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== Programare orientata pe obiecte

1. Interfete utilizator grafice (GUIs)
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) GUI

= O interfata utilizator grafica - Graphical User Interface
(GUI) prezinta un mecanism prietenos pentru interactiunea
utilizatorului cu un program

= GUI da programului un aspect (/0ok) si un mod in care este "simtit"
(feel) caracteristic

= Permite utilizatorilor sa se simta mai familiarizati cu programul chiar
inainte de a-l fi utilizat

= Reduce timpul de invatare a modului de utilizare
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ﬁ Pachete GUI

= Pachetele responsabile pentru dezvoltarea de interfete cu
utilizatorul:

= AWT (Abstract Windowing Toolkit):

= Scopul original de a permite utilizatorului sa dezvolte GUI care sa arate
bine orice platforma, dar acest scop nu a fost atins
= Alte limitari:
nu poate accesa toate elementele de GUI (cele mai specializate) din sistemul de operare

modelul de programare Java 1.0 nu este orientat pe obiecte
poate folosi doar 4 fonturi

= Situatia s-a imbunatatit incepand cu Java 1.1 AWT event model,
care este mult mai clar si este orientat pe obiecte
= Swing:
= Java 2 (JDK 1.2) a finalizat imbunatatirile pt Java 1.0 AWT prin inlocuirea
cu Java Foundation Classes (JFC), primind noul nume de ,,Swing"
= Swing este considerata versiunea finala a librariilor de GUI in Java
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Object

GUI - Ierarhia de clase (Swing)

—| Dimension

L1 Font

| FontMetrics

Color

— Graphics

—— Component q— Container

Classes in the java.awt

LayoutManager package

N Heavyweight

Panel Q— Applet

<>
<} Window Frame
‘ Dialog
JComponent Swing Components
in the javax.swing package
Lightweight
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GUI - Componentele Swing

P =
—{ JCheckBoxMenultem |
JMenultem |q——| JMenu |
—{AbstractButton JButton | ' JRadioButtonMenultem|
JToggleButton |Q——| JCheckBox |
—{JRadioButton _|
JComponent <]_ JEditorPane |
- { JTextComponent JTextField IQ—HPasswordField |
JTextArea |
[JLabel | [JList | [JComboBox | ([JPanel| [JOptionPane | [JScrollBar | [JSlider |

| JTabbedPane| [JSplitPane| |JLayeredPane | [JSeparator] [JScrollPane] [JRootPane |

[JToolBar|  [IMenuBar] [JPopupMenu] [JFileChooser | [JColorChooser| [JToolTip]

[iTree] [JTable ] [JTableHeader| [JinternalFrame| [JProgressBaf] [3Spinner]




=~ Exemplu: Crearea unei ferestre

//
im
pu

Majoritatea aplicatiilor GUI se construiesc in interiorul unei ferestre

: gui/HelloSwing.java
port javax.swing.*;
blic class HelloSwing {
public static void main(String[] args) {
// crearea ferestrei
JFrame frame = new JFrame("Hello Swing");

// setarea operatiei implicite de inchidere a ferestrei

-

| £ Hello Swing

// atunci cand utilizatorul da click pe X-ul dreapta sus

frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
// setarea dimensiunii ferestrei

frame.setSize (300, 100);

// setarea vizibilitatii ferestrei
frame.setVisible(true);
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——= Exemplu: Crearea de obiecte GUI

JFrame frame = new JFrame("Display GUI Components");
frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
frame.setSize(500,160);

JPanel panel = new JPanel();

//Create a button with text OK

JButton jbtOK = new JButton("OK");
panel.add(jbtoK);

//Create a label with text "Enter your name:
JLabel jlblName = new JLabel("Enter your name: ");
panel.add(jlblName);

//Create a text field with text "Type Name Here"
JTextField jtfName = new JTextField("Type Name Here");
panel.add(jtfName);

//Create a check box with text bold

JCheckBox jchkBold = new JCheckBox("Bold");
panel.add(jchkBold);

//Create a radio button with text red

JRadioButton jrbRed = new JRadioButton("Red");
panel.add(jrbRed);

//Create a combo box with choices red, green, and blue

Button Label Text Check Radio

field Bo Button

OK

i pisplay GUI Components / - O] x|
Red

Enter your name: [Type Marme Here| [ Bold ) Red

Red
Green

/ Blue

Combo Box

JComboBox jcboColor = new JComboBox(new String[]{"Red", "Green", "Blue"});

panel.add(jcboColor);

frame.setContentPane(panel);

frame.setVisible(true); POOO09 - T.U. Cluj




——=Containere si componente

= Clasa Container gestioneaza o colectie de componente
inrudite

= In aplicatii care folosesc JFrame si in applet-uri atasdm

componente panoului de continut (content pane) — care este un
container

= Metode importante: add () , setLayout ()

= Clasa component declara atributele si comportamentele
comune tuturor subclaselor sale
= Metode importante: paint () , repaint()
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= (Clasa Container

= Orice clasa care descinde din clasa Container este

considerata o clasa container
= Clasa Container se afla in pachetul java.awt, nu in Swing

= Oricarui obiect care apartine unei clase derivate din clasa
Container (sau din descendentii sai) i se pot adauga

componente

s Clasele JFrame Si JPanel sunt descendente din clasa
Container

= De aceea ele si orice alti descendenti ai lor pot servi pe post de
container
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— (Clasa JComponent

=%

Orice descendent al clasei JComponent se humeste clasa
componenta

Oricare obiect JComponent sau component poate fi
adaugat la orice obiect de clasa container

Deoarece este derivata din clasa Container, 0
JComponent poate fi adaugata si la alt(a) JComponent
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==

=) Terarhii de containere

= lerarhizarea containerelor si

componentelor

=« Containere de nivel inalt
= Containere intermediare
= Componente atomice

= Containere de nivel inalt

= La radacina fiecarei ierarhii de continere

IF rame

cohtent pane

= Toate programele Swing au cel putin unul

= Panouri de continut

= Tipuri de containere de nivel inalt

= Ferestrele (frames)
= Dialoguri
= Applet-uri
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=/ Dialogurl

= Mai limitate decat ferestrele

= Modalitate

= Dialogurile modale opresc temporar executia programului —
utilizatorul nu poate continua pana cand nu s-a inchis dialogul

= Tipuri de dialoguri
m JOptionPane
m ProgressMonitor
m JColorChooser
= JDialog
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Afisarea dialogurilor

= JOptionPane.showXYZDialog(...)
= Dialoguri de optiuni si de mesaje

= JOptionPane.showMessageDialog (frame,
message", JOptionPane.ERROR MESSAGE)

E = JOptionPane.showOptionDialog (frame,

=« Intrare, confirmare

= Individualizare (customize)

= ShowOptionDialog — destul de individualizabil
= JDialog - total individualizabil

POO09 - T.U. Cluj

"Error!",

.
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"An error

"Save?", "A save
dialog", JOptionPane.YES NO CANCEL OPTION) ;
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Panouri de continut

s Folosesc de obicei un JPanel

= Contine totul cu exceptia barei de
meniu pentru majoritatea aplicatiilor

e =
. =] ToplLevelDemo
Swing .
Frame

= Poate fi creat explicit sau implicit T e ar

A

™ Content Pane

|
//Create a panel and add components to it.
JPanel contentPane = new JPanel () ; a top-level container
contentPane. add (someComponent) ; o
contentPane. add (anotherComponet) ; | '
//Make it the content pane. [contentpane |

contentPane. setOpaque (true) ;
topLevelContainer.setContentPane (contentPane) ;
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== Obiecte dintr-un GUI tipic

=  Aproape fiecare GUI construit folosind clasele
container din Swing va fi compus din pana la trei feluri
de obiecte

1. Containerul insusi, probabil un obiect panou (pane/) sau
de tip fereastra (window-like)

2. Componentele adaugate containerului, cum sunt
etichetele (/abel), butoanele si panourile

3. Un gestionar de aranjare (/ayout manager ) pentru a
pozitiona componentele in interiorul containerului

POO09 - T.U. Cluj
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—— @Gestiunea aranjarii

Pana acum am folosit un control limitat asupra aranjarii
(layout) componentelor

= Cand am folosit un panou, acesta a aranjat implicit componentele
de la stanga la dreapta

Componentele din interfata utilizator sunt aranjate prin
plasarea lor in containere

Fiecare container are un gestionar de aranjare (layout
manager) care dirijeaza aranjarea componentelor sale

Cateva gestionare de aranjare utile:
« border layout, flow layout, grid layout, box layout

= Gestionarul implicit este flow layout
= Se pot seta alte gestionare de aranjare

panel.setlLayout (new BorderLayout()) ;
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- Gestiunea aranjari

= Pasul 1: Facem o schita a modului de aranjare dorit

= Pasul 2: Determinam grupari de componente adiacente
cu acelasi mod de aranjare (/ayout)

= Pasul 3: Identificam modul de aranjare pentru fiecare
grup

= Pasul 4: Grupam impreuna grupurile

= Pasul 5: Scriem codul pentru generarea aranjamentului
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= Aranjarea dupa margini (border layout) grupeaza in cinci

Border Layout

zone: centru, nord, vest, sud si est
= Componentele se extind ca sa umple spatiul in aceasta aranjare

BorderLayout.NORTH

BorderLayout.
WEST

BorderLayout.CENTER

BorderLayout.
EAST

BorderLayout.SOUTH

POO09 - T.U. Cluj
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==

- Border Layout

Este gestionarul de aranjare implicit pentru ferestre
JFrame (tehnic, pentru panoul de continut al ferestrei)

La adaugarea unei componente se specifica pozitia astfel:

panel. add (component, BorderLayout.NORTH) ;

Extinde fiecare componenta pentru a umple toata zona
alocata

Daca nu doriti aceasta, atunci puneti fiecare componenta
intr-un panou

POOO09 - T.U. Cluj
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—— (Gestionarul de aranjare FlowLayout

= Gestionarul de aranjare FlowLayout aranjeaza

componentele in ordine de la stanga la dreapta si de sus
in jos In container

= Constructori:
public FlowLayout () ;
public FlowLayout (int align) ;
public FlowLayout (int align, int horizontalGap,

int verticalGap) ;

= Alinierea poate fi LEFT, RIGHT, Sau CENTER
= Este implicit pentru JPanel

POOO09 - T.U. Cluj
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Gestionarul de aranjare GridLayout

Aranjeaza componentele intr-o grila cu numar fix de randuri si

coloane

Redimensioneaza fiecare componentad astfel incat ele sa aibad
toate aceeasi marime

Extinde fiecare componenta pentru a umple toata zona alocata

lui

Adaugarea de componente, rand cu rand, de la stanga la

dreapta:

JPanel numberPanel = new JPanel () ;

numberPanel.
.add (buttonl) ;
.add (button2) ;

numberPanel
numberPanel

numberPanel.
.add (buttoni) ;

numberPanel

setLayout (new GridLayout (4, 3));

add (button3) ;
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Exemple: FlowLayout Si

POO09 - T.U. Cluj

——=GridLayout
FlowLayout GridLayout
=lof x =10l
Button 1 1 2 3
Long Button 2
4 H 6
Button 3 Button 4
i 8 0
B5
1] CE
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==

-] Gestionarul de aranjare BoxLayout

= Gestionarul de aranjare BoxLayout aranjeaza
componentele dintr-un container intr-un singur rand sau o
singura coloana

= Spatierea si alinierea pe fiecare rand sau coloana poate fi
controlata individual

= Containerele care folosesc BoxLayout pot fi imbricate
unul in altul pentru a produce aranjamente complexe

= Constructor:
public BoxLayout (Container c, int direction);

= direction poate fi X AXIS sau Y AXIS

= Se pot folosi zone rigide (rigid areas) si zone "lipicioase"

(glue regions) pentru a spatia componentele intr-un
BoxLayout

POO09 - T.U. Cluj
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JFrame jf = new JFrame("TestBoxLayout");
jf.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);

jf.setSize(new Dimension( 200, 200));
jf.setLocation(300, 300);

// Create a new panel

JPanel p = new JPanel();

// Set the layout manager

p.setLayout(new BoxLayout(p, BoxLayout.Y_AXIS));
// Add buttons

// leave some vertical space before button

p.add( Box.createRigidArea(new Dimension(0,5)) );
addAButton( "Button 1", p );

// vertical space between buttons

p.add( Box.createRigidArea(new Dimension(0,20)) );
addAButton( "Button 2", p );

p.add( Box.createRigidArea(new Dimension(0,5)) );
addAButton( "Button 3", p );
p.setBackground(Color.cyan);

// Add the new panel to the existing container
jf.add( p );

jf.setVisible(true);

Exemplu: Crearea unui BoxLayout

private static void addAButton(String text,
Container container)
{
JButton button = new JButton(text);
button.setAlignmentX(Component.CENTER_ALIGNMENT);
container.add(button);

}

=10i x|

é TestBoxLayout

Button 1

Button 2

Button 3
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——=Combinarea gestionarilor de aranjare

= Cateodata e util sa cream mai multe containere unul in
altul, fiecare cu propriul gestionar de aranjare

