A OT Agent and Object Technology Lab

Dipartimento di Ingegneria dell'Informazione
LA B Universita degli Studi di Parma

Ingegneria del software A

Interfacce grafiche (in Java)

Michele Tomaiuolo



AOT _ _
LAB Interfacce grafiche (in Java)

+ La programmazione orientata agli oggetti si e sviluppata
a fronte del successo delle Graphical User Interface
(GUI)

¢ Capire il funzionamento delle GUI...
= Consente di esplorare meglio il modello ad oggetti
= E importante perché oggi tutte le applicazioni hanno una GUI
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LAB Progettazione di una GUI

+ Progettare una GUI € un’attivita molto complessa

* |l progettista deve:
= Conoscere la tipologia degli utenti e i loro bisogni
= Prevenire gli errori degli utenti, quando possibile
= Snellire il pitu possibile 'accesso ai dati ed ai comandi

+ Una GUI deve essere:

= Auto-consistente, cioe avere un modo uniforme per presentare i dati
e per accettare i comandi

= Tenere presente le convenzioni del sistema in cui I'applicazione
verra eseguita



Af} B AWT e Swing

¢ Abstract Windowing Toolkit (AWT), minimo comune
denominatore tra i widget delle diverse piattaforme

= ldea iniziale: fornire una library per realizzare GUI
indipendentemente dalla piattaforma di esecuzione

= Non sufficientemente potente per realizzare GUIl complesse

¢ Swing introdotto nelle specifiche Java 2 (JDK 1.2)

= Nuova library completamente riprogettata che si appoggia ad AWT
solo per i servizi di base

+ Attualmente, Java contiene sia AWT che Swing

= || progettista puo scegliere quale utilizzare
» |noltre, SWT (Eclipse) € una alternativa abbastanza diffusa
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LAB Framework orientato agli oggetti

¢+ Swing é un framework per creare delle GUI

= Gli sviluppatori hanno fornito un ambiente generale, in cui
aggiungere le parti specifiche di ogni particolare applicazione

¢+ Un framework orientato agli oggetti facilita lo sviluppo
tramite due diversi tipi di riuso

1. Il riuso black-box di componenti gia pronti
» Classi Swing pronte da usare (es. JButton)

2. ll riuso white-box di classi semi-lavorate, da completare
= |nterfacce o classi astratte Swing da specializzare (Action)
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A?A B Interfacce grafiche

¢+ Per usare Swing bisogna sapere due cose

= Quali sono le principali caratteristiche di un framework orientato
agli oggetti per GUI
= (Cosa offre Swing relativamente a ciascuna di esse

¢ Swing € paradigmatico
=  Sviluppato appositamente per creare interfacce grafiche
complesse in maniera indipendente dalla piattaforma

¢ Tre caratteristice principali di una GUI

1. Struttura (suddividere lo spazio con criterio)
2. Reattivita (reagire a eventi con azioni)
3. Visualizzazione (disegnare con aspetto piacevole)
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LAB Componenti Swing

¢ Swing fornisce i principali componenti di una GUI
(bottoni, menu ecc.)

* In Swing, tutti i componenti estendono la classe
JComponent

+ Fornisce molti componenti che possono contenerne altri
= Un contenitore (container) € uno speciale tipo di componente
» Racchiude ed organizza altri componenti
= Bottoni, pannelli, combo-box...
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LAB Relazione di contenimento

¢ Per dare una struttura ad una interfaccia grafica, si
devono impostare delle relazioni di contenimento tra |
vari componenti Swing

+ La maggior parte dei contenitori possono essere
contenuti anche in un altro contenitore

= Sipossono creare strutture ricorsive e gerarchiche
= Una delle classi contenitore piu usata € JPanel

¢ JComponent ha un metodo add ()
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LAB Componenti e contenitori

Principali componenti Principali contenitori
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LAB Contenitori di primo livello

= MenuLookDemo BE

L 2 SOIO pOChi tipi di A Menu| Another Menu

A text-only menu item Alt+

contenitori possono agire || s esanicon
come finestre principali =

® A radio button menu item
2 Another one

* QueSti non possono DAghl::khuxmenu item
essere contenuti in altri T T

Another item

contenitori (top-level)

