes inldsningen i tva separata dialogrutor och resultatet

presenterades i en tredje dialogruta

] Input [E3) (=

Input

(%]

iz

Message

Ange utgingshastighet:

Ange kastvinkel:

[0 ]

[as

N
()

Banhdjden ar 22.94
och kastlingden dr 82.02

[ox]

Ett mer 6verskadligt och lattanvént (samt mojligen snyggare) anvandargranssnitt skulle

kunna se ut enligt nedan:

2

Ange utgangshastighet:
Ange kastvinkel:

Banhdjden ar 22,94 och

20

E]@E?

|45

kastlingden ir 91.74
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Forsta delen i att bygga detta granssnitt (se nasta sida vad vi far):

import javax.swing.*;
import java.awt.*;
public class Shoot1 extends JFrame {
private JTextField hField = new JTextField(20);
private JTextField vField = new JTextField(20);
private JLabel resultLabel = new JLabel();
public Shoot1() {
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);

Observera att programmet
inte ar komplett, eftersom vi
annu inte har nagra lyssnare
i programmet!

JPanel inputPanel = new JPanel(); resultLabel.setBackground(Color. Y ELLOW);
inputPanel.setLayout(new GridLayout(2,2)); resultLabel.setForeground(Color.MAGENTA);
inputPanel.add(hLabel); resultLabel.setOpaque(true);
inputPanel.add(hField); setLayout(new GridLayout(2,1));
inputPanel.add(vLabel); add(inputPanel);
inputPanel.add(vField); add(resultLabel);

pack();

setVisible(true);

setDefaultCloseOperation(EXIT_ON_CLOSE);

}//constructor
} //Shoot1

Om vi nu skriver ett huvudprogram som skapar ett objekt av klassen Kastl

enligt:

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

far vi ett fonster med f6ljande utseende:

Ange utgingshastighet |

2] Q@E}

Ange kastwvinkel: |
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Fonstret ar uppbyggt pa foljande stt:

Ange utgingshastighet: [ | Komponenterna hLabel, hF|e|d,
Ange kastvinket: \ \ vLabel och vField
z Panelen fragePanel.
l Komponenten resultatsLabel.
\

Ange utgingshastighet:

Ange kastvinkel:

.

BIEIE]

Sjdlva fonstret, det ursprungliga
JFrame-objektet som &rvs.

B [=)a)(x]
Ange utgi i [ |
Ange kastvinkel: \ |

Slutligt utseende av det JFrame-objektet
ndr alla komponenter ar utplacerade.
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Klassen javax.swing.JComponent

JComponent &r basklassen for alla grafiska komponenter i Swing (med ett
par undantag).

« JComponent ar en abstrakt klass som innehaller metoder som &r
tillampliga pd alla grafiska komponenter.

« JComponent utokar java.awt.Container som ar en AWT-klass for
komponenter som kan innehdlla andra komponenter. Det innebdr att (i
princip) alla Swing-komponenter kan innehélla andra komponenter.

« JComponent utokar java.awt.Container, vilket innebér att allting som
gar att gora med en AWT-komponent gar ocksa att géra med en Swing-
komponent.

28



Klassen javax.swing.JComponent

Metoderna som kan anvandas pa alla Swing-komponenter kan delas upp enligt
vad de har att géra med:

» Komponentens utseende (farg, font, markor etc)
« Komponentens placering/storlek
* Ritning av komponenten

» Komponentens tillstind (om den ar visad/gomd, aktiverad/avaktiverad
etc)

» Komponentens fokus (kan den fokuseras? vad ar nasta fokuskomponent?)
* Om komponenten skall ha en ram eller inte.

* Om komponenten skall ha en beskrivande text som visas ndr muspekaren
ar éver komponenten.
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Klassen JLabel
Ett objekt av klassen JLabel visar en enkel
text. Textens innehall kan dndras av Some text

programmet, ddremot kan den som anvander
programmet inte dndra texten.

I ett JLabel-objekt kan texten kombineras
med en bild.

\ piture and some text

Det finns metoder for att t.ex. kunna dndra texten och bilden i ett JLabel-objekt,
gora objektet synligt eller osynligt samt kunna placera texten/bilden pé olika stéllen
pa objektet. Vidare finns metoder for att sétta bakgrunds- och férgrundsfarg pa
objektet, forse objektet med olika slag av ramar samt ange utseendet pa texten.

Vissa av dessa metoder finns i klassen JLabel, andra metoder &rvs fran
superklasserna JComponent och Container.
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Exempel pa metoder i klassen JLabel

JLabel labell = new JLabel();

JLabel label2 = new JLabel("Some text");

JLabel label3 = new JLabel("A piture and some text",
new Imagelcon("work.gif"), JLabel. CENTER);

label1.setText("Detta ar en text");

label1.setlcon(new Imagelcon("figur.gif"));

label1.setVisible(false);

label2.setBackground(Color.YELLOW);

label2.setForeground(Color.BLUE);

label2.setFont(new Font("SansSerif", Font. BOLD,14));

label2.setBorder(new LineBorder(Color.RED, 5));

label2.setOpaque(true);

label3.setBackground(Color.PINK);

label3.setForeground(Color.RED);

label3.setFont(new Font("Serif", Font.ITALIC, 20));

label3.setBorder(new TitledBorder("Rubrik pa ramen"));

label3.setOpaque(true);

String str = label2.getText();

Icon bild = label2.getIcon();

For JLabel-objekt géller som standard att de &r genomskinliga. Déarfor syns t.ex. inte
bakgrundsfargen. For att bakgrundsfargen skall synas maste vi anropa metoden
setOpaque(true). 31

Klassen JButton

Klassen JButton beskriver en knapp som
anvédndaren kan klicka pa.

Ett objekt av klassen JButton kan innehélla Tryck har
en text och/eller en bild.

Det finns metoder for att t.ex. kunna dndra
knappens utseende ndr man trycker pa den,
gora knappen synlig eller osynlig, géra
knappen atkomlig eller icke atkomlig samt for
att placera texten/bilden pa olika stillen pa
knappen.

Tryck hdr

Vissa av dessa metoder finns i klassen JButton, andra metoder &rvs fran
superklasserna JComponent och Container.
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Exempel pa metoder for klassen JButton

JButton button1 = new JButton();
JButton button2 = new JButton("Some text");
JButton button3 = new JButton("A piture and some text", new Imagelcon("work.gif"));
button1.setText("Detta dr en text");
button1.setlcon(new Imagelcon("figur.gif"));
button1.addActionListener(this);
button1.setVisible(false);
button2.setBackground(Color.YELLOW);
button2.setForeground(Color.BLUE);
button2.setFont(new Font("SansSerif", Font. BOLD,14));
button2.setBorder(new LineBorder(Color.RED, 5));
button2.addActionListener(this);
button2.setEnabled(false);
button3.setBackground(Color.PINK);
button3.setForeground(Color.RED);
button3.setFont(new Font("Serif", Font.ITALIC, 20));
button3.setBorder(new TitledBorder("Rubrik pa ramen"));
button3.addActionListener(this);
String str = button2.getText();
Icon bild = button2.getIcon();
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Klassen JTextField och JTextArea

Klassen JTextField anvands for att skapa
objekt for kunna gora enklare inldsning av
data. I ett JTextField-objekt sker
inmatningen fran en inmatningsrad.

Klassen JTextArea anvénds for att skapa
objekt som anvands vid mer avancerad
inmatning dar indata beh6ver lasas fran flera
inmatningsrader.

Detta dr ett
TextArea-objekt

med flera rader!!

Det finns metoder for att t.ex. ldsa den text som finns i ett ett JTextField-
objekt och ett JTextArea-objekt, gora objektet synligt eller osynligt och dndra
storleken pa objektet. Vidare finns metoder for att sitta bakgrunds- och
forgrundsfarg pa objektet, forse objektet med olika slag av ramar samt ange
utseendet pa texten.

Vissa av dessa metoder finns i klassen JTextField (resp JTextArea), andra
metoder drvs frén superklasserna JComponent och Contaidrér.



Exempel pa metoder for klassen JTextField

JTextField textF1 = new JTextField();

JTextField textF2 = new JTextField(20);

JTextField textF3 = new JTextField("Some text");
JTextField textF4 = new JTextField("Some text", 20);
textF1.setText("Detta dr en text");
textF1.addActionListener(this);
textF1.setVisible(false);
textF2.setBackground(Color.YELLOW);
textF2.setForeground(Color.BLUE);
textF2.setFont(new Font("SansSerif", Font.BOLD,14));
textF2.setBorder(new LineBorder(Color.RED, 5));
textF2.addActionListener(this);
textF2.setEnabled(false);
textF3.setBackground(Color.PINK);
textF3.setForeground(Color.RED);

textF2.setFont(new Font("Serif", Font.ITALIC, 20));
textF3.setBorder(new TitledBorder("Rubrik pa ramen"));
textF3.addActionListener(this);

String strl = textF1.getText();

String str2 = textF1.getSelected Text();

Klassen JPanel

35

Det finns en sarskilt viktig sorts komponenter, nimligen de som kan innehalla
andra komponenter. Dessa komponenter anvands for att kunna gruppera
komponenter till mer komplicerade strukturer. Komponenter som kan
innehalla andra komponenter kallas ofta for behallare (eng containers) och &r

subklasser till klassen Container.

Den vanligaste komponenten for att gruppera andra komponenter i ar JPanel.
Den har alla de egenskaper som vanliga komponenter har, men dessutom kan
man sédga at den att innehalla andra komponenter med metoden add:

JPanel p = new JPanel();
p.add(annan komponent);
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Klassen JPanel

En JPanel kan innehalla vilka andra komponenter som helst, &ven andra
JPanel-komponenter. Pa sa vis bildas det en tradstruktur med komponenter
inuti andra komponenter osv.

Hur de olika komponenterna laggs ut bestdms av vilken LayoutManager som
anvands.

JPanel p = new JPanel(); {
JPanel p2 = new JPanel(); !

JButton go = new JButton(); e
JButton press = new JButton();
JLabel result = new JLabel(); p2

JLabel text = new Jlabel();

p.add(go); Wrgsteiaet
p-add(result); / \
p.add(p2);

p2.add(press); Pizss here Some text
p2.add(text);

37

Exempel pa metoder for klassen JPanel

JPanel panell = new JPanel();

JPanel panel2 = new JPanel(new FlowLayout(10));
panell.setLayout(new GridLayout(1, 2, 10, 10));
panell.setVisible(true);
panell.setBackground(Color.YELLOW);
panell.setBorder(new LineBorder(Color.RED, 5));
panel2.setBackground(Color.PINK);
panel2.setBorder(new TitledBorder("Rubrik pd ramen"));
panell.add(new JButton("Go!"));

panell.add(new JLabel("Resultat:"));
panell.add(panel2);

panel2.add(new JLabel("Some text"));
panel2.add(new JButton("Press Here!"));
panell.setVisible(true);

panel2.setSize(100,200);

int w = panel2.getWidth();

int h = panel2.getHeight();
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Klassen JFrame

JFrame ar huvudfonstret som alla andra komponenter ligger i. Fonstret har flera olika
delar, som t ex en menyrad, fonstrets kant, huvudytan osv. Huvudytan kommer man at
med metoden getContentPane som returnerar en Container.

import java.awt.*;
import javax.swing.*;
public class TestFrame extends JFrame {
public TestFrame() {
setLayout(new GridLayout(1, 2, 20,20));
getContentPane().setBackground(Color.PINK); < o O
add(new JButton("Press here"));
add(new JLabel("Some text"));
setDefaultCloseOperation(EXIT_ON_CLOSE);
}//konstruktor

public static void main(String[] arg) { [z CEx
JFrame tf = new TestFrame();
tf.setSize(350, 100);
tf.setVisible(true);
}//main
}//TestFrame

Utelamnas
getContentPane

blir inte fonstret
rosa

Press here Some text
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