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章节摘录

版权页：   插图：   5.1.2 容器类和组件类 Java的图形用户界面由组件构成，例如按钮（Button）、文本
输入框（TextField）、标签（Label）等都是组件，其中有一类特殊的组件称为“容器”（Container）
。
所谓“容器组件”，是指能够包含其他组件的组件，各种组件（包括大部分容器）可以通过add（）
方法添加到容器中。
一个设计良好的用户界面应该是高度结构化的，而不是一些简单GUI组件的无序组合。
而容器组件恰恰有助于实现GUI的结构化。
 AWT中提供的容器组件类有面板（Panel）、窗口（Window）、框架（Frame）和对话框（Dialog）等
。
其中Panel没有具体的图形表示，但它却是实现GUI结构化的一个至关重要的组件，我们通常用它来实
现GUI基本组件的组合；Frame则定义了一个包含标题条、系统菜单栏、最大化／最小化按钮及可选菜
单条的完整的窗口；而Dialog主要用于实现应用程序与用户的信息交流。
 上述的容器组件虽然功能各异，但是它们都有一个共同的特点：即能够包含其他GUI组件。
然而容器组件是如何管理所包含的GUI组件，如何确定这些组件的位置和大小呢？
这就涉及AWT中一个很重要的概念——“布局管理”。
采用布局管理与Java语言的跨平台特性密切相关。
因为不同平台显示文字、图形的方式并不相同，如果显式地指定一个组件的绝对位置和大小，那么它
在某一个平台上能够正常显示，而在其他平台上的显示效果却可能不尽如人意。
因此，AWT中定义了布局管理器接口LayoutManager，LayoutManager的实现类可以自动根据运行平台
的不同来布置所有可视化GUI组件。
容器组件既可以使用缺省的布局管理器，也可以通过setLayout方法来设置所需要的布局管理器。
一旦确定了布局管理方式，容器组件就可以使用相应的add（）方法向其中加入其他GUI组件。
布局管理器将在后边5.1.4 小结中介绍。
 读者可以通过第一章介绍过的帮助文档查找Component类中的成员方法和成员变量。
 5.1.3 常用的容器组件类 容器java.awt.Container是Component的子类，一个容器可以容纳多个组件，并
使它们成为一个整体。
容器可以简化图形界面的设计，以整体结构来布置界面。
所有的容器都可以通过add（）方法向容器中添加组件。
AWT中提供的容器组件类有面板（Panel）、窗口（Window）、框架（Frame）和对话框（Dialog）等
。
 1.Frame类 一般我们要生成一个窗口，通常是用Window的子类Frame来进行实例化，而不是直接
用Window类。
Frame的外观就像我们平常在windows系统下见到的窗口，有标题、边框、菜单、大小等。
每个Frame的对象实例化以后，都是没有大小和不可见的，因此必须调用setSize（）来设置大小，调
用setVisible（true）来设置该窗口为可见的。
窗口是一个容器，可以向窗口添加组件。
需要注意的是，窗口默认地被系统添加到显示器屏幕上，因此，不允许将一个窗口添加到另一个容器
中。
 Frame类常用方法： ①Frarne（）：该构造方法可以创建一个无标题的窗口，窗口的默认布局
为BorderLayout布局。
 ⑦Frame（String s）：该构造方法可以创建一个标题s的窗口，窗口的默认布局为BorderLayout布局。
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编辑推荐

《Java程序设计教程》从Java语言的易懂易学特点出发，介绍Java面向对象的程序设计要点、难点和应
用实例，力求结构严谨，由浅入深、循序渐进。
在介绍基本概念和方法的同时，配有精心设计的实例，使读者能够更快地理解、应用该语言的各个功
能，培养读者运用Java语言进行编程的实践能力。
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