. . . . . — DialogDemo |-l
Esempl prInCIpaII rsimple Modal Dialogs |/Mure Dialogs rDiaIug Icun5|
= JFrame (per le finestre della
. . Some simple message dialogs:
appI|CaZ|One) i OK {in the L&Fs words)
] JDlalog (per Ie f|nestre d| 1 ¥es/No {in the L&Fs words)
dla|OgO) 1 ¥es/MNo {in the pfugrammer’s words)
: i Yes/MNosCancel {in the programmer’s words)
» JApplet (per l'area delle Show it!
applet nei browser)

1 Click the "Show it'"" button to bring up the selected dialog.
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LAB Livelli di una finestra

composti da diversi livelli

Menu Bar
* | componenti figlio vanno aggiunt )/“x\\
al content pane

+ | contenitori Swing top-level sono \,%

¢ frame.getContentPane() .add(label);

¢ frame.setContantPane (panel) ;

+ Gli altri livelli sono usati solo per P
scopl particolari )&}\'

Content Pane
Lavered Pane

oot Pane
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LAB Programmi reattivi

¢ Un programma con una GUI deve:

1. Costruire tutti i vari oggetti Java che rappresentano i componenti
grafici

2. Comporli in una struttura
Relazioni di contenimento
Gestione della disposizione (/layout management)

+ Dopo aver completato questa fase, cos’altro deve fare?

Niente!!! (Fino a nuovi ordini)
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LAB Programmi reattivi

+ Una GUI é composta da almeno tre tipi di oggetti
= Componenti, come bottoni 0 menu, che vengono visualizzati
= Eventi, che reificano le azioni dell’utente
= Listener, che rispondono agli eventi sui componenti

¢ Una GUI é infatti un sistema reattivo

= Significa che intraprende una azione solo quando riceve uno
stimolo esterno (evento)

* Quello che bisogna fare, una volta costruita la struttura
grafica, e specificare quale oggetto Java ¢ il gestore di
ciascun diverso stimolo

* In gergo Java, bisogna installare i listener
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A?IB Eventi

¢ Evento: un oggetto generato (fire) da un componente,
che rappresenta un’attivita dell’'utente sulla GUI

= || mouse é stato mosso
* || bottone del mouse e stato premuto
= E stata scelta una voce di menu

+ Varie classi che rappresentano i piu comuni tipi di eventi,
organizzate in una gerarchia di ereditarieta

¢+ Ogni componente genera eventi specifici
* Per esempio, un JButton puo generare ActionEvent
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A?IB Listener

* Per gestire un certo evento, bisogna implementare una
specifica interfaccia listener

+ Un listener e un oggetto che aspetta che un componente
generi un particolare tipo di evento

+ Swing mette a disposizione una serie di interfacce
corrispondenti a listener per i piu comuni tipi di eventi

+ Per reagire ad un evento si implementa l'interfaccia

listener apposita e la si registra sul componente che
potrebbe generare I'evento
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LAB ActionListener

¢ L’interfaccia ActionListener € utilizzata per
Implementare listener di eventi di molti componenti
= Un bottone e stato premuto
= Una voce di menu € stata selezionata
= Un bottone toggle ha cambiato stato

+ Quando un evento di questo tipo accade, su tutti |

listener registrati viene invocato il metodo
actionPerformed (ActionEvent)
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LAB Mouselistener

¢ L’interfaccia MouseListener e quella da utilizzare per
ricevere gli eventi del mouse (MouseEvent)

* mousePressed — il bottone del mouse e stato premuto
" mouseReleased — il bottone del mouse ¢ stato rilasciato

* mouseClicked — il bottone del mouse e stato prima premuto e poi
rilasciato senza muovere il mouse

* mouseEntered — il puntatore del mouse é entrato nel componente
che ha attivato il listener

* mouseExited — il puntatore del mouse € uscito dal componente che
ha attivato il listener

17
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+ Dopo aver scritto
I'oggetto handler, bisogna
agganciarlo allo specifico
componente che ¢ la
fonte dell’evento

¢+ Un componente puo
avere puo avere piu di un
listener

¢ Si possono usare i

seguanti metodi
" addXYZListener (...)

" removeXYZListener (..)

Programmi reattivi
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LAB Gestione degli eventi

+ Quando si verifica un evento, il componente genera un
oggetto che viene passato a tutti i /istener reqistrati

+ Tutti gli event handler del sistema sono eseguiti in un
singolo thread (Event Dispatcher Thread)

Evento
(bottone premuto)

Componente
(bottone) Listener

listener sono in

un bottone viene premuto attesa di eventi
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LAB Classi anonime

* Per scrivere i gestori di eventi (event handler), possono
dimostrarsi molto utili le Anonymous Inner Classes

= Permettono di scrivere le linee di codice strettamente necessario

= Preservano I’ incapsulamento, evitando di scrivere classi separate,
aperte all’accesso esterno
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Hands on!
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LAB

Compilare ed eseguire
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ButtonDemo




ButtonDemo
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AfAB Architetture reattive

* Nello sviluppo di sistemi software, tra le altre qualita,
mantainability, modularity e extensibility sono spesso
caratteristiche richieste

= Le -ilities dell'ingegneria del software...

+ Nella progettazione di una GUI, la prima regola e:

“In un sistema complesso,
l'interfaccia utente non dovrebbe essere
accoppiata alla logica di elaborazione”
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AfAB Architetture reattive

+ Conseguentemente, la GUI deve essere tenuta separata
da:
» Modello dei dati elaborati (per esempio, la struttura di un database)

= Politiche di gestione dei dati stessi (per esempio, le business rules
di una applicazione)

¢ Swing supporta il primo sforzo definendo classi separate
per il modello e la vista

* | modelli di Swing sono legati ai singoli componenti
(micro-modelli)

http://java.sun.com/products/ifc/tsc/articles/architecture/
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LAB Micro-modelli e viste

* In Swing, la maggior parte dei componenti sono associati

ad un micro-modello separato

= Per esempio, un JButton ha il suo proprio ButtonModel, che
permette al programma di “pilotare” il bottone

» Piui componenti sono complessi, piu si dimostrano utili (JList,
JTable, JTree)

¢ | componenti grafici Swing sono sincronizzati

automaticamente con i rispettivi micro-modelli

* Quindi, se un elemento viene aggiunto ad un JTreeModel
chiamando il suo metodo insertNodeInto (), allora un nuovo
ramo apparira nel suo JTree
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LAB Micro-modelli e viste

¢ Con le classi di micro-modello di Swing, le modifiche
apportate ai dati sono rese visibili nella GUI

¢ Tuttavia non gestiscono il modello completo dei dati di
una applicazione

+ Non dovrebbero duplicare | dati, ma essere implementati
come adapter (o filtri) rispetto al modello completo

¢ |’altro requisito e di separare la gestione delle politiche e
le elaborazioni dei dati dalla GUI

— Le classi listener devono delegare il “vero” lavoro
alle classi del dominio dell’applicazione
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A?A B Model-View-Controller

¢ |[’architettura ritenuta migliore per progettare una GUI e
detta Model-View-Controller (MVC)

+ La parte dell’applicazione dedicata alla GUI viene
spezzata in tre categorie di classi

» Classi model. implementano il modello di quello che si vuole
rappresentare, senza dire nulla su come verra rappresentato

= Classi view: utilizzano le classi model per dare una veste grafica,
una vista, al modello

= Classi controller. descrivono come il modello cambia in reazione
agli eventi che l'utente genera sulla GUI; ad ogni cambiamento
significativo del modello, anche la vista viene informata
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Architettura MVC classica

Model

* Encapsulates application state

* Responds o state queries

* Exposes application
functionality

* Nofifies views of changes

View View Selection

* Renders the models
*He updates from models

l"'-| L} \ J
Se rgesturesfocontroller "4 4 § 1 1 |

zelect view User Gestures

Method Invocations
Events

-

Controller
* Defines application behavior
* Maps user actions to
model updates
» Selects view for response
* One for each functionality

http://java.sun.com/developer/technicalArticles/javase/mvc/
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A?IB MVC - Setup

1. La vista si registra come listener sul modello

= (Ogni cambiamento nei dati del modello sottostante provoca
immediatamente una notifica in broadcast del cambiamento, che la
vista riceve (modello push)

=  Sj noti che il modello non &€ ha nozione della vista o del controller:
semplicemente invia in broadcast le notifiche di cambiamento a
tutti | listener interessati

2. |l controller € collegato alla vista

= Questo tipicamente significa che ogni azione dell’'utente eseguita
sulla vista invochera un metodo nella classe controller registrato

come listener

3. Al controller viene dato un riferimento al sottostante
modello
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1.

2.

La vista riconosce qualche attivita dell’'utente sulla GUI

= Es. bottone premuto o movimento scroll bar

= La vista ha un metodo listener registrato per essere invocato
quando ha luogo una tale azione, e poi chiama I'appropriato

metodo del controller
= A volte il controller € registrato direttamente come listener

Il controller accede al modello, possibilmente
aggiornandolo in un modo appropriato rispetto all'azione

dell'utente

Se il modello é stato modificato, notifica del
cambiamento i listener interessati, come la vista

= |n alcune architetture, il controller potrebbe essere responsabile
anche dell’aggiornamento della vista

MVC - Funzionamento
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Esempio con vista singola

Model

int xPosition = 50;

int yPosition = 50;

double opacity = 0.35;

Font font = new Font("Arial",
Font. BOLD, 24)

String text = “Some Transparent
Text";

View
|l Erapertes [ae
Dt T Blormart
Soabon =]
T P =
Opacty L
Fark Arial D 24

Do TEABSPATERL TEKC

/

public void changeXPosition{int newXPosition);
public void changeY Position(int newYPosition);
public void changeOpacity(double newOpacity);
public void changeFont{Font newFont);
public void changeText(String newText).
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Esempio con p

Model

int xPosition = 50;

int yPosition = 50;

double opacity = 0.35;

Font font = new Font{"Arial",
Font. BOLD, 24)

Strimg text = “Some Transparent

Text™;

Sample Document

Some Transparent Text

X Posfion =0

F Poriibieny ]

Ogacty

ot Arial Dk 74
L1

Boas T

A

viste
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Eventi del modello
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LAB Controller come mediatore
Mediator
Controller
Property Component
Update Update
) )
] ]
Model View
Property User
Change Action

Observer Java Swing
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LAB Funzionamento con mediatore

1. La vista riconosce qualche attivita dell’'utente sulla GUI
= Es. bottone premuto o movimento scroll bar

= Lavista ha un metodo listener registrato per essere invocato
quando ha luogo una tale azione, e poi chiama l'appropriato
metodo del controller

= A volte il controller e registrato direttamente come listener

2. |l controller accede al modello, possibilmente
aggiornandolo in un modo appropriato rispetto all'azione
dell’'utente

3. Se il modello & stato modificato, notifica del
cambiamento | listener interessati...

Tuttavia, in questo caso, il cambiamento e inviato al
controller, che si occupa di aggiornare la vista
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1.

*

3.

*

4.

*

*

*

5.
6.

Cicli infiniti: errore abbastanza frequente
con entrambe le architetture MV/C

Un componente Swing nella vista viene modificato

Presumibilmente da un’azione dell’utente
Il metodo appropriato del controller viene invocato

Il modello viene aggiornato
Esso notifica il controller (o la vista) delle modifiche

La vista riceve un evento di cambiamento
Dal controller (o dal modello)
La vista tenta di impostare il valore dei componenti appropriati
Anche il componente che ha originato la modifica

Il metodo appropriato del controller viene invocato (di nuovo...)
Il modello viene aggiornato (di nuovo...)

Il problema dei cicli
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LAB Eliminare i cicli

1. Il componente che ha lanciato la modifica iniziale rifiuta
di aggiornarsi per la seconda volta

= Nota che il suo stato non puo essere aggiornato mentre sta ancora
notificando ai listener la modifica iniziale

= Succede quando si usano i componenti di testo Swing

2. Il modello rifiuta di inviare una notifica di cambiamento

= Nota che il valore del secondo aggiornamento coincide con il primo
(il suo valore attuale)

= E sempre una buona pratica di programmazione sicura

= Succede automaticamente se si usa la classe
PropertyChangeSupport, nel package java.beans

= Pero non impedisce al modello di ricevere un’aggiornamento inutile

3. Nessuna salvaguardia nel modello o nei componenti
= |l programma entra in un ciclo infinito
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LAB Esempio: editor di poligoni

* || modello € una lista di poligoni che l'utente ha introdotto
nel suo disegno

+ La vista e come questi poligoni vengono disegnati
= Con quali colori, in quale ordine

* || controller € responsabile di...

* Modificare il modello cambiando la posizione di un poligono quando
'utente trascina il mouse

* Informare la vista che qualcosa sta cambiando

40



A?IB Pannelli

+ Una finestra e realizza creando un oggetto di classe
JErame

* Per disegnare all’interno della finestra e possibile creare
un pannello disegnabile

+ In Swing, i pannelli sono oggetti di classe JPanel

= E possibile disegnare al loro interno
= Sono contenitori di altri componenti
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A?IB Content pane

¢+ Un JFrame consiste di quattro piani
+ Normalmente si lavora con il piano detto content pane

¢ Es. aggiungere un JPanel al JFrame
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LAB Ridisegno di un componente

¢ JPanel e una sotto-classe di JComponent

¢ JComponent contiene paintComponent (Graphics)

* Viene invocato dalla JVM tutte le volte che si presenta la necessita
di ridisegnare un componente

= |e sotto-classi di JComponent devono re-implementare questo
metodo per fornire un algoritmo di disegno del componente

= Per disegnare nel JPanel, ne costruiamo una sotto-

classe dove re-implementiamo opportunamente
paintComponent (Graphics)
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LAB Ridisegno personalizzato

¢ paintComponent (Graphics) riceve un oggetto
Graphics che utilizza per disegnare

¢ Graphics offre tutti i metodi necessari per disegnare e
per gestire i colori ed i font di caratteri
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AfAB Coordinate raster

* Ogni pixel (picture element) all'interno del JPanel €
identificato da due numeri interi

* Graphics utilizza il sistema di coordinate detto raster

g.drawRect (10, 40, 100, 50);

(0, 0)10 X
' (10, 4
10|10, 40)
50
v 100
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LAB Organizzazione di una GUI

¢+ Una GUI viene organizzata mediante componenti
contenitori e componenti contenuti

= | contenitori consentono di organizzare i loro contenuti mediante
degli oggetti layout manager

= | contenuti offrono funzionalita all’'utente

+ |’aspetto della GUI € determinato da

= Gerarchia di contenimento
= Layout manager associati ad ogni contenitore
= Tipo dei singoli componenti e loro proprieta
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LAB Gerarchia di contenimento

East: two labels, & slider and

- . bo box with vertical
The entire interface is governed by a Marth: tyea labels A COmiao
harder layout with & panel in each area. SRACing In & bo |yt

& Survey _I_I- m| EI
Demographic Survey
Please complete this form. Press the Submit button when complete.
First Name: | | Hobhies Age:
[ ﬁ 1
Last Name: | | | [ Reading
- 0 20 40 60 80 100
Middle Initial: | | (] Hiking
[ Woodworkin :
Gender _ _ 4 Salary Range:
(] Origami Select... -
) male )
[_] Classic Sports
 Female
[_] Xtreme Sports
" |Dther: i
Clear Submit
West: four smaller panels in & vertical box layout. -[

Center: several check boxes,

One panel for each label fMext field conbination and 2 label, and = text field

another for the gender radio buttons

South: twa buttons preceeded by
harizontal glue in & box layout
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LAB Gestione del layout

¢+ Quando un contenitore ospita piu di un componente,
occorre specificare il modo in cui i figli dovrebbero
essere sistemats

* |n diversi contesti, si potrebbe volere usare lo stesso
contenitore con gli stessi componenti, ma sistemati in
modo diverso

La responsabilita della disposizione (layout)
deve essere posta in una classe separata
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LAB Layout manager

+ La gestione del layout ¢ il processo che determina la
dimensione e la posizione dei components

+ Ogni contenitore ha un layout manager

¢ Qggetto che determina il modo in cui i componenti sono
disposti all'interno di un contenitore

* | componenti possono suggerire misura e allineamento

+ Ma ¢ il layout manager ad avere l'ultima parola sulla loro
effettiva misura e posizione

+ (Ogni contenitore ha un layout manager di default

+ Un nuovo layout manager puo essere impostato
mediante setLayout (LayoutManager)
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LAB Layout manager

+ Ogni layout manager ha le sue regole per disporre |
componenti all'interno del contenitore

¢ Alcuni utilizzano le dimensioni preferite dei componenti,
altri utilizzano le dimensioni massime o0 minime

+ || layout manager di un contenitore dispone gli oggetti

contenuti tutte le volte che un componente e aggiunto al
contenitore o che ne cambiano le dimensioni
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LAB Layout manager di Swing

+ Java fornisce vari layout
manager di uso comune

= Progettati per gestire piu
componenti assieme

¢ |n javax.swing
" BoxLayout
" QverlaylLayout
= SpringlLayout
" GrouplLayout

Find What: | |

[ ] Mmatch Case [ | Wrap Around
[ | Whole Words [ | Search Backwards

BEE)

Find

Cancel

S1
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LAB Layout manager di AWNT

* |n java.awt

= FlowLayout, GridBaglLayout, GridLayout,
BorderLayout, CardLayout

GridlayoutDemo

Eiuttn:un1 Button 2

Button 3 Long-Mamed Button 4

g

Harizontal gap: Wertical gap:

1] w |0 - Apply gaps
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LAB Strategie di layout

¢+ Quando si usa il metodo add di un contenitore per
inserire un componente, bisogna tenere in conto il layout
manager del contenitore

+ Alcuni layout manager richiedono di specificare la

posizione relativa del componente nel contenitore,
usando un argomento aggiuntivo per il metodo add

» ES. BorderLayout
¢ QOccasionalmente, un layout manager puo richiede

procedure di setup elaborate
» ES. GridBaglLayout

+ Molti layout manager, tuttavia, dispongono i componentsi

semplicemente in base all'ordine con cui sono inseriti nel
contenitore
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AfA B Strategie di layout

¢+ |n generale, ci sono due diversi approcci per gestire il
layout di un contenitore

1. Gestire tutti i suoi figli allo stesso tempo

= Piu efficiente, ma richiede di esprimere cincoli di layout complicati
(es. GridBagLayout)

2. Strutturare i suoi figli in gruppi gerarchici

= Diversi pannelli possono essere usati per costruire la gerarchia e
tenere i componenti

= Aggiunge livelli di struttura, ma tiene semplici | vincoli di layout
(es. BoxLayout)
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LAB Impostare il layout manager

+ Si puo facilmente combiare il layout manager usato da
un contenitore

= JPanel pane = new JPanel ()
pane.setlLayout (new BorderLayout ()):;

¢ La classe Box fornisce metodi statici per creare
componenti (tipo pannelli) con layout gia impostato

" Box hBox = Box.createHorizontalBox () ;

" Box vBox = Box.createVerticalBox ()
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LAB Posizionamento assoluto

* Anche se e raccomandato l'uso di un layout manager, si
pud anche farne a meno

* Se la proprieta layout di un contenitore viene impostata a
null, il contenitore non usera alcun layout manager

* Con questa strategia, chiamata posizionamento
assoluto, bisogna specificare la dimensione € Ia
posizione di ciascun componente nel contenitore

¢ Svantaggi

= Non si adatta bene quando il contenitore di primo livello (finestra)
viene ridimensionato

= Non si adatta bene alle differenze tra utenti e sistemi, es. diverse
dimensioni dei caratteri
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LAB Suggerimenti di layout

+ A volte bisogna personalizzare le dimensioni suggerite
da un componente al layout manager del suo

contenitore, in modo che il componente sia disposto
bene

" setMinimumSize, setPreferredSize, setMaximumSize

+ Qltre o fornire suggerimenti sulla sua dimensione, un
componente puo fornirne anche per il suo allineamento

= Per esempio, si puo specificare che due componenti abbiano i bordi
in alto allineati

" setAlignmentX, setAlignmentY

+ Non tutti i layout prestano attenzione dimensioni e
allineamento suggeriti
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LAB FlowLayout

+ Mette tutti i componenti possibili su una riga e poi
continua in quella successiva

¢+ Componenti disposti nell’ordine con cui sono aggiunti
+ |l default € che i componenti sono centrati sulle righe
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¢ Cinque aree in cui si puo aggiungere un componente

¢ |'area di centro si allarga al massimo in modo da
riempire tutto lo spazio non utilizzato
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+ Layout manager di utilita generale incluso in Swing

* Puo essere considerato una versione piu avanzata di
FlowLayout

¢+ Componenti disposti uno sotto I'altro (con il primo
componente in cima)

¢ Oppure in in una riga, procedendo da sinistra a destra
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BoxLayout

¢+ Creando uno o piu contenitori “leggeri”, che usano
BoxLayout, sl possono ottenere layout per | quali

spesso si usava il piu complesso GridBagLayout

¢ |a figura seguente mostra una GUI che usa due

Istanze di BoxLayout

* Prima di tutto, un box layout dispone
dall’'alto in basso un’etichetta, una
lista con scorrimento e un pannello

* |n basso, quest’ultimo pannello
ha un altro box layout che dispone
| due bottoni uno di fianco all’altro,
da sinistra a destra

|

Mame Chooser

Eaby names ending in O:

arlo
COSMmo
Elrmne
Hugo
lethra

Cancel

S5et
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Rigid area

¢ Spazio di dimensione fissa tra due componentsi

+ Es. inserire 5 pixel tra due componenti in un box da

sinistra a destra

container.add (firstComponent) ;

container.add (Box.createRigidArea (

new Dimension (5,0)));

container.add (secondComponent) ;

without rigid area

L

with rigid area
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AZIB Glue

¢ Specifica dove dovrebbe andare lo spazio in eccesso

¢+ Da immaginare come una colla gelatinosa
= Dibase, non richiede spazio, ma e elastica ed espandibile
» Siespande al massimo tra i componenti a cui e attaccata

¢ Es. in un box da sinistra a destra, inserire spazio tra due
componenti, invece che alla loro destra

container.add (firstComponent) ;
contaliner.add (Box.createHorizontalGlue ()) ;
container.add (secondComponent) ;

without harizontal glue with horizontal glue
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¢ Aggiunto in Java 6

+ Si imposta separatamente la disposizione lungo i due
assi: orizzontale e verticale

+ Non bisogna curarsi della disposizione verticale quando
si definisce quella orizzontale, e viceversa

¢ Focalizzandosi su una sola dimensione, si ha da
risolvere solo meta del problema alla volta

+ Piu facile che gestire entrambe le dimensioni assieme

* Pero ciascun componente deve essere definito due volte
nel layout, altrimenti viene generata una eccezione
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* Due tipi di gruppi: sequenziali e paralleli, che possono
essere combinati in una gerarchia annidata
= | gruppi possono contenere componenti o altri gruppi

1. Gruppo sequenziale

* | componenti sono semplicemente posti in ordine I'uno dopo
I'altro, Come in BoxLayout

= Dimensione = somma delle dimensioni degli elementi contenuti
2. Gruppo parallelo
¢+ | componenti sono posti nello stesso spazio
Dimensione = dimensione dell'elemento piu ampio

1. Allineati in alto, basso o baseline lungo l'asse verticale
2. Allineati a sinista, destra o centro lungo l'asse orizzontale
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¢+ Esempio 1

horizontal layout = sequential group { cl, c2, c3 }
vertical layout = parallel group (BASELINE) { cl, c2, c3 }

harizontal vertical

o [ ][ || = = ][]

¢+ Esempio 2

horizontal layout = sequential group { cl, c2, parallel group (LEFT) { c3, c4 } }
vertical layout = sequential group { parallel group (BASELINE) { cl, c2, c3 }, c4d }

horizontal wertical

|c1|||:2|§|:3|§ ------------- S
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LAB Swing e thread

+ Se si crea e usa la GUI nella maniera giusta...

non c’e di che preoccuparsi per i thread

= Per esempio, nel casi di una applet, € corretto costruire la GUI nel
metodo init

= Nel caso di una applicazione, vedremo alcuni pattern comuni che
sono corretti

* |nvece, si puo incorrere in problemi (!):
= Se il programma manipola la GUI dal thread principale
= Se crea thread che hanno effetto diretto sulla GUI

= O se manipula la GUI gia visibile in risposta a qualsiasi cosa che
non sia un evento standard dell’interfaccia
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LAB Event dispatching

+ Regola del singolo thread

Una volta che un componente Swing € stato realizzato,
tutto il codice che influisce o dipende da quel componente
dovrebbe essere esequito nell'event-dispatching thread

+ Questa regola puo sembrare ostica, ma per moli
programmi semplici non c’e affatto da preoccuparsi per |
thread
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A?AB Componenti realizzati

* Prima di continuare, occorre definire il termine realizzato

+ Realizzato significa che il componente e stato disegnato
a schermo, o che e pronto per essere disegnato

+ Una finestra e realizzata dopo l'invocazione di:
" setVisible(true), show(), pack()

= Nota: il metodo show () fala stessa cosa di setVisible (true)

+ Una volta che una finestra e realizzata, tutti i componenti
che contiene sono pure realizzati

¢ Un’altra maniera di realizzare un componente € di
aggiungerlo ad un contenitore che e gia realizzato
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¢ (Ci sono alcune eccezioni alla regola del singolo thread

= ... Secondo cui tutto il codice che usa un componente realizzato
deve essere eseguito nell'event-dispatching thread

1. Alcuni metodi sono thread safe
= Nella documentazione Java, questi metodi riportano il testo:

=  “This method is thread safe, although most Swing methods are
not”
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LAB

2. La

GUI di una applicazione puo spesso essere costruita

e mostrata nel thread principale

Finché nessun componente (Swing o altro) é stato realizzato
nell’attuale ambiente di esecuzione, si puod costruire e mostrare
una GUI nel thread principale di una applicazione

In generale, si pud costruire (ma non mostrare) una GUI in
qualsiasi thread, a patto di non fare chiamate che usino o
manipolino componenti gia realizzati

Se il thread principale non esegue codice di GUI dopo la chiamata
a setVisible, questo significa che tutto il lavoro della GUI si

sposta dal thread principale all'event-dispatching thread, e in
pratica il codice e thread safe

Costruzione nel thread principale
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LAB Costruzione nel thread principale
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LAB Costruzione della GUI di un’applet

3. La GUI di una applet puo essere costruita nel metodo
init
= | browser non disegnano una applet se non dopo averne chiamati
| metodi init e start
=  Quindi, costruire la GUI nel metodo init di una applet & corretto
= ... Finche non vengono invocati show () 0 setVisible (true)

sull’oggetto applet
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LAB Ridisegno di componenti

4. Due metodi di JComponent sono sicuri da chiamare da
qualsiasi thread: repaint e revalidate

= Questi metodi accodano le richieste affinché siano eseguite
dall'event-dispatching thread
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AfAB Liste di listener

5. Le liste di listener possono essere modificate da
qgualsiasi thread

= E sempre sicuro chiamare i metodi addXYzListener e
removeXYZListener

= Le operazioni di aggiunta/rimozione non influiscono sul dispatch di
un evento che sia in corso di elaborazione
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LAB Thread esterni all’interfaccia

+ La maggior parte del lavoro dell'interfaccia si svolge in
maniera naturale nell’event-dispatching thread

= Una volta che la GUI ¢ visibile, la maggior parte dei programmi &
guidata dagli eventi — azioni di bottoni o click del mouse — che sono
sempre gestiti nell’event-dispatching thread

¢ Tuttavia, alcuni programmi devono eseguire del lavoro
sulla GUI dopo che questa ¢ visibile, ma a partire da
thread diversi
= Programmi che devono eseguire compiti lunghi

= Programmi le cui interfacce devono essere aggiornate in risposta a
eventi non standard — ossia esterni all’'interfaccia
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LAB Computazioni

+ Alcuni programmi richiedono |'esecuzione di lunghe
computazioni

» Questo genere di programmi dovrebbe generalmente mostrare una
certa interfaccia mentre si svolge il lungo compito, e poi aggiornare
o cambiare l'interfaccia

= |l compito non dovrebbe svolgersi nell'’event-dispatching thread;
altrimenti, si fermerebbe il ridisegno e la gestione degli eventi

= Tuttavia, dopo l'inizializzazione, gli aggiornamenti e cambi di GUI
dovrebbero svolgersi nell’event-dispatching thread, per ragioni di
thread-safety
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¢ Alcuni programmi devono aggiornare l'interfaccia in
risposta ad eventi non-standard

= Per esempio, si supponga che un programma server possa ricevere
richieste da altri programmi in esecuzione su macchine remote

= Queste richieste possono arrivare in qualsiasi momento, e
provocano l'invocazione di qualche metodo del server in qualche
thread, possibilmente sconosciuto all’'interfaccia

= Come puod quel metodo aggiornare la GUI? Eseguendo il codice di
aggiornamento della GUI nell’event-dispatching thread
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A?IB SwingUtilities

¢+ Laclasse SwingUtilities fornisce due metodi che
alutano ad eseguire codice nell’ event-dispatching thread

¢ 1nvokelater

» Richiede che del codice sia eseguito nell’event-dispatching thread

= Questo metodo ritorna immediatamente, senza aspettare che |l
codice sia eseguito

¢ nvokeAndWait

= Funziona come 1nvokelLater, eccetto per il fatto che questo
metodo aspetta che il codice sia eseguito

= Come regola, si dovrebbe usare di preferenza 1nvokeLater
piuttosto che questo metodo
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