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I. NOTIUNI TEORETICE

Swing este o librarie a limbajului Java, librarie ce este considerata o extensie a lui AWT. Swing
contine componente noi gi Imbunéatatite care sporesc functionalitatea si Infatisarea GUI-ului in
Java. Pachetul din care vom lua componentele necesare se numeste javaz.swing.

Cateva dintre caracteristicile care au fost adaugate in acest pachet sunt urmatoarele:

e S-au introdus componente diverse cum ar fi: tabele, arbori, slider-e, bare de progres, com-

ponente text;

e componentele Swing au tooltip-uri plasate deasupra lor. Un tooltip este o fereastra de tipul
popup care apare temporar deasupra unei componente atunci cand cursorul mouse-ului se
afla pe componenta respectivd. Acestea sunt utilizate pentru a oferi mai multe informatii

despre componenta in cauza.

Priviti in imaginea urmatoare relatia dintre clasele pachetului awt si clasele pachetului swing:
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Figura 1: Ierarhia claselor Swing si relatia cu clasele AWT



Avand in vedere faptul ca libraria Swing a fost construita peste AW'T, pagii ce trebuie urmati

pentru a realiza o aplicatie grafica In Java ramén aceiagi:

e Crearea unei suprafete de afisare pe care vor fi agezate componentele grafice (butoane, con-

troale de editare, texte, etc);
e Crearea si agezarea obiectelor grafice pe suprafata de afigsare in pozitiile corespunzatoare;

e Definirea unor actiuni care trebuie sa se execute In momentul cind utilizatorul interactioneaza

cu obiectele grafice ale aplicatiei;

e "Ascultarea” evenimentelor generate de obiecte In momentul interactiunii cu utilizatorul si

executarea actiunilor corespunzatoare aga cum au fost ele definite.

A. Componente grafice Swing

Cele mai folosite componente grafice sunt reprezentate in figura urmatoare:

| JButton | JCheckBoxMenultem

—| AbstractButton | JMenultem | JMenu
JRadioButtonMenultem

JCheckBox
JToggleButton {
JRadioButton

—| JComboBox
- JLabel
— JList
JComponent | —|

— JMenuBar
— JPanel
—| JPopupMenu
— JScrollBar
—| JScrollPane

[ UTextarea |

—|JTertComponenl | JTextField —| JPasswordField

| JTextPane | —| JHTMLPane

Figura 2: Ierarhia componentelor Swing
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B. Componente meniu in Swing

Bara de meniu poate fi creata cu ajutorul clasei JMenuBar care permite addugarea compo-
nentelor de tipul JMenu pentru a construi meniul propriu-zis.

JMenu este o fereastra popup care contine componente JMenultem si care este afisata atunci
cand utilizatorul selecteazi o components JMenuBar. In plus, o componentd JMenu poate contine
JSeparator.

Clasa JMenultem realizeaza de fapt un buton din lista care se afigeaza utilizatorului atunci
cand acesta selecteaza o componenta JMenu. Clasele sale copil sunt: JCheckBoxMenultem, JMenu,
JRadioButtonMenultem. De ce si JMenu? Pentru ca un JMenu poate contine ca JMenultem un
submeniu. Nu consider necesar explicarea componentelor JCheckBoxMenultem, JRadioButtonMe-

nultem. Urmariti exemplul prezentat in sectiunea IID.

II. PREZENTAREA LUCRARII DE LABORATOR

A. Componenta JLabel

Exemplul de mai jos creeazd o multitudine de etichete Swing, aranjandu-le in moduri diferite.
Ce se poate observa este ca, spre deosebire de etichetele AWT, cele Swing pot introduce gi imagini
pe langa textul propriu-zis. De asemenea, se vor folosi aceiagi gestionari de pozitie din pachetul
AWT. In acest caz avem FlowLayout.

Imaginile se vor adauga cu ajutorul clasei Imagelcon al carei constructor contine ca si parametru
un String ce reprezinta calea catre imaginea dorita.

Metoda makeLabel() returneaza un obiect JLabel, obiect instantiat cu girul de caractere ”Smile”
concatenat cu numarul etichetei, iar al doilea parametru reprezinta obiectul imagine. Tot in metoda
makeLabel se seteaza pozitia sirului de caractere pe verticala si pe orizontala cu ajutorul unor
numere intregi primite ca parametru. Aceste numere intregi sunt de fapt constante ale clasei

JLabel.

import java.awt.x*;

import javax.swing.x*;

public class LableExample {

public static Icon icon = new Imagelcon("resurse/smile.gif");

public static void main(String[] args) {
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JFrame frame = new JFrame("Label Example");
frame.setSize (350, 200);

frame .setLayout (new FlowLayout());

JLabel [] labels = new JLabel [9];

labels [0] = makeLabel(JLabel . TOP, JLabel .LEFT, 0);
labels [1] = makeLabel(JLabel . TOP, JLabel.CENTER, 1);
labels [2] = makeLabel(JLabel . TOP, JLabel .RIGHT, 2);
labels [3] = makeLabel(JLabel .CENTER, JLabel .LEFT, 3);
labels [4] = makeLabel(JLabel .CENTER, JLabel.CENTER, 4);
labels [5] = makeLabel(JLabel .CENTER, JLabel .RIGHT, 5);
labels [6] = makeLabel(JLabel .BOTTOM, JLabel .LEFT, 6);
labels [7] = makeLabel(JLabel .BOTTOM, JLabel .CENTER, 7);
labels [8] = makeLabel(JLabel .BOTTOM, JLabel .RIGHT, 8);
// dezactiveaza eticheta 0

labels [0].setEnabled (false) ;

// