B Java Swing Framework
Приложения Android — это графические приложения, управляемые пользователем. Чтобы ознакомиться с некоторыми шаблонами кодирования , используемыми в этом виде программного обеспечения, может быть полезно рассмотреть, как создавать простые графические приложения на Java с использованием другой среды GUI: библиотеки Swing .
Это приложение ссылается на код, найденный по адресу https://github.com/info448/appendix-java-swing . Обратите внимание, что этот урок включает в себя программирование на Java: вы можете сделать это либо в Android Studio, либо просто используя легкий текстовый редактор, такой как Visual Studio Code или Sublime Text .
Библиотека Swing — это набор классов Java, используемых для определения графических пользовательских интерфейсов (GUI). Эти классы можно найти в javax.swingпакете. Они также опираются на java.awtпакет («Advanced Windowing Toolkit»), который является более старой библиотекой GUI, на основе которой строится Swing.
· Интересный факт: Библиотека Swing названа в честь танцевального стиля: разработчики хотели назвать ее в честь чего-то модного, крутого и популярного. В середине 90-х.
Давайте рассмотрим невероятно простой класс GUI: MyGUIнайденный в src/main/java/папке. Класс подклассов (extends) JFrame. JFrameпредставляет собой «окно» в вашей операционной системе и выполняет всю работу по отображению этого окна и его взаимодействию с операционной системой обычным образом. Создавая подклассы JFrame, мы получаем эту функциональность бесплатно! Вот как мы создаем все приложения GUI с использованием этого фреймворка.
Большая часть работы по определению Swing GUI происходит в JFrameконструкторе (вызывается при «создании» GUI).
1. Сначала мы вызываем родительский конструктор (передавая заголовок окна), а затем вызываем метод, чтобы указать, что произойдет, когда мы нажмем кнопку «закрыть».
2. Затем мы создаем экземпляр JButton, который является классом, представляющим Java Button. Обратите внимание, что JButtonэто Swing-версия кнопки, построенная на основе старого java.awt.Buttonкласса.
3. Затем мы добавляем .add()эту кнопку в JFrame. Это помещает кнопку внутрь окна. Этот процесс похож на использование jQuery для добавления элемента HTML на веб-страницу.
4. Наконец, мы вызываем функцию, .pack()чтобы сообщить фрейму изменить свой размер в соответствии с содержимым, а затем .setVisible()заставить его фактически появиться.
5. Мы запускаем эту программу, mainпросто создавая экземпляр нашего специализированного JFrame, который будет содержать кнопку.
Вы можете скомпилировать и запустить эту программу с помощью ./gradlew -q run. И вуаля, у нас есть простое приложение для кнопок!
Б.1 События
Если мы нажмем кнопку… ничего не произойдет. Давайте заставим ее выводить сообщение при нажатии. Мы можем сделать это с помощью программирования на основе событий (если вы помните обработку clickсобытий из JavaScript, это та же идея).
Большинство компьютерных систем рассматривают взаимодействие с графическим интерфейсом пользователя как ряд событий : событие нажатия кнопки, событие перемещения мыши, событие закрытия окна и т. д. Каждая вещь, с которой вы взаимодействуете , генерирует и испускает эти события. Поэтому, когда вы нажимаете кнопку, она создает и испускает событие «Меня нажали!». (Вы можете думать об этом как о кнопке, кричащей «Эй, эй! Меня нажали!») Мы можем написать код, чтобы реагировать на этот крик, чтобы наше приложение что-то делало при нажатии кнопки.
События, как и все остальное в Java, являются объектами (типа EventObject), которые создаются излучателем. JButtonВ частности, A излучает ActionEventsпри нажатии («действие» заключается в том, что он был нажат). Другими словами, когда нажимаются кнопки, они выкрикивают ActionEvents.
Чтобы отреагировать на этот крик, нам нужно «слушать» эти события. Затем, когда мы слышим, что происходит событие, мы можем на него отреагировать. Это как человек, управляющий радаром подводной лодки, или подключающий радионяню, или следящий за кем-то в Twitter.
Но это Java, и все в Java основано на объектах, нам нужен объект для прослушивания этих событий: «слушатель», если хотите. К счастью, Java предоставляет тип, который может прослушивать ActionEvents: ActionListener. У этого типа есть actionPerformed()метод, который может быть вызван в ответ на событие.
Мы используем шаблон Observer , чтобы подключить этот объект слушателя к кнопке ( button.addActionListener(listener)). Это регистрирует слушателя, так что Button знает, на кого кричать, когда что-то происходит. (Опять же, как следить за кем-то в Twitter). Когда кнопка нажата, она перейдет ко всем зарегистрированным с ней слушателям и вызовет их actionPerformed()методы, передавая ActionEventсгенерированный ею.
Но посмотрите внимательно: ActionListenerэто не конкретный класс, а абстрактный интерфейс . Это значит, что если мы хотим создать ActionListenerобъект, нам нужно создать класс, который будет иметь implementsэтот интерфейс (и предоставлять actionPerformed()метод, который может быть вызван при возникновении события). Есть несколько способов сделать это:
1. У нас уже есть класс, который мы разрабатываем: MyGUI! Так что мы можем просто сделать этот класс implement ActionListener. Мы заполним предоставленный метод, а затем укажем, что thisобъект является слушателем, и вуаля.
· Это мой любимый способ создания прослушивателей в Java (поскольку он сохраняет все самодостаточным: JFrameобрабатывает события, которые генерируют его кнопки).
· Мы воспользуемся вариантом этого шаблона в Android: заставим классы реализовывать слушателей, а затем «зарегистрируем» этого слушателя где-то еще в коде (часто во вложенном классе).
2. Но что, если мы хотим повторно использовать наш слушатель в разных классах, но не хотим создавать новый MyGUIобъект для прослушивания нажатия кнопки? Вместо этого мы можем использовать внутренний или вложенный класс. Например, создайте вложенный класс MyActionListener, реализующий интерфейс, а затем просто создайте экземпляр одного из них для регистрации с кнопкой.
· Это может быть staticвложенный класс, но тогда он не сможет получить доступ к переменным экземпляра (потому что он принадлежит классу , а не объекту ). Поэтому вы можете вместо этого захотеть сделать его внутренним классом. Конечно, тогда вы не сможете повторно использовать его в другом месте, не сделав MyGUI(на чьи переменные экземпляра он в любом случае ссылается)… но, по крайней мере, мы организовали функциональность.
3. Кажется глупым создавать совершенно новый MyActionListenerкласс, который имеет один метод и будет инстанцирован только один раз. Ну и что, если вместо того, чтобы дать ему имя, мы просто сделаем его анонимным классом ? Это похоже на то, как вы создали анонимные переменные , инстанцируя объекты, не присваивая их именованным переменным, вы просто делаете то же самое с классом, который просто реализует интерфейс. Синтаксис выглядит так:
4. button.addActionListener(new ActionListener() {
5.     //class definition (including methods to override) goes in here!
6.       public void actionPerformed(ActionEvent event) {
7.             //...
8.       }
});
Именно так кнопки часто используются в Android: мы создадим анонимный объект-слушатель, который будет реагировать на событие, происходящее при их нажатии.
B.2 Макеты и композиции
А что, если мы хотим добавить вторую кнопку? Если мы попробуем просто .add()еще одну кнопку… она заменит ту, что у нас была раньше! Это потому, что Java не знает, куда поместить вторую кнопку. Ниже? Выше? Слева? Справа?
Чтобы иметь JFrameсодержащий несколько компонентов, нам нужно указать макет , который знает, как организовать элементы, добавляемые в Frame. Мы делаем это с помощью .setLayout()метода. Например, мы можем дать фрейму BoxLayout()ориентацию PAGE_AXIS, чтобы он разместил кнопки в вертикальном ряду.
container.setLayout(new BoxLayout(container, BoxLayout.PAGE_AXIS));
container.add(theButton);
container.add(otherButton);
· Java отличается LayoutManagersтем, что у каждого есть свой собственный способ организации компонентов. Мы увидим эту же идею в Android.
А что, если мы хотим сделать более сложные макеты? Мы могли бы поискать более сложный LayoutManager, но на самом деле мы можем достичь большой гибкости, просто используя несколько контейнеров .
Например, мы можем создать JPanelобъект, который по сути является «пустым» компонентом. Затем мы можем добавить несколько кнопок на эту панель и добавить эту панель в JFrame. Поскольку JPanel это Component (точно так же, как JButtonи это), мы можем использовать JPanelточно так же, как мы использовали JButton— эта панель просто случайно имеет несколько кнопок.
И поскольку мы можем поместить любой Componentв JPanel, и JPanelон сам по себе является компонентом… мы можем создать вложенные компоненты вместе в дерево в примере шаблона Composite . Это позволяет нам создавать очень сложные пользовательские интерфейсы с помощью простого BoxLayout!
· Это похоже на то, как мы можем создавать сложные веб-макеты, просто вложив множество <div>элементов.

