Una classe està formada per atributs i comportaments

Una classe conté dos tipus de membres, anomenats camps i mètodes. Els camps són les dades que va a emmagatzemar la classe o els objectes de la classe i els mètodes són el conjunt de sentències que manipularan als camps de la classe.

class HolaMundo2{

   public static void main(String[] args) {   ---> main és un mètode

      String mensaje="Hola otra vez mundo";   ---> mensaje és un camp

      System.out.println(mensaje);

   }

}

En un fitxer java poden haver varies classes PERO SOLS UNA POT SER PUBLIC I S'HA DE DIR COM EL FITXER.

Per fer una classe executable ha de tenir un mètode main. Si a la classe hi han varis mètodes el main es el darrer que es declara.

Quan creem un objecte cal posar el parèntesis:


String cadena = new String();


Cosa coseta = new Cosa();

També es pot fer en dues passades:


Cosa coseta;


coseta = new Cosa();

Es pot referenciar un objecte amb un altre objecte.

Amb això NO CREEM un nou objecte si no una referència al primer.


class test {



Point p1,p2;



p1 = new Point();



p2 = p1;


}

Ara p2 "apunta" a p1 i es una referència a ell

Tres tipus de variables:


Variables locals


DEFINIDES A DINS D'UN METODE




Per exemple les que declarem a dins de main

Variables Instancia


DEFINIDES A DINS D'UNA CLASSE




Les que es declaren a la definició d'una classe


Variables de Classe


DEFINIDES A DINS D'UNA CLASSE AMB static



Les que es declaren a la definició d'una classe AMB static
Parts d'un mètode:


NOM

PARAMETRES (quan els passem estem parlant D'ARGUMENTS)


TIPUS DE RETORN

EL COS

tipusRetorn nomMetode (parametres){



cos



si hi ha retorn ---> return 


}


L'US DE this

Es fa servir a dins DEL COS D'UN METODE D'UNA INSTANCIA


Fa referencia A L'OBJECTE AL QUE PERTANY EL METODE

Quan diem que fa referencia al l'objecte al que pertany el mètode volem dir per exemple a UNA VARIABLE D'INSTANCIA EN LLOC DE REFERIR-SE A UNA VARIABLE LOCAL


this es pot servir allà a on cal indicar el objecte actual:


t = this.x; --> es la variable x (variable instancia) de l'objecte


return this; --> retorna l'objecte actual


class ComprobarScope {
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int test = 10; ---> aixo es una variable D'INSTANCIA

    

void imprimirTest() {
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int test = 20; --> aixo es una VARIABLE LOCAL

     


System.out.println("Test: " + this.test); -->imprimira 10



System.out.println("Test: " + test); -->imprimira 20

   

}

    

public static void main(String[ ] arguments) {

Quan passem quelcom com paràmetre a un mètode HO FEM PER REFERENCIA. Això

vol dir que SI HO MODIFIQUEM A DINS DEL METODE MODIFIQUEM REALMENT L'OBJECTE O LA VARIABLE QUE HEM PASSAT.

Els arguments es separen per espais. Si volem passar un argument que conte espais ho fem entre cometes. Per exemple: "pepito bragulat" seria un sol paràmetre en lloc de dos (pepito i bragulat)

En JAVA a diferencia d'altres llenguatges podem tenir subrutines (mètodes) amb el mateix nom ja que JAVA els diferencia per la seva "firma" i que son EL NOM DEL METODE I EL TIPUS DEL SEUS PARAMETRES  de la seva declaració.

A dins d'un mètode NO ES PODEN FER SERVIR EL MODIFICADORS private, public o protected JA QUE A DINS D'UN METODE SOLS PODEN HAVER VARIABLES LOCALS

En un fitxer java sols pot haver una classe amb el modificador public. Si la classe d'un fitxer no és public no cal que el fitxer es digui com la classe...

Això "{ }" es diuen "curly brackets"

"[ ]" square brackets

"< >" angle brackets

Modificador:


public ---> accessible per tothom (cas main per fer-lo visible i poder cridar-lo desde 

Java)


private ---> sols accessibles des de dins de la classe


protected ---> sols accessible per les classes que hereden (derivades)


sense modificador ---> sols accessible a les classes del mateix package

h = ++b; --> primer incrementem b i després l'assignem
h = b++; --> assignem b i després la incrementem

Per fer que un mètode sigui executable SENSE HAVER D'INSTANCIAR LA CLASSE ha de tenir el modificador static. Es el cas del main habitual. Es declara static per fer-lo un mètode de classe i poder-lo executar directament sense instanciar la classe. Em resum UN METODE QUE NO SIGUI STATIC NO ES POT EXECUTAR SENSE HAVER INSTANCIAT PREVIAMENT LA CLASSE. Aixo vol dir que si creem una classe i volem executar un mètode de la mateixa hem de passar obligatòriament per un "new" i crear un objecte.

Quelcom similar passa amb les variables: UNA VARIABLE NO STATIC NO ES POT FER SERVIR SI PREVIAMENT NO HEM INSTANCIAT (NEW) LA CLASS. Es dir, per utilitzar una variable no static d'una class previament hem d'haver creat un objecte de la mateixa.

Quan creem un objecte amb el new cal posar sempre els ( ) al darrera!! (ja que en realitat estem cridant al metode constructor i d'aqui els "( )" )

Quan creem una class cal posar sempres els { }!!

===========
CONSTRUCTORS     ==================

UN METODE CONSTRUCTOR NO POR SER CRIDAT DIRECTAMENT ES CRIDA QUAN FEM "NEW"

TE EL MATEIX NOM QUE LA CLASS

NO TE TIPUS DE RETORN (NO POT TENIR UN "return")

Des de dins d'un constructor podem cridar a un altre fent servir la sintaxi this(par1, par2,..)

i distingirem quin es el constructor pel tipus i numero de parametres

class Circulo {

    int x, y, radio;

    Circulo(int puntoX, int puntoY, int tamRadio) {

      this.x = puntoX;

      this.y = puntoY;

      this.radio = tamRadio;

      Resultado();

         }

    Circulo(int puntoX, int puntoY) {

       this(puntoX, puntoY, 2 ) ; ---> aqui cridem al constructor anterior que a la seva “signatura” espera 3 parametres ja que aquest a on estem sols espera 2
       Resultado();

    }

    void Resultado(){

        int resultado = x*y*radio;

        System.out.println(resultado);

    }

    public static void main(String[] arguments) {

       Circulo circulo = new Circulo(2,3,4);

    }

 }

Els constructors com veient també es poden sobrecarregar.

A dins d'un mètode constructor  podem cridar a altre  mètode constructor (veure el cas del this) o a un mètode normal que S'EXECUTARA QUAN INSTANCIEM LA CLASS AMB UN "NEW"

Aixo vol dir que si per exemple a dins del constructor cridem a un metode que treu quelcom per pantalla quan fem el "new" imprimira allo per pantalla. Veure l'exemple anterior. Creem un metode Resultado() que imprimeix per pantalla la variable "resultado" i com hem afegit als constructors una crida a aquest metode "Resultado()" quan fem un new ens imprimirá el valor de "resultado"

Encara que  no podem cridar directament a un constructor si que podem cridar el constructor de la superclase d'una class. Ho fem amb la sintaxis super(parametres). Funciona igual que el this pero enlloc de referir-se a l'objecte a on estem es refereix a la superclase de la clase actual.

super ha de ser la primera instruccio del constructor

This es fa servir a dins d'un metode per referir-se a l'objecte que el conte.

super es fa servir a dins d'una class per referirse a la supeclase de la class a on estem.

Exemple:

class NombrePunto extends Point {

     String nombre;


     NombrePunto(int x, int y, String nombre) {

         super(x,y); ---> en estem referint a Point ja que aquesta es la 




superclase de NombrePunto. Aquesta instrucció ha de ser 



la primera dins del métode.

         this.nombre = nombre; ---> ens estem referint a la variable d'instancia 





nombre (this.nombre)i la estem fent igual a 





la variable nombre

     }

****************MODIFICADORS ***********************

Si no posem res s'entén que es visible dins del mateix package (modificador per defecte anomenat “friendly”

private --> sols accessibles des de dins de la classe. Ni les variables ni els mètodes "private" els hereten les subclasses sols els veu la propia classe.
Protected --> fa que sigui visible per les subclasses i les classes del mateix package.
Public -->  accessible a per tothom (cas main per fer-lo visible i poder cridar-lo des del interpret de Java)

significats del modificador final quan s'aplica a:

classe --> D'aquesta classe no es poden crear subclasses.
Mètode --> Aquest mètode no pot ser sobreescrit per cap subclasse.
Variable --> No se li pot canviar el valor. Es l'equivalent a una constant.

Quan a una variable la fem final normalment també la farem static ja que no té massa sentit fer una constant i que cada subclasse tingui una còpia.

Els métodes final s'executen més ràpid ja que l'interpret de JAVA no fa la cerca del mètode per les superclasses ja que no hi ha cap còpia del mètode al ser final.

Factoritzar --> Crear per herència classes amb comportaments comuns. Es crear elements similars a partir d'una espècie de motlle. 

Una classe abstracta es un contenidor per atributs i comportaments comuns  a les seves subclasses. No es pot instanciar, sols pot crear subclasses.

Un mètode abstracte no porta les claus (curly brackets) i té la declaració:

abstract void nom_metode();

Una classe abstracta pot tenir mètodes abstractes i no abstractes, però si una classe té un mètode abstracte ha de ser abstracta.

Les subclasses d'una classe abstracta han d'implementar els mètodes abstractes o de no fer-ho han de ser també abstractes.


  

Com crea Eclipse els packages. Ens demana un directori arrel i allà crea el package amb els punts.

Quan fem import per importar packages l'asterisc ES REFEREIX A CLASSES NO A PACKAGES. Això vol dir que si posem import java.util.*; estem important sols les classes del package util no les dels packages que inclou (java.util.jar, java.util.logging, java.util.prefs, java.util.regex, java.util.zip). Si volem importar totes les classes del conjunt de packages java.util hem de fer:
import java.util.*;

import java.util.jar.*;

import java.util.logging.*;

import java.util.prefs.*;

import java.util.regex.*;

impotr java.util.zip.*;
veure els packages de java a can oracle:

http://docs.oracle.com/javase/1.4.2/docs/api/package-list
Importar constants:
Si fem

import static package.package.xxx.*;

estem important les constants de les classes del package en qüestió. Si per exemple fem: 

import static java.lang.Math.*; 

podrem fer

Systen.out.println(“Valor de PI “ + PI);

ja que ara “PI” es accessible per seu nom curt tret de Math.*

Per exempple Math té dos camps (fields) PI i E

http://docs.oracle.com/javase/6/docs/api/java/lang/Math.html
De vegades es pot donar el cas de que a les classes que hem importat hi hagi dues amb el mateix nom. Es el cas de java.util que té la classe Date i java.sql que també la té. Si fem directament:

import java.util.*;

import java.sql.*;

i ara intentem instanciar un objecte de tipus Date

Date ara = new Date(avui); (avui es un long contenint una data)
el compilador ens donarà un error ja que no sap com instanciar el Date al haver-ni dos.

La forma correcta de fer-ho és:

java.util.Date ara = new java.util.Date(avui); si volem crear un objecte de tipus Date normal o

java.sql.Date ara = new java.sql.Date(avui); si volem crear un objecte de tipus date per a sql.

Es dir, hem afegit el nom del package sencer.

Nota: 

He dit allò d'avui es un long perque java.util té un constructor sense parametres però java.sql no i per fer l'exemple he fet servir l'altre constructor de java.util.Date que és igual al de java.sql.Date al que cal passar-li un argument de tipus long. De fer es possible dir:

java.util.Date ara = new java.util.Date();  al tenir java.util un constructor sense paràmetres.
Estructura general d'un programa JAVA:

1. indicar el package al que pertany la classe (si volem, si no ho especifiquem va al package unmaded)

2. importar els packages o classes que calgui (si es necessari)

3. la resta del programa

Informació poc habitual (surt en algunes entrevistes de feina per JAVA)

volatile: S'aplica als camps d'una classe (recordar que una classe està composada per camps -atributs- i mètodes -comportaments-) i indica a la JVM que les escriptures d'aquest camp haurien de ser sempre bolcades a memòria i les lectures sempre fetes des de memòria. Es fa per assegurar un accés segur al camp en aplicacions multi-thread. (No s'aplica a camps long o double per compatibilitat amb algunes JVM). Es força així que els threads verifiquin sempre que la seva còpia local del camp sigui igual a l'original.

transient: Aquesta és encara més exòtica. Indica a JAVA que aquest camp no ha de ser inclòs quan es serialitzi alguna instància de la classe. Quan l'objecte es deserializi el camp s'inicialitzarà amb el valor per defecte que correspongui al seu tipus. Què és serialitzar / deserialitzar?  Serialitzar vol dir convertir un objecte en bytes per poder ser guardat en un fitxer o transmès per una xarxa. Deserialitzar vol dir tornar a convertir un conjunt de bytes en l'objecte original.

Nota:

La serialització també es pot fer servir per fer còpies tipus deep copy d'objectes. En aquest tipus de copies es clona totalment un objecte copiant totes les seves referències i creant un objecte totalment nou e idèntic.

Per fer-ho fem servir Java Object Serialization (JOS) per mitjà de ObjectOutputStream i després ObjectInputStream per reconstruir una còpia exacta de l'objecte. (explicació detallada)
Aquests dos modificadors SOLS S'APLIQUEN A VARIABLES D'INSTANCIA

 HYPERLINK  \l "variables instancia"
 
En una interface sols poden haver definicions de mètodes abstractes i constants.

Declaració d'una interface:

public Interface NomInterface{

//....

}
Regles: 
TOTS ELS MÈTODES HAN DE SER public I abstract

LES VARIABLES (ATRIBUTS) HAN DE SER public, static i final.

Els mètodes inclosos en una interface són implícitament public i abstract encara que no ho declarem. Les variables implícitament public, static i final.

Els mètodes es declaren indicant sols la firma sense cos.

Una interface no pot instanciar mai (ja que és com una classe abstracta)

una classe pot implementar més d'una interface i llavors en la declaració es separen amb comes “,”;

Què passa si dues interfaces tenen mètodes iguals:

Es poden donar tres possibilitats:

1. Tenen idèntica firma   ---> Amb implementar una sola vegada el mètode hi ha prou per satisfer a les dues interfaces.

2. Difereixen pels arguments  ---> S'implementen els dos mètodes amb sobrecarrega
3. Firma igual però tipus de retorn diferent --> No hi ha solució. S'ha de refer alguna de les interfaces.

Una interface pot heretar d'altra interface amb la mateixa sintaxi que en el cas d'una classe:

interface interface2 extends interface1{

//.....

}

La diferència és que pot heretat de més d'una interface.

interface interface2 extends interface1, interface0,interface9 {

//.....

}

Realment són necessaris les interfaces? Quina es realment la raó de la seva existència? 

Be vaig a intentar convencem a mi mateix...

Veig dues raons bàsiques:

1.- Assegurar que una classe implementa de forma correcte i com a mínim un determinat conjunt de mètodes. Això vol dir que qualsevol classe que implementi una interface tindrà amb tota seguretat un mètodes amb una firma idèntica a la d'altra classe que també la implementi.

Suposem que definim aquestes interfaces:
interface primer {


void tt1();


int tt2();


int tt3(int a);

}
interface segon{


void tt4();

}
si fem classe que implementin aquestes interfaces saben de forma segura que tenen els mètodes tt1,tt2,tt3 i tt4 (de la segona interface)

class prova1 implements primer, segon{


public void tt1(){}


public int tt2(){return 12;}


public int tt3(int v){return v;}


public void tt4(){}


}
i a qualsevol lloc que ho necessitem podem executar aquests métodes amb la firma especificada a la interface i sabem que funcionarà correctament.

2.- Com a conseqüència del punt anterior ALLA A ON NECESSITEM PASSAR UNA INTERFACE PODEM PASSAR QUALSEVOL DELS OBJECTES CREATS A PARTIR DE LES CLASSES QUE LA IMPLEMENTEN JA QUE TENEN COM A MINIM (poden tenir-ne més..) ELS ATRIBUTS I ELS COMPORTAMENTS CORRECTES.

Seguint l'exemple anterior si tenim un mètode amb aquesta firma

void metode (primer ttt){} --> aquest mètode espera un argument de tipus primer
i hem creat un objecte de tipus prova1:

prova1 cosa = new prova1(); --> al ser un objecte de classe prova1 implementa






els mètodes de la interface primer ja que la 





classe prova1 implementa la interface primer.

podem cridar-lo amb 

metode(cosa); ja que prova1 té com a mínim el necessari per ser

Fent servir swing
L'estructura d'un programa per fer servir un entorn gràfic en java és sempre molt similar i té aquesta pinta:

(per poder crear una classe amb swing a Eclipse cal crear un tipus especial de classe. Es fa a New – other – windowbuilder – Application window

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

public Demo_swing(){



FlowLayout flow = new FlowLayout();



JButton buto1 = new JButton();



this.setSize(400, 200);



this.setDefaultCloseOperation(EXIT_ON_CLOSE);



this.setVisible(true); //--> si no no es veu el JFrame 


this.getContentPane().setBackground(new Color(0,120,0));



//el canvi de color de fons l'hem


//de fer fent servir el metode getContentPane()


//que hereta de java.awt.Container


buto1.setPreferredSize(new Dimension(100,100));



buto1.setBackground(Color.yellow);



setLayout(flow);



add(buto1);


}



public static void main(String[] args) {




Demo_swing demo = new Demo_swing();


}

}
Comentem les línies:



import java.awt.*;


import javax.swing.*;

Aquí importem les llibreries dels dos paquets de java per poder fer servir 
FlowLayout, Color i Dimension (estan a java.awt)

JFrame, JButton (estan com tots els components lightweight a javax.swing)


public class Demo_swing extends JFrame{
Creem una subclasse de Jframe



public Demo_swing(){
Afegim un mètode constructor que cridarem per crear un objecte i mostrar-lo.


FlowLayout flow = new FlowLayout();



JButton buto1 = new JButton();
Instanciem un FlowLayout (un tipus de gestor de diseny) i un JButton.

El FlowLayout es una disposició controlada dels components a dins dels contenidors en aquest cas el JFrame.



this.setSize(400, 200);

Aquí realment no cal el this i el poso sols per recordar la seva utilitat

de fet es podria escriure setSize(400, 200); i també és correcte però trobo que queda més clar amb el this per indicar que ens estem referint a la subclasse Demo_swing entre tants métodes i camps de diferents classes i objectes.



this.setDefaultCloseOperation(EXIT_ON_CLOSE);

Cal indicar quina funció té el botonet de tancar del JFrame.



this.setVisible(true);

Aquesta és important. Si no la posem no es veu el JFrame es dir que java sembla que no generi res.



this.getContentPane().setBackground(new Color(0,120,0));

Encara que Jframe té un mètode setBackdround(Color) (misteriosament) si el fem servir no canvia el color del background. Hem de fer servir el del content pane.

Aquesta historia de moment em sembla una mica estranya ja que sembla que la forma en que funciona java en aquest tema és com a mínim complexa:



Aquí estaríem parlant del Content Pane

La qüestió del paràmetre es un tema a part. Quan volem canviar el color el mètode  sols accepta un paràmetre de tipus Color. Pensava que calia instanciar un nou objecte de tipus Color cada vegada -amb per exemple el constructor (int,int,int) que accepta aquests tres ints com RGB - o fer un mètode que retornés un objecte Color passant-li l'RGB. Al final fent probes he vist que es pot fer així new Color(0,120,0) i crec que això es molt important ja que sembla que és possible passar com argument un objecte directament fent un new de la seva classe amb el constructor corresponent.
Nota: ho he provat afegint la línia 

add(new JButton("Text"));
i realment funciona!! Crea un butò amb el text “Text” directament, sense tenir que fer una instanciació prèvia. He canviat tot el codi eliminant els mètodes que havia escrit que creaven objectes (com Color o Dimension) i els he substituït per aquesta forma de passar objectes.


buto1.setPreferredSize(new Dimension(100,100));
Un nou cas de coses rares. JButon té un mètode size() però no funciona... Cal fer servir aquest altre que espera un argument de tipus Dimension que he solucionat amb una nova prova del funcionament del que he comentat abans.


buto1.setBackground(Color.yellow);
Aquí si que setBackground funciona (?) Ara passem el color d'una manera diferent, passant un camp “yellow” d'una classe Color


setLayout(flow);

posem com Layout el que hem creat nosaltres (flow)


add(buto1);
i afegim el butó buto1.

Recordar que podem afegir un botó genèric fent-ho amb un codi com: 
add(new Jbutton("xxxx")); Encara que amb això perdem el control sobre els seus atributs com són el color o el tamany.


public static void main(String[] args) {




Demo_swing demo = new Demo_swing();


}

Aquest mètode main el que fa es instanciar un nou objecte Demo_swing i amb això executar el constructor de la classe Demo_swing que es tot el codi anterior.

Si volem afegir icones a un component swing ho fem per mitjà de la classe ImageIcon fent servir el seu constructor amb un string com paràmetre.

Se li pot passar un path per a cercar l'arxiu però sempre el path va amb la barra tipus linux (/). Reconeix el jpg i el gif però sembla que també accepta png. Aquest darrer format permet una bona qualitat de les parts transparents.

Instanciem un objecte de tipus ImageIcon i aquest objecte el podem passar al constructor per exemple d'un JLabel(ImageIcon)o d'un Jbutton(ImageIcon).

Les imatges si no volem posar el path han d'estar a l'arrel del projecte. No aon està el programa java (per sobre del directori src)

Si volem que una barra d'eines sigui acoplable cal fer servir un gestor de diseny de tipus borderlayout.

Per aturar un temps determinat (per ejemple en un loop) l'ejecució del codi fem:

Thread.sleep(milisegons);

El tema de les declaracions amb múltiples punts (dots). (method chaining)

Són línies del tipus:

File codeLoc = new File(protectionDomain.getCodeSource().getLocation().getFile()); 

a on he remarcat la part que interessa.

Es una concatenació de mètodes que retornen classes o interfaces que inclouen el mètode que el segueix a la dreta etc..

Es una mica difícil d'explicar però bàsicament queda com diu aquest esquema:

Suposem que estem a una classe que té un mètode m1 que retorna un objecte de tipus o1. Si aquest objecte té un mètode m2 que retorna un objecte de tipus o2 que té un mètode m3 podem fer:

m1.m2.m3

fixem-nos que no fem servir ni o1 ni o2 ja que implícitament aquests objectes són les sortides de m1 i m2.

A veure si amb un nou exemple s'entén millor:

Toast.makeText(text).setGravity(Gravity.TOP, 0, 0).setView(layout).show();     

Tots els mètodes de la cadena han de retornar una classe o una interface.
Maketext() està definit com mètode a la classe Toast i té que retornar o una classe o una interface. En aquest cas retorna una instància de la la classe Gravity. El métode setGravity() està definit a la classe Gravity que es el que de fet retorna Toast.makeText(text). A la seva vegada setGravity retorna una instància de la classe View, classe que té el mètode setView que retorna una instància de la classe Jpanel de la qual fem servir el mètode show()
Si no féssim servir els dots hauríem d'escriure:

Gravity gravity = Toast.makeText(text);

View view       = gravity.setGravity(Gravity.TOP, 0, 0);

JPanel panel    = view.setView(layout);

panel.show();
La regla fonamental és que EL MÈTODE DE LA DRETA DEL PUNT HA D'EXISTIR A LA CLASSE O INTERFACE QUE RETORNA EL MÈTODE QUE ESTÀ LA SEVA ESQUERRA I ELL MATEIX HA DE RETORNAR UNA CLASSE O INTERFACE QUE TINGUI EL MÈTODE QUE VE A CONTINUACIO

Toast.makeText(text).setGravity(Gravity.TOP, 0, 0).setView(layout).show();     




Si ara tornem a l'exemple inicial tenim

File(protectionDomain.getCodeSource().getLocation().getFile()); 


protectionDomain es una instància de la classe ProtectionDomain que té el mètode getCodeSource que retorna un CodeSource que té el mètode getLocation que ens torna un objecte URL que té el mètode getFile que retorna un String que estem passant com argument al File() nicial.

ATENCIÓ: No és com havia pensat inicialment de que el mètode de l'esquerra torna un resultat que es fa servir com argument del mètode de la seva dreta EL METODE DE LA DRETA HA D'ESTAR INCLOS A LA CLASSE O INTERFACE QUE TORNA EL QUE TÉ A LA SEVA ESQUERRA I NO ESTEM PARLANT DE QUALSEVOL TIPUS DE RETORN, SOLS PODEN SER CLASSES O INTERFACES

Layout manager (gestors de disseny) es poden fer servir varis. Determinen com s'ordenen els components quan els afegim a un contenidor.

Com es fan servir:

1. primer instanciem un objecte layout

2. l'apliquem a un contenidor --> setLayout()
3. ara i sols ara podem començar a afegir els components.

Els events listeners:

1. Són interfaces diferents per a cada tipus d'events

2. La classe que els vulgui fer servir ha d'implementar-los

3. Estan al package java.awt.event

Tipus:

1. ActionListener events d'accions generades per l'usuari.
2. AdjustmentListener events produïts quan s'ajusta un component.
3. FocusListener quan un component adquireix o perd el focus.
4. ItemListener per detectar canvis en els items de caixes o llistes
5. KeyListener detectar pulsació de tecles
6. MouseListener detecten clics o l'entrada del mouse
7. MouseMotionListener Moviments del mouse a sobre dels components.
8. WindowListener Canvis a les finestres

Una classe pot implementar tants events com siguin necessaris.

Els event listener sempre han de tenir associat un mètode listener al component.

Mètodes Listener

1. addActionListener()
1. JButton

2. JCheckBox

3. JTextField

4. JRadioButton

5. JMenuitem
2. addFocusListener()
1. Tots els components de Swing
3. addItemListener()
1. JButton

2. JCheckBox

3. JcomboBox

4. JRadioButton
4. addKeyListener()
1. Tots els components de Swing
5. addMouseListener()
1. Tots els components de Swing.
6. addMouseMotionListener()
1. Tots els components de Swing.
7. addTextListener()
1. JTextField

2. JtextArea
8. addWindowListener()
1. JWindow

2. JFrame

Un exemple:

JButton botonet = new Jbbutton(“Pitjar”);

botonet.addActionListener(this);

 La tècnica sempre és la mateixa:

1. importar java.awt.event.*;

2. implementem el listener

3. cridem el mètode listener a cada component que ho necessiti.

4. Implementem els mètodes de la interface del listener

package eventos;
import java.awt.event.*;
import javax.swing.*;
import java.awt.*;
public class CambiarTitulo extends JFrame implements ActionListener {
    JButton b1 = new JButton("Curso de JavaScript");
    JButton b2 = new JButton("Curso de PHP");
    public CambiarTitulo() {
        super("Barra de Titulo");
        setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
        b1.addActionListener(this);
        b2.addActionListener(this);
        FlowLayout flow = new FlowLayout();
        setLayout(flow);
        add(b1);
        add(b2);
        pack();
        setVisible(true);
    }
    public void actionPerformed(ActionEvent evt) {
        Object fuente = evt.getSource();
        if (fuente == b1) {
            setTitle("Curso de JavaScript");
        } else if (fuente == b2) {
            setTitle("Curso de PHP");
        }
        repaint();
    }
    public static void main(String[] arguments) {
        CambiarTitulo marco = new CambiarTitulo();
    }
}
Això retorna un


objecte instanciat


de la classe Gravity 





Això retorna un objecte instanciat


de la classe View 





Això retorna un


objecte instanciat


de la classe JPanel








Que té un mètode 


setGravity()








Que té un mètode 


SetView()











Que té un mètode 


show()