= Spre exemplu, panoul de nivelul cel mai inalt ar putea folosi
0 aranjare de tipul cutie orizontalq, iar in el ar putea fi doua
sau mai multe panouri cu aranjarea tip cutie verticala

= Rezultatul este controlul complet al spatierii pe ambele
dimensiuni
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// Creeaza un nou panou de nivel sus

JPanel pHoriz = new JPanel () ; Exemple: Containere

pHoriz.setLayout (new BoxLayout (pHoriz,

BoxLayout.X AXIS)); . A .

aa( phoriz ) si aranjari imbricate
// Creeaza doua panouiri_subordonate

JPanel pVertL = new JPanel ()7

JPanel pVertR = new JPanel () ; .

pVertL. setLayout (new BoxLayout (pVertL, SthCtura'
BoxLayout.Y AXIS));

pVertR. setLayout (new BoxLayout (pVertR,
BoxLayout.Y AXIS));

// Adauga la pHoriz cu spatiu orizontal
// intre panouri

pHoriz.add( pVertL ) ;

pHoriz.add( Box.createRigidAre=z-{iiew
Dimension (20,0)) )

pHoriz.add( pVertR ) ;

// Creeaza campnl-grade Celsius

11 = new JLabel("deg C:", Jiabel.RIGHT);
pVertL.add( 11 );

tl = new JTextField("0.0",15);

tl.addActionlListener( cHpa ) ; I{eZL”tatUI'
pVertR.add( tl ); £ TempConvyersion . - O] x|
// Creeaza campul-grade Fahrenheit

12 = new JLabel("deg F:", JLabei.RIGHT); degc: |0.0]

pVertL.add( 12 ); deq F: 17 1

t2 = new JTextField("32.0",15);

t2.addActionListener( fHnd ) ;

pVertR.add( t2 );
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Jav

= Controale pentru alegeri

—

=~

Butoane radio
Cutiute de marcare
Cutii combo

% Choice Demo

Choice test

Serif

-

Shyle

ltalic | | Bold

Size

=10l x|

 Small ) Medium ® Large

POO09 - T.U. Cluj
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=) Butoane radio

s Pentru seturi de mici dimensiuni de variante mutual
exclusive folosim butoane radio sau o cutie combo

= Intr-un set de butoane radio, doar unul poate fi selectat la
un moment dat

= Daca este selectat un alt buton, cel selectat anterior este
automat de-selectat
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— Butoane radio

Gruparea butoanelor nu pune butoanele apropiate unul de
altul pe container

Trebuie sa le aranjam noi pe ecran
isSelected(): se apeleaza pentru a afla daca un
anumit buton este curent selectat sau nu

if (largeButton.isSelected()) size = LARGE SIZE;

Apelam setSelected (true) pe un buton radio din
grup inainte de a face vizibil cadrul care contine butoanele
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Casute de bifare (JCheckBox)

Au doua stari: marcat (checked) si nemarcat

Pentru o alegere din doua variante posibile folosim o
casuta de bifare (checkbox)

Folosim un grup de casute de bifare atunci cand o alegere
nu exclude o alta

Exemplu: "bold" si "italic" la alegerea stilului unui font

Construirea casutelor de bifare:
JCheckBox italicCheckBox = new JCheckBox("Italic");
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==

-~ C3sute Combo (JComboBox)

- e =

= Pentru un numar mare de optiuni, folosim o
casuta combo (combo box)
= Foloseste mai putin spatiu decat butoanele radio
= "Combo": combinatie de lista cu camp text
= Campul text afiseaza numele selectiei curente

Berif -
Serir
SansSerir
Monospaced
= Daca casuta combo este editabila, atunci utilizatorul

poate sa-si tasteze propria selectie
= Folosim metoda setEditable ()
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—— Casute Combo (JComboBox)

Textele alegerilor le adaugam folosind metoda
addItem():

JComboBox facenameCombo = new JComboBox() ;
facenameCombo.addItem("Serif") ;
facenameCombo.addItem("SansSerif") ;

Obtinem alegerea utilizatorului cu getSelectedItem()
(tipul returnat de aceasta este Object)

String selectedString =
(String) facenameCombo.getSelectedItem() ;

Selectam un element cu setSelectedItem/ ()
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=~ Margini

Punem o margine in jurul panoului pentru a grupa
vizual continutul sau

EtchedBorder: efect tridimensional de gravare

Se poate adauga margine la oricare componenta, dar
cel mai adesea se face pentru panouri:

JPanel panel = new JPanel (),
panel. setBorder (new EtchedBorder ()):;

TitledBorder: 0 margine cu titlu:

panel.setBorder (new TitledBorder (new EtchedBorder(),
"Size"));
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——  Margini (Swing)

Sample Borders

Etched

Titled
Soft Bevel - Compound

HEEHG (e

POO09 - T.U. Cluj
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——=1 Meniuri

= Fereastra contine o bara
de meniu

= Bara de meniu contine
meniuri

= Meniul contine
submeniuri si elemente
de meniu
= Meniuri pull-down

£ Menu Demo - O] x|

File | Font |

Face P
Size b

Bold
italic
Bold italic ~

Shie M Plain o

Menu Demo

Bara de
meniu

Meniu

Element
> de meniu

o b

POO09 - T.U. Cluj
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Meniuri (Swing)

JMenultem

JPopupMenu ——

Cut
Copy

Paste  Ctrl-w

Ctrl-x
Ctrl-C

Find

Fa

Accelerator

—Mnhemonic

Y

ﬁ Options %h
A

® Forward <«
) Backward

<—— JMenuBar

JRadioButtonMenultem

JSeparator

[ Case Sensitive

POO09 - T.U. Cluj
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=~ Elemente (/items) de meniu

Adaugam elemente la meniu si la submeniuri cu metoda
add () :

JMenultem fileExitItem = new JMenultem("Exit") ;
fileMenu.add(fileExitItem) ;

Un element de meniu nu mai are alte submeniuri
Elementele de meniu genereaza evenimente actiune
Adaugam cate un ascultator fiecarui element de meniu:

fileExitItem.addActionlListener (listener) ;

Adaugam ascultatori de actiuni doar elementelor de
meniu nu si meniurilor si barelor de meniu

POOO09 - T.U. Cluj
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—  /Zone de text

Folosim JTextArea pentru a prezenta mai multe linii de

text

Putem preciza numarul de randuri si coloane:
final int ROWS = 10;
final int COLUMNS = 30;
JTextArea textArea = new JTextArea (ROWS, COLUMNS) ;

Numarul de caractere pe linie pentru un obiect
JTextField Ssau JTextArea este numarul de spatii em

Un spatiu em este spatiul necesar cuprinderii unei litere
majuscule M (cea mai lata din alfabet)

= O linie pentru 20 M va fi aproape intotdeauna capabila sa contina
mai mult de 20 caractere
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=) Zone de text

setText () : pentru a seta textul unui camp sau unei

zone de text
append () : pentru a adauga text la sfarsitul unei zone de

text
Folosim caractere newline pentru a separa liniile:

textArea.append (account.getBalance() + "\n");

Daca o folosim doar pentru afisare:

textArea.setEditable (false) ;

Ca sa adaugam bare de defilare (scroll bars) la o zona de

text:

JTextArea textArea = new JTextArea (ROWS, COLUMNS) ;
JScrollPane scrollPane = new JScrollPane (textArea) ;
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Zone de text

;' Text Area Demo

=10 |

Interest Rate: [10.0

Add Interest

1100.0

1210.0

1331.0

1464 .1

TE10.51

1771.5961
1948.7170999959948
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== Explorarea documentatiei Swing

Pentru efecte mai sofisticate, exploram
documentatia Swing

Documentatia este vasta

Exemplul care urmeaza arata cum sa exploatam
documentatia

POOO09 - T.U. Cluj
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—— Exemple: Un amestecator de culori

= Amestecarea propriilor
culori folosind un slider
(glisant) pentru alegerea
valorilor de rosu (R),
verde (G) si albastru (B)

= Exista peste 50 metode in
clasa Jslider Si peste
250 metode mostenite

i Slider Demo ;IEIEI
Red 100% | L/
Green F0% ' [5.-_"] :
Blue F0% :
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= Cum construiesc un JSlider?

Cautam in documentatia API Java
Exista sase constructori pentru clasa Jslider

Studiem unul sau doi

Alegem un punct de echilibru intre ceva banal si ceva

bizar:

Prea limitat. public JSlider ()

= Creeaza un slider orizontal cu gama de la 0...100 si valoarea
initiala 50

Bizar. public JSlider (BoundedRangeModel brm)

= Creeaza un slider orizontal folosind BoundedRangeModel
specificat

Folositor pentru nor:

public JSlider (int min, int max, int wvalue)

= Creeaza un slider orizontal folosind min, max si value (valoarea
initiala) precizate
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=z Cum pot fi notificat cand utilizatorul
deplaseaza cursorul unui Jslider?

Nu exista metoda addActionListener ()
Dar este 0 metoda

public void addChangel.istener (Changelistener 1)
Click pe legatura ChangeListener pentru a afla mai
multe
Are 0 singura metoda: void stateChanged (ChangeEvent e)

In aparentd, metoda este apelatd ori de cate ori utilizatorul
misca cursorul slider-ului

Ce este un eveniment ChangeEvent?

= Mosteneste metoda getSource () din superclasa EventObject

= getSource (): ne spune care componenta a generat acest
eveniment
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Cum pot fi notificat cand utilizatorul

== deplaseaza cursorul unui Jslider?

= Acum stim cum sa facem:

Adaugam un ascultator pentru evenimentul schimbare (change
event) la fiecare slider

La modificarea pozitiei cursorului este apelata metoda,
stateChanged ()

Aflam noua valoare a slider-ului
Re-calculam valoarea culorii
Redesenam panoul cu culoarea

= Avem nevoie de valoarea curenta a slider-ului

Ne uitam la toate metodele care incep cu get si gasim:
public int getValue()

care intoarce valoarea sliderului

POO09 - T.U. Cluj
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2 Componentele SliderFrame

2. Slider Demo

=10] x|

JPanel in
pozitie
CENTER

JPanel cu
GridLayout in
pozitie
SOUTH

POO09 - T.U. Clyj
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——! Jcoane

s JLabels, JButtons, S JMenuItems pot avea
reprezentari iconice (icoane)
= O jcoand nu este decat o mica imagine (de obicei)
= Nu se cere sa fie mica

= O icoana este un obiect de clasa ImageIcon

= Se bazeaza pe un fisier imagine digitala cum sunt .gi£, . jpg, sau
.tiff

= Etichetele (JLabel), butoanele (JButton) si elementele
de meniu (JMenuItem) pot afisa un sir, 0 icoang,

amandoua sau nimic
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— [coane

» Clasa ImageIcon se foloseste pentru a converti un figier
cu imagine la o icoana Swing
ImageIcon dukeIcon = new ImageIcon("duke waving.gif");

= Fisierul care contine imaginea trebuie sa se afle in acelasi director
ca si clasa In care apare acest fragment de cod, sau trebuie data
calea completa sau relativa la el

= Remarcati ca numele de fisier este dat sub forma unui sir de

caractere

= Atasarea unei icoane la o eticheta se face cu metoda

setIcon astfel:
JLabel dukelabel = new JLabel ("Mood check") ;

dukelabel.setlIcon (dukelcon) ;
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——! Jcoane

= Altfel, icoana poate fi data ca argument constructorului lui
JLabel:

JLabel dukelabel = new JLabel (dukeIcon) ;

= Textul poate fi adaugat etichetei folosind metoda
setText.

dukelabel . setText ("Mood check") ;

= Icoanele si textul pot fi adaugate la JButton i
JMenultem la fel ca pentru JLabel

JButton happyButton = new JButton ("Happy")
ImageIcon happylcon = new ImageIcon("smiley.gif");
happyButton.setIcon (happyIcon) ;

POOO09 - T.U. Cluj
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——! Jcoane

= Butoanele sau elementele de meniu se pot crea numai cu
icoana dand obiectul de tip ImageIcon ca argument
constructorului lui JButton sau JMenuItem

ImageIcon happyIcon = new ImagelIcon("smiley.gif")
JButton smileButton = new JButton (happyIcon) ;

JMenultem happyChoice = new JMenultem (happyIcon) ;

s Butoanele sau elementele de meniu create fara text trebuie
sa foloseasca metoda setActionCommand () pentru a

seta explicit comanda actiunii deoarece nu avem sir de
caractere
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) Tratarea Evenimentelor

= Legatura dintre partea de vizualizare si modelul problemei
se face prin transmiterea de evenimente atunci cand
utilizatorul interactioneaza cu interfata (ex. click pe un
buton, selectarea unui checkbox, apasarea unei taste etc.)

= In Swing exista o delimitare clara intre interfata si
implementare (codul ce trebuie rulat in momentul in care
un eveniment se intampla sa apara)

= Fiecare componenta Swing poate raporta toate
evenimentele ce apar in dreptul ei, si le poate raporta in
mod individual, astfel incat sa poata fi tratate doar
evenimentele de interes
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—— Tipuri de evenimente

s EXxista mai multe feluri de evenimente. Cele mai uzuale

sunt:
Control addXXXListener Metoda in ascultator (listener)
utilizator
JButton addActionListener () actionPerformed (ActionEvent e)
JTextField
JMenultem
JSlider addChangeListener () stateChanged (ChangeEvent e)
JCheckBox addItemListener () itemstateChanged()
key on addKeyListener () keyPressed (), keyReleased(),
component keyTyped ()
mouse on addMouselListener () mouseClicked (), mouseEntered(),
component mouseExited (), mousePressed(),
mouseReleased()
mouse on addMouseMotionListener () | mouseMoved(), mouseDragged()
component
JFrame addWindowListener () windowClosing (WindowEvent e),
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==

-1 Ascultdtori (Listeners)

= Se apeleaza un ascultator atunci cand utilizatorul
interactioneaza cu interfata, ceea ce provoaca un
eveniment

= Desi evenimentele provin de obicei din interfata utilizator,
ele pot avea si alte surse (d.e., un contor de timp — Timer)

= Exemplu de ascultator pentru un buton:

btn.addActionListener(obiect_ascultator);

= Unde obiect_ascultator este de tipul unei clase care implementeaza
interfata ActionListener

= La click pe buton se face un apel la metoda actionPerformed()
definita in clasa obiectului ascultator; metodei i se transmite ca
parametru un obiect ActionEvent
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——1 Ascultatori (Listeners)

= Exemplu de clasa care implementeaza un ascultator:

class ButtonListener implements ActionlListener{
public void actionPerformed(ActionEvent e){
//fa ceva cand se apasa butonul, ex
++count;
tf.setText(count + "");

}

= Ascultatorii se pot defini si ca clase imbricate cu anonimi.
Exemplu:

btnCount.addActionlListener(new ActionListener() {
@Override
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
//fa ceva cand se apasa butonul
++count;
tf.setText(count + "");

}

0¥ PO009 - T.U. Cluj
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~< 1 Swing si arhitectura MVC

——=' (Model-Vizualizare-Controlor)

= Arhitectura Swing isi are radacinile in arhitectura
model-view-controller (MVC) care a fost introdus
initial in limbajul SmallTalk

= Arhitectura MVC cere ca o aplicatie vizuala sa fie divizata
reprezentarea vizuala a datelor

In trei parti separate:
respective o::

= Un mode/ care reprezinta intern
=« Un controlor (controller) care preia °

datele aplicatiei

« O vizualizare (view) pentru
intrarea de la utilizator si o
transpune in schimbari in model
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=) Modelul

= Majoritatea programelor trebuie sa faca ceva util, nu sa fie
"0 alta fata frumoasa”
= dar exista cateva exceptii
= au existat programe utile cu mult inaintea aparitiei GUI

= Modelul este partea care face treaba — adica modeleaza
problema care este In curs de solutionare prin program

= Modelul ar trebui sa fie independent atat de Controlor cat
si de Vizualizare
= Dar poate sa le furnizeze amandurora servicii (metode)

= Independenta furnizeaza flexibilitate si robustete
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=) Controlorul

= Controlorul decide ce urmeaza sa faca modelul

= Adeseaq, utilizatorul are controlul prin intermediul unei GUI
= In acest caz, GUI si Controlorul sunt adesea unul si acelasi

= Controlorul si Modelul pot fi separate aproape intotdeauna
(ce trebuie facut in raport cu in ce fel trebuie facut)

= Proiectarea Controlorului depinde de model
= Modelul nu ar trebui sa depinda de Controlor
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=) \lizualizarea

= Tipic, utilizatorul trebuie sa poata vedea, sau vizualiza, ce
face programul

= Vizualizarea arata ce face Modelul

= Vizualizarea este un observator pasiv; ea nu ar trebui sa afecteze
modelul

= Modelul trebuie sa fie independent de vizualizare (dar i
poate furniza metode de acces)

= Vizualizarea nu trebuie sa afiseze ce crede Controlorul ca
se intampla
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——'  Vijzualizarii

~< ] Combinarea Controlorului si a

= Uneori Controlorul si Vizualizarea sunt combinate, mai
ales in programe de mici dimensiuni

= Combinarea Controlorului si a Vizualizarii este potrivita
daca cele doua sunt foarte interdependente

= Modelul trebuie sa ramana independent

= NMu amestecati niciodata codul din Model cu codul GUI!
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2 Separarea preocuparilor

= Ca intotdeauna, dorim independenta codului

= Modelul nu trebuie contaminat cu cod din control sau din
vizualizare

= Vizualizarea trebuie sa reprezinte Modelul asa cum este
in realitate, nu vreo stare pe care si-o aminteste

