Foreldsning 12

Rorliga figurer
Klassen Timer
Undantag
Nagot om applets

Klassen javax.swing.Timer

I Swing finns en klass Timer som man kan anvéanda for att upprepa en vis
kodsekvens med jamna tidsmellanrum.

Ett objekt av klassen Timer exekveras som en egen trad. Ett objekt av klassen
Timer kan med jamna tidsmellanrum generera hdndelser av typen
ActionEvent. Hur ofta dessa handelser genereras och vem som lyssnar efter
dessa handelser anges som parameter till konstruktorn:

Timer t = new Timer(upprepningstiden, lyssnare);
Det gar ocksa att lagga till flera lyssnare till samma Timer-objekt med hjilp av
metoden addActionListener,

t.addActionListner(lyssnare2);

Alla registrerade lyssnare pa ett Timer-objekt far de ActionEvent-hédndelser
som Timer-objektet genererar.



Klassen javax.swing.Timer

For att ett Timer-objekt skall borja generera hdndelser maste man anropa metoden start:
t.start();

Det gar att stoppa ett Timer-objekt med metoden stop:
t.stop();

och det gér att aterstarta ett Timer-objekt med metoden restart:
t.restart();

Man kan se efter om ett Timer-objekt har startats med metoden isRunning:
t.isRunning();

Om inget annat anges genereras den forsta hdandelsen efter det antal millisekunder som
angav i konstruktorn av Timer-objektet. Vill man ha ett annat tidsintervall till den
forsta hdndelsen anvdnds metoden setInitialDelay:

t.setInitialDelay();

Det gar att dndra tidsintervallet for genereringen av hdndelser med metoden setDealy:
t.setDelay(100);

Det finns ytterligare ett antal metoder i klassen Timer.

Klassen javax.swing.Timer &r lamplig att anvéanda for att skapa animerade grafiska
objekt.

Problemexempel

Ett program som visar en rektangel som flyttar sig fran hoger till vanster 6ver
ritytan.

import javax.swing.*;

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

public class MovingRect extends JPanel implements ActionListener {
private Timer t = new Timer(50, this);
private int xPos = 0;

public MovingRect() { public void paintComponent(Graphics pen) {
setBackground(Color. WHITE); super.paintComponent(pen);
trestart(); pen.setColor(Color.BLUE);
}//konstruktor int w = 30;
int h = 20;

int x = getWidth() - xPos;

int y = (getHeight() -h) / 2;

pen.fillRect(x,y,w,h);

xPos = (xPos + 1) % (getWidth() + w);
}//paintComponent



Problemexempel

public veid actionPerformed(ActionEvent e) {
repaint();

}//actionPerformed

public static void main(String[] arg) {
JFrame w = new JFrame();
MovingRect m = new MovingRect();
w.getContentPane().add(m);
w.setSize(400,100);
w.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT _ON_CLOSE);
w.setVisible(true);

}//main

}//MovingRect

Problemexempel

En klass for att visa en rullande text som ror sig fran vanster till hoger i en
etikett.

import javax.swing.*;
import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
public class Moving Text extends JLabel implements ActionListener {
private javax.swing. Timer t = new javax.swing.Timer(50, this);
private String str;
private int xPos = 0;
public Moving Text(String str) {
this.str = str;
setBackground(Color. YELLOW);
setForeground(Color.BLUE);
setOpaque(true);
t.restart();
}//konstruktor



Problemexempel

public veid paintComponent(Graphics pen) {
super.paintComponent(pen);
FontMetrics fm = pen.getFontMetrics();
int s = fm.string Width(str);
if (xPos < getWidth() +s)
xPos = xPos + 1;
else
xPos = 0;
int yPos = getHeight()/2 + fm.getHeight()/2;
pen.drawString(str, getWidth()-xPos, yPos);
}//paintComponent

public veid actionPerformed(ActionEvent e) {
repaint();
}//actionPerformed

public veid changeText(String str) {
this.str = str;
}/changeText
}//Moving Text

Problemexempel

En klass som innehaller ett huvudprogram som skapar ett fonster med tva
objekt av klassen MovingText:

import java.awt.*;

import javax.swing.*;

public class TestMoving Text {

public static void main(String[] arg) {

JFrame w = new JFrame();
String str1 = "Denna text rér sig rullande fran hoger till véanster.";
String str2 = "Viktigt meddelande! Dags att anmala sig till tentan";
MovingText messagel = new Moving Text(str1);
MovingText message2 = new MovingText(str2);
message2.setForeground(Color.RED);
w.getContentPane().setLayout(new GridLayout(2,1));
w.getContentPane().add(messagel);
w.getContentPane().add(message2);
w.setSize(400,100);
w.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT ON_CLOSE);
w.setVisible(true);

}
}//TestMovingText



Problemexempel

Modifiering av klassen SnowFall fran foregaende foreldsning pa sa sitt att
den ritar om sig sjilv var 5:e sekund.

import java.awt.*;

import javax.swing.*;

import java.util.*;

import java.awt.event.*;

public class SnowFall extends JPanel implements ActionListener {
private static Random slump = new Random();
private javax.swing. Timer t = new javax.swing. Timer(5000, this);

public SnowFall() {
setBackground(new Color(123,123, 200));
t.restart();

}//konstruktor

public veid actionPerformed(ActionEvent e) {
repaint();

}//actionPerformed

public veid paintComponent(Graphics pen) {
super.paintComponent(pen);
drawSnowFall(pen);

}//paintComponent

Problemexempel

public veid drawSnowFall(Graphics pen) {

pen.setColor(Color.white);

int antal = slump.nextInt(40) + 20;

for(inti=1;i<=antal;i=i+1) {
int radie = slump.nextInt(15) + 10;
int x = slump.nextint(getWidth() - 2*radie);
int y = slump.nextint(getHeight() - 2*radie);
drawSnowFlake(pen, X, y, radie);

}

}//drawSnowFall

public veid drawSnowFlake(Graphics pen, int X, int y, int radie) {
int X0 = x + radie;
int yO = y + radie;
for (inti=0;i<360;i=1i+20){
int x1 = x0+ (int) (radie * Math.cos(Math.toRadians(i)));
int y1 = y0 + (int) (radie * Math.sin(Math.toRadians(i)));
pen.drawLine(x0, y0, x1, y1);

}
}//drawSnowFlake
}//SnowFall



Problemexempel

En klass som innehaller ett huvudprogram som skapar ett fonster med ett
objekt av klassen SnowFall:

import java.awt.*;
import javax.swing.*;
import java.awt.event.*;
public class TestSnowFall {
public static void main(String[] args) {
JFrame window = new JFrame();
SnowFall art = new SnowFall();
window.setSize(300, 300);
window.getContentPane().add(art);
window.setLocation(50,50);
window.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
window.setVisible(true);
}//main
}//TestSnowFall

Undantag — exceptionella handelser

Ett undantag (exception) &r en hidndelse under exekveringen som signalerar att
ett fel har uppstatt.

Undantag &r vanligtvis svara att gardera sig emot och ligger ofta utanfor
programmets direkta ansvarsomrade .

Om undantaget inte tas om hand avbryts programmet och ett felmeddelande
skrivs ut.

Java har inbyggda mekanismer for att handha undantag.

Vi skall hér titta pa de mest grundldggande sprakkonstruktionerna for
undantagshantering.



Orsaker till undantag

Nagra orsaker till undantag:

+ Programmeringsfel (refererar till ett objekt som inte finns,
adresserar utanfor giltiga index i ett falt, ...).

+ Anvéandaren av koden har inte ldst dokumentationen (anropar
metoder pa fel satt).

« Resursfel (ndtverket gick ner, harddisken &r full, minnet ar slut,
databasen har kraschat, DVD:n var inte insatt, ...).

Hantera undantag

For att handha undantag tillhandahaller Java:
* konstruktioner for att "kasta" undantag (konstruktionen throw)

* konstruktioner for att "specificera” att en metod kastar eller
vidarebefordrar udantag (konstruktionen throws)

* konstruktioner for att fanga undantag (konstruktionerna try, catch
och finally).

Felhanteringen blir dirmed en explicit del av programmet, d.v.s.
felhanteringen blir synlig for programmeraren och kontrolleras av
kompilatorn.



Hantering av undantag

Nar det géller hantering av undantag kan man ha olika ambitionsnivaer:

* Ta hand om héndelsen och forsoka vidta nagon lamplig atgard i
programenheten dér felet intraffar sa att exekveringen kan fortsatta.

+ Fanga upp handelsen, identifiera den och skicka den vidare till
anropande programenhet.

* Ignorera hdandelsen, vilket innebdr att programmet avbryts om
hdndelsen intréffar.

Undantag — exempel

Ett programexempel:

import javax.swing.*;
public class Squar {
public static void main (String[] arg) {
String indata = JOptionPane.showInputDialog("Ange ett heltal:");
int tal = Integer.parselnt(indata);
int res = tal * tal;
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Kavadraten av talet ar " + res);
} //main
} // Squar

Vad hinder som anvdndaren t.ex. anger "12.3" eller "ett" som indata?
Programmet avbryts och en felutskrift erhalls:

Exception in thread "main" java.lang.NumberFormatException: For input string: "12.3"at
java.lang. NumberFormatException.forlnputString(NumberFormatException.java:48)

at java.lang.Integer.parselnt(Integer.java:458)

at java.lang.Integer.parselnt(Integer.java:499)

at Squar.main(Squar.java:5)



Undantag — olika typer

Undantag kan intraffar, som i exemplet ovan, om en anvédndare ger felaktig
indata eller om programmeraren ténkt fel och forbisett olika situationer som

kan intréffa.

Nagra vanliga undantag och felen som orsakar dessa:

ArraylndexOutOfBoundsException
Forsok att i ett falt indexera ett element som inte finns

NullPointerException
Forsok att anropa ett objekt vars referens har vardet null

NumberFormatException
Forsok att konvertera en stang till ett tal, dar strangen innehaller otillatna
tecken.

lllegalArgumentExecption
Forsok att anropa en metod med ett otillatet argument.

Kasta exceptions - Exempel

Lat oss sdga att vi vill skriva en klass Account foér bankkonton. Vi vill bland
annat ha en metod withdraw som tar ut pengar ur kontot. Men vad ska vi géra
om pengarna inte racker till?

public class Account {
private int balance;

//flera instansvariabler och metoder som inte visas hér

public veid withdraw(int amount) {
if (amount < balance) {
balance = balance - amount;
}
else {
// Vad ska vi gora har?
}
}/withdraw
}//Account




Kasta exceptions - Exempel

Ett sétt ar att kasta ett exception. Detta gors med en throw-sats enligt foljande
kodménster:

throw new ExceptionType();
dar ExeceptionType ér en existerande undantagsklass.

Vart programexempel blir:

public class Account {
private int balance;

//flera instansvariabler och metoder som inte visas hir

public veid withdraw(int amount) {
if (amount < balance) {
balance = balance - amount;
}
else { L= -
throw new Illegal ArgumentException("Sorry, you are short of money!");
}
}/withdraw
}//Account

IlllegalArgumentExceptiol

Argumentet har ett
otillatet vérde varfor
ar ett lampligt undantag

Att fanga undantag
For att fanga undantag tillhandahaller Java try-catch-finally-satsen.

Kodmonster:

try {

<Kod som kan kasta (generera) ett undantag>
} catch (ExceptionType e) {

<Kod som vidtar lampliga atgdrder om undantaget ExceptionType intraffar>
} finally {

<Kod som utfors oberoende av om undantaget intréffar eller inte>

}

Om koden i try-blocket inte kastas nagot undantag av ExceptionType ignoreras
catch-blocket. Om ett undantag av typen ExceptionType intraffar avbryts
exekveringen i try-blocket och fortsétter i catch-blocket.

finally-blocket exekveras oberoende av om ett undantag har intréffat eller inte.

finally-blocket kan uteldmnas och vi diskuterar inte detta ytterligare pa kursen.



Att fanga undantag - exempel

I vart tidigare programexempel ar det mojligt att dtgarda det uppkomna undantaget
genom att lata anvandaren gora en ny inmatning:

import javax.swing.*;
public class FaultTolerantSquar {
public static void main (String[] arg) {
while (true) {
String indata = JOptionPane.showInputDialog("Ange ett heltal:");
try {
int tal = Integer.parselnt(indata);
int res = tal * tal;
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Kavadraten av talet ar " + res);
break;
} catch (NumberFormatException e) {
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Otillaten indata. Férsok igen!");

}
}

} //main
} // FaultTolerantSquar

Att skapa egna undantagstyper

Det finns fordefinierade typer av undantag:

- ArraylndexOutOfBoundsException
- NullPointerException

- NumberFormatException

- Tllegal ArgumentExecption

Man-kan ocksa skapa egna typer av undantag genom att skapa subklasser till klassen
RuntimeException (eller till klassen Exception).

public class MyException extends RuntimeException {
public MyException() {
super();
}
public MyException(String str) {
super(str);
}
}//MyException




Att skapa egna exceptionella hindelser

public class MyException extends RuntimeException {
public MyException() {
super();
}
public MyException(String str) {
super(str);
}
}//MyException

Konstruktorn MyException(String str) anvinds for att beskriva det uppkomna
felet. Beskrivningen kan sedan lasas nir felet fingas m.h.a. metoden
getMessage(), som édrvs fran superklassen. Om felet inte fdngas i programmet
kommer den inlagda texten att skrivas ut nir programmet avbryts.

Aven metoden printStackTrace(). Denna metod skriver ut var felet intrdffade och
"sparet" av metoder som sint felet vidare. Metoden printStackTrace() anropas
automatiskt ndr en exceptionell hdandelse avbryter ett program.

Checked and Unchecked Exceptions

I Java skiljer man pa tva typer av undantag:
» unchecked exceptions, som dr subklasser till RuntimeException

» checked exceptions, som ar subklasser till Exception

De exception vi sett hittills har varit unchecked exceptions.



Unchecked Exceptions

Unchecked exceptions kan forekomma i princip var som helst och beror ofta
pd programmeringsfel. Vanligtvis later man dar bli att fanga denna typ av
undantag, eftersom det ar koden som skall réttas till. Undantaget fangas
endast om det orsakas av interaktionen med en yttre anvédndare.

Exempel:
ArithmeticException Nar resultatet av en aritmetisk operation inte ar
vildefinierad, t.ex. division med noll.

NullPointerException Nar man forsoker anvanda en referensvariabel som
inte har blivit tilldelad ett objekt
Scanner sc;
sc.nextInt();

Illegal ArgumentException Anvénds nar en metod far ett argument som
inte kan behandlas.

Checked Exceptions

Checked exceptions anvands for att signalera fel som ofta inte dr
programmeringsfel. Dessa fel beror ofta pa saker som &r utanfor
programmerarens kontroll. Darfor ar det viktigt att fanga denna typ av
undantag aterstélla programmet ett giltig tillstind eller avbryta programmet pa

ett kontrollerat satt.

Exempel:
FileNotFoundException =~ ndr man forsoker lasa en fil som inte existerar.

LineUnavailableException en ljudenhet man forsoker anvéanda &r upptagen
av ett annat program.



Checked Exceptions

Om man anropar en metod som kan kasta ett checked exception maste man
antingen fanga undantaget eller deklarera att man kastar det vidare.

Om man vill kasta ett exception vidare i en metod deklarerar man detta genom
att ldgga till throws och namnet pa typen for det undantag man vill kasta
vidare. Detta skrivs efter parametrarna till en metod.

public static veid main(String[] args) throws FileNotFoundException {

}

Nar man anropar en metod som kan kasta ett checked exception maste man
alltsa aktivt ta stdllning till om undantaget skall hanteras eller kastas vidare.

Applets

Nar Sun microsystems borjade utveckla Java var tanken att skapa ett sprak
som var specialanpassat fér inbyggda system, framforallt i
konsumentelektronik (kameror, mikrovagsugnar, vidoapparater mm). En
viktig tanke var att spraket skulle vara plattformsoberoend.

Detta floppade dock totalt!

Men under arbetets gdng hade Internet och framférallt WWW -utvecklingen
tagit ordentlig fart, och tanken med ett plattformsoberoend sprak fick
plotsligt ett annat och mycket storre anvdandningsomrade.

Sun lade om utvecklingsstrategin fér Java och lanserade Java som
programspraket for Internet.

En speciell typ av Java-program som kallas for applets koras fran en
wbblédsare (Internet Explorer, Netscape osv).

Java-program som inte &r applets, kallas fér en applikation eller ett
fristdende program.



Applets

En applet &r ett grafiskt program och i paketet Swing finns klassen
JApplet for att skapa applets.

Klassen JApplet dr en underklass till JPanel och har i stort samma
egenskaper som denna, vilket betyder att en applet kan innehalla grafiska
komponenter.

Nar en webblasare ldser en webbsida som innehaller en applet kopieras de
korbara filerna (dvs Javabytekoden) till den egna maskinen och koérs dar
(hér har vi en orsak till varfor det ar viktigt att Java ar
plattformsoberoende).

Av sikerhetsskal tillats man dock inte i en applet att géra allt som ar
mojligt att gora i Java-applikation.

Applets

Websidor skrivs i ett sarskilt sprak som kallas HTML och en referens till en applet
gors med en sarskild sk HTML- tag.

Om kéllkoden for det program man vill ldgga in pd en websida har namnet
MinApplet.java se det i HTML-koden ut pa f6ljande stt:

<HTML>

<HEAD>

<TITLE> En Applet</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<APPLET

CODE="MinApplet.class" WIDTH=150 HEIGHT=150>
</APPLET>

</BODY>

</HTML>

Filen som innehaller HTML-filen skall ha ett namn som har postfixet .html, t ex
MinApplet.html.



Hur skapar man en applet

Vid en jamfoérelse mellan en fristdende applikation och en applet ar det
vissa skillnades som kan noters:

* en applet drver alltid sina egenskaper fran standardklassen JApplet
som finns i paketet javax.swing.JApplet,

* i en applet skapar man inget fonster varfor man inte heller satter
ndgon storlek pa det eller gor det synligt (fénstret finns redan och
storleken fés fran web-sidan)

* en applet har ingen main-metod istdllet har en applet en init-metod

« init-metoden i en applet ersatter konstruktorn i en applikation
(ndstan sant)

Exempel

Pa tidigare foreldsning konstruerade vi en Java applikation som ritar ut de
olympiska ringarna enligt figuren nedan:

= BIETE

000

Okympic Eings

Vi skall nu konstruera en applet som gér samma sak:



Implementationen for applikationen:

import java.awt.*;
import javax.swing.*;
public class OlympicRings extends JPanel {
public OlympicRings() {
setBackground(Color.white);
}//konstruktor
public void paintComponent(Graphics pen) {
super.paintComponent(pen);
pen.setColor(Color.blue);
pen.drawOval(90,80,30,30);
pen.setColor(Color.yellow);
pen.drawOval(108,95,30,30);
pen.setColor(Color.black);

. public class Main {
EEE:S:.?(VJV Sg&gggfg&i&io)’ public static void main(String[] args) {
pen.drawOval(144,95,30,30); JFraIne. w1.ndow.: new JFrame(); o
pen.setColor(Color.red); OlympicRings rings = new OlympicRings();
pen.drawOval(162,80,30,30); window.setSize(282, 230);
pen.drawS tring("Olympic Rings", 105, 150); window.getContentPane().add(rings);
}/paintComponent window.setLocation(50,50);
}//OlympicRings window.setVisible(true);
}//main
//Main

Hur man gor om applikation till en applet

Utgar vi fran applikationen &r det enklet att gora om denna till en applet.
Detta gor vi genom foljande 4 steg:

1. &rv frén klassen JApplet istillet for frdn klassen JPanel
2. ta bort main-metoden

3. &ndra namnet pa metoden paintComponent till paint och ta bort
satsen super.paintComponent() (det finns ingen sédan metod).

4. ta bort konstruktorn och ldgg koden som fanns dér istéllet i metoden
init



Och vi har var applet!!

import javax.swing.*;
import java.awt.*;
public class Olympic Applet extends JApplet {
public veid init() {
setBackground(Color. WHITE);
}/init
public veid paint(Graphics pen) {
pen.setColor(Color.BLUE);
pen.drawOval(90,80,30,30);
pen.setColor(Color. YELLOW);
pen.drawOval(108,95,30,30);
pen.setColor(Color.BLACK);
pen.drawOval(126,80,30,30);
pen.setColor(Color. GREEN);
pen.drawOval(144,95,30,30);
pen.setColor(Color.RED);
pen.drawOval(162,80,30,30);
pen.drawString("Olympic Rings", 105, 150);
}//paint
}//OlympicApplet

Websidan far féljande utseende

<HTML>
<HEAD>
<TITLE> Olympiad </TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<APPLET
CODE="OlympicApplet.class" WIDTH=300 HEIGHT=200>
</APPLET>
</BODY>
</HTML>



Exempel

I forra foreldsningen skrev en applikation som anvande klassen RandomArt for att
skapa en fonster med nedanstdende utseende. Nar man trycker pa Nya figurer skall
en ny uppsattning slumpmassiga figurer ritas, som antingen enbart bestar av
rektanglar eller &r en blandning av rektanglar och ovaler. Detta innebér att slumpen
skall avgéra om metoden randomRectangels eller randomFigures anropas. Nar

man trycker pa Avsluta skall programmet avslutas.
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Implementationen for applikationen:

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

public class TestSlumpFig extends JFrame implements ActionListener {

private JButton ny = new JButton("Nya figurer");
private JButton sluta = new JButton("Avsluta");
private JPanel knappar = new JPanel();
private RandomArt figurer = new RandomArt();
public TestSlumpFig() {

knappar.setLayout(new GridLayout(1,2));

knappar.add(ny);

ny.add ActionListener(this);

sluta.add ActionListener(this);

knappar.add(sluta);

setLayout(new BorderLayout());

add("Center", figurer);

add("South", knappar);

setSize(300,300);

setVisible(true);

setDefaultCloseOperation(EXIT_ON_CLOSE);
}//konstruktor

public void actionPerformed(ActionEvent e) {
if (e.getSource() == ny)
figurer.repaint();
else if (e.getSource() == sluta)
System.exit(0);
}
public static veid main(String[] args) {
TestSlumpFig tsf = new TestSlumpFig();
}//main
}/TestSlumpFig



En applet fas med samma recept som tidigare!

1. arv fran klassen JApplet istdllet for fran klassen JPanel
2. ta bort main-metoden

3. dndra namnet pa metoden paintComponent till paint och ta bort satsen
super.paintComponent(),

4. ta bort konstruktorn och ldgg koden som fanns dér istéllet i metoden init

Hir har vi en sak att notera. Avslutaknappen dr meningslos da det inte tillats
att avsluta en applet med System.exit(0). Appleten avslutas nir man limnar
webblédsaren (och stoppas tillfélligt ndr man limnar den aktuella sidan).

import javax.swing.*;
import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
public class AppletSlumpFig extends JApplet implements ActionListener {
private JButton ny = new JButton("Nya figurer");
private JButton sluta = new JButton("Avsluta");
private JPanel knappar = new JPanel();
private RandomArt figurer = new RandomArt();
public void init() {
knappar.setLayout(new GridLayout(1,2));
knappar.add(ny);
ny.addActionListener( this);
sluta.addActionListener( this);
knappar.add(sluta);
getContentPane().setLayout(new BorderLayout());
getContentPane().add("Center", figurer);
getContentPane().add("South", knappar);

setSize(300,300); Yo
}/init ( ) public void actionPerformed(ActionEvent e) {

if (e.getSource() == ny)
figurer.repaint();
else if (e.getSource() == sluta)
; //gor inget. En applet kan inte avslutas med en knapp!!
}//actionPerformed
}//AppletSlumpFig



