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Fönster-applikationer – enklast tänkbara fönster

// OBS! FUL LÖSNING: bättre lösning följer

// 

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

public class Application0 {

    public static void main( String[] args) {

        Frame frame= new Frame( "Fönstertitel");

        frame.setSize( 200,200);

        Button button= new Button( "Avsluta");
        frame.add( button, BorderLayout.SOUTH);

        button.addActionListener( new ActionListener(){

            public void actionPerformed( ActionEvent ae){

                System.exit( 0);

            }

        });

        frame.setVisible( true);

    }

}

Om ett Java-program startas som en applikation, söker Java-maskinen efter en metod med den exakta signaturen: public static void main( String[] args).

Finns en sådan anropas den, annars händer ingenting. 

Om vi vill ha ett fönster till vår applikation, måste vi skapa ett sådant.

Ett fönster har en position, en storlek och kan rymma komponenter (som t.ex. knappar).

Om vi inte anger någon position, hamnar fönstret i övre vänstra hörnet: det kan vi leva med. 

Storleken däremot blir dock minimal om den inte anges, varför vi måste ange fönsterstorlek.

För att applikationen ska kunna avslutas (och fönstret stängas) lägger vi till en knapp med en anonym händelselyssnare.

Denna lösning ser konstig ut. Än mer komplicerad blir den om vi ska göra något vettigt: main()-metoden blir jättestor och vår syntax kantig.

Summering:

Vi har gjort en applikation som har ett fönster, 

men vi ville göra en applikation som är ett fönster!

Fönster-applikationer – enkelt objektorienterat fönster

import java.awt.*;

public class Application1 extends Frame implements ActionListener {

    // Konstruktor: koden som ”skapar” Application1-objekt
    // 

    public Application1() {

        this.setSize( 400,400);

        Button button= new Button( "Avsluta");

        this.add( button, BorderLayout.SOUTH);

        button.addActionListener( this);

        this.setVisible( true);

    }

    public void actionPerformed( ActionEvent ae){

        System.exit( 0);

    }

    public static void main( String[] args) {

        new Application1();

    }

}

Nu har vi en bättre applikation som är en Frame! 

Klassen Application1 bygger vidare (extends) Frame-klassen på samma sätt som vi utvidgar Applet-klassen.

När main()-metoden skapar ett nytt Application1-objekt med new Application1() får vi alltså ett fönster, (ett Frame-objekt).

Uppgifter:

1) Ta bort ”onödiga” this. 

Metoder och variabler tillhör alltid någon klass. Normalt måste vi skriva ut klassens namn,  som t.ex. Math.random() eller via en variabel: button.setLabel(”OK”).


När klassen själv definierar metoden kan man utelämna referens till klassen. Jämför med Applet-klassen, där vi inte skriver this framför  t.ex. setBackground(), add(), eller  addMouseListener().

2) Lägg till fler komponenter i fönstret. (Använd valfri Layout-hanterare).


3) Använd automatisk storlek för fönstret:
Ledning: ta bort setSize(). Anropa istället metoden pack(), när alla komponenter lagts till, men applikationen ännu inte är synlig.

4) Ta hand om händelsen windowClosing.


Både Alt-F4 och klick i kryssrutan avslutar normalt en applikation. Detta sker dock inte automatiskt: en fönsterhändelse skickas till applikationen på samma sätt som t.ex. mushändelser. Vi måste själva ta hand om denna händelse för att något ska hända.

Det jobbiga sättet:

En WindowListener fungerar som alla andra händelselyssnare: 

· import java.awt.event.*;

· … implements WindowListener
· addWindowListener( this);
· skriv de metoder som en WindowListener ska ha:

    public void windowClosing(WindowEvent e) {

        System.exit( 0);

    }

    public void windowOpened( WindowEvent e) {}

    public void windowIconified( WindowEvent e) {}

    public void windowDeiconified( WindowEvent e) {}

    public void windowDeactivated( WindowEvent e) {}

    public void windowClosed( WindowEvent e) {}

    public void windowActivated( WindowEvent e) {}

Mycket att skriva? Egentligen är vi bara intresserade av windowClosing(), som anropas när någon försöker stänga fönstret eller avsluta applikationen…

Det smarta sättet:

Det finns i Java så kallade Adapter-klasser som gör det enklare att hantera Listener-klasser: En Adapterklass definierar alla metoder i en Listener-klass, men metoderna är tomma.

Enklast tar vi hand om windowClosing genom att lägga till denna kod till konstruktorn:

        addWindowListener( new WindowAdapter(){

            public void windowClosing( WindowEvent we){

                System.exit( 0);

            }

        });

Här använder vi en anonym WindowAdapter som bara har omdefinierat den metod vi behöver!

Metoden System.exit() används för att avsluta en applikation.

(System-klassen har fler bra metoder om man vill ha hjälp av operativsystemet!

 Prova gärna metoden String System.getProperty(”user.name”)).

Fönster-applikationer – ”riktiga” program

Till skillnad mot Applets har Java-applikationer inga restriktioner i hur datorn får användas. Programmen har samma rättigheter som användaren! Nedan visas hur vi kan öppna bildfiler:
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// OBS! Ful lösning. Bättre följer…

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

import java.io.File;

import javax.imageio.ImageIO;

public class Application3 extends Frame {

    Image image;

    public Application3() {

        addWindowListener( new WindowAdapter(){

            public void windowClosing( WindowEvent we){

                System.exit( 0);

            }

        });

        FileDialog fileDialog=

                new FileDialog( this, "Ange en bildfil", FileDialog.LOAD);

        fileDialog.setVisible( true);

        String fullName= fileDialog.getDirectory()+ fileDialog.getFile();

        try {

            image= ImageIO.read( new File(fullName) );

            setSize( image.getWidth(null),image.getHeight(null) );

        } 

        catch (Exception e){

            add( new TextField(e.getMessage()) );

            pack();

        }

        setVisible( true);

    }

    public void paint( Graphics g){

        g.drawImage( image, 0,0, null);

    }

    public static void main( String[] args) {

        new Application3();

    }

}
Applikationen är inte felfri. Fönstrets storlek borde vara lite större,  nu döljer fönstrets ramar och namnlist delar av bilden. Det är möjligt att ta reda på fönstrets indrag och anpassa fönsterstorleken, men det är knöligt och koden är redan svårläst…


Problemet är att vår fönsterapplikation också är en bildläsare och en bildvisare. Grundidén i modern programmering är att en klass har en uppgift och ett namn som beskriver denna uppgift!

OBS! I NetBeans måste man Bygga Om (Clean and Build) projektet, för att bildfiler ska flyttas från Source Packages till den katalog där koden körs, (dist).

Application4 - ett bättre ”riktigt” program

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

public class ImageViewer extends Frame {

    public ImageViewer() {

        addWindowListener( new WindowAdapter(){

            public void windowClosing( WindowEvent we){

[image: image3.png]


                System.exit( 0);

            }

        });

        add( new ImagePanel(this) );

        pack();

        setVisible( true);

    }

    public static void main( String[] args) {

        new ImageViewer();

    }

}

Applikationen heter nu vad den är. Den har också bara en uppgift: att skapa ett fönster som kan visa bilder.  

Uppgifter:

1) Skriv in klassen ImagePanel på nästa sida och få bildvisaren att fungera.

2) Lägg till en menyrad med en meny som gör att vi kan välja en ny bild.

Ledning:

Koden nedan skapar en menyrad och en meny.

        Menu menu= new Menu( "Bild");

        menu.add( "Ny bild...");

        menu.addActionListener( this);

        MenuBar menubar= new MenuBar();

        menubar.add( menu);

        setMenuBar( menubar);
ImageViewer-Klassen kan vara ActionListener åt menyn: (när man väljer något ur meny skapas ett ActionEvent och actionPerformed() anropas).

Implementera ActionListener och se till att följande kod körs vid menyval:

        removeAll();

        add( new ImagePanel(this) );

        pack();

        (Ta bort alla tidigare komponenter – d.v.s. vår ImagePanel.)

        (Skapa och lägg till en ny bildpanel.)

        (Låt Javas layouthanterare beräkna ny storlek för panelen)

Den nya klassen ImagePanel:

import java.awt.*;

import java.io.File;

import javax.imageio.ImageIO;

public class ImagePanel extends Panel  {

    Image image;

    public ImagePanel( Frame frame) {

        FileDialog fileDialog=

                new FileDialog( frame, "Ange en bildfil", FileDialog.LOAD);

        fileDialog.setFile( "*.gif;*.jpg;*.png;*.bmp");

        fileDialog.setVisible( true);

        try {

            String fullName= fileDialog.getDirectory()+
                             fileDialog.getFile();

            image= ImageIO.read( new File(fullName) );

            int width= image.getWidth(null);

            int height= image.getHeight(null);

            setPreferredSize( new Dimension(width,height) );

        } 

        catch( Exception e){

            add( new TextField(e.getMessage()) );

        }

    }

    public void paint( Graphics g){

        g.drawImage( image, 0,0, null);

    }

}
För att skapa en ImagePanel måste man anropa dess konstruktor:

public ImagePanel( Frame frame)

Konstruktorn frågar efter bildfilens namn och försöker läsa in bilden. 

Eftersom klassen är en Panel ritas den automatiskt ut av det fönster som den placeras i, (precis som en Button eller en Label o.s.v.).  paint()-metod talar om hur den ska se ut.

Parametern frame säger att vi måste skicka med en Frame för att kunna skapa en ImagePanel. Vi behöver denna referensen till ImageViewer-fönstret för att få skapa ett fildialog-fönster. (Se ovan: raden som skapar dialogen är markerad i koden).

Uppgifter:

1) Gör så att bildens filnamn (utan sökväg) syns i applikationsfönstret.

Ledning:

Använd Frame-metoden setTitle( String title) och 

FileDialog-metoden String getFile().

2) Förvälj filtyp i fildialogfönstret.

Ledning: 

Använd FileDialog-metoden setFile( String file) och skicka med alla tillåtna filtyper: ”*.gif;*.jpg;*.png;*.bmp”. 







All hantering av bilder har flyttats till klassen ImagePanel!





Se hur enkel applikationen blir:)





Konstruktor:


”Den kod som körs vid 


   new ImagePanel()”