= Controlorul trebuie sa converseze cu Modelul si
Vizualizarea, nu sa le manipuleze

= Controlorul poate seta variabile pe care Modelul si Vizualizarea le
pot citi
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—— Exemplu MVC

= Implementarea unui calculator simplificat:

& lmli'l!i&l]

‘ 110 | +|5 Calculate | [15 | ‘
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—— Exemplu MVC: Modelul

= Clasa principald = Modelul

public class MVCCalculator { public class CalculatorModel {
// face suma numerelor introduse din interfata

public static void main(String[] args) {
private int calculationValue;

CalculatorView theView = new CalculatorView();
public void addTwoNumbers(int firstNumber,

CalculatorModel theModel = new CalculatorModel(); int secondNumber)
{
CalculatorController theController = new calculationvalue = firstNumber +
CalculatorController(theView,theModel); secondNumber;
}

theView.setVisible(true);
public int getCalculationValue()

} {

} return calculationValue;
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——= Exemplu MVC: Vizualizarea

import java.awt.event.ActionListener;
import javax.swing.*;

public class CalculatorView extends JFrame{

private JTextField firstNumber = new JTextField(19);

private JLabel additionLabel = new JLabel("+");

private JTextField secondNumber = new JTextField(19);

private JButton calculateButton = new
JButton("Calculate");

new JTextField(19);

private JTextField calcSolution

CalculatorView(){

JPanel calcPanel = new JPanel();
this.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
this.setSize(600, 200);

calcPanel.add(firstNumber);
calcPanel.add(additionLabel);
calcPanel.add(secondNumber);
calcPanel.add(calculateButton);
calcPanel.add(calcSolution);
this.add(calcPanel);

public int getFirstNumber(){
return Integer.parseInt(firstNumber.getText());
¥

public int getSecondNumber(){
return Integer.parseInt(secondNumber.getText());

}

public int getCalcSolution(){
return Integer.parseInt(calcSolution.getText());
)i

public void setCalcSolution(int solution){
calcSolution.setText(Integer.toString(solution));

}

void addCalculateListener(ActionListener
listenForCalcButton){

calculateButton.addActionListener(
listenForCalcButton);

}

void displayErrorMessage(String errorMessage){
JOptionPane.showMessageDialog(this, errorMessage);
}

}
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import java.awt.event.ActionEvent;
import java.awt.event.ActionListener;

public class CalculatorController {

private CalculatorView theView;
private CalculatorModel theModel;

public CalculatorController(CalculatorView
theView, CalculatorModel theModel) {

this.theView = theView;

this.theModel = theModel;

this.theView.addCalculatelListener(new
CalculateListener());
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}

Exemplu MVC: Controlorul

lass CalculateListener implements
ctionListener{

public void actionPerformed(ActionEvent e) {
int firstNumber, secondNumber = 0;

try{
firstNumber = theView.getFirstNumber();
secondNumber = theView.getSecondNumber();

theModel.addTwoNumbers (firstNumber,
secondNumber) ;

theView.setCalcSolution(
theModel.getCalculationValue());

}

catch(NumberFormatException ex){
System.out.println(ex);

theView.displayErrorMessage("You Need to Enter
2 Integers");

}
}
}
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= Animatie cu clasa Timer

= La fel ca si in cazul butoanelor sau a altor componente
grafice, si pentru Timer trebuie implementata metoda
actionPerformed() din interfata ActionListener

= Pentru a porni/opri o animatie se apeleaza metodele start()
si stop() din Timer
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——  Exemplu animatie cu clasa Timer

import java.awt.*; // @override
import java.awt.event.*; public void actionPerformed(ActionEvent e)
import javax.swing.*; {
X+=20;
public class TimerEx extends JPanel implements if (x>800) x = 50;
ActionListener 1l.setlLocation(x,y);
{ }
JLabel 1;
Timer t;
int x = 10; public static void main(String[] args)
int y = 300; {
JFrame frame = new JFrame("Timer Example");
TimerEx() frame.setDefaultCloseOperation(
{ JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
ImageIcon img = new ImageIcon("Mario.gif"); frame.setSize (800, 800);
1 = new JLabel(img); TimerEx pane= new TimerEx();
1.setLocation(x, y); frame.setContentPane(pane);
this.add(1); frame.setVisible(true);
setBackground(Color.white); }
t = new Timer (100, this); }
t.start();
¥
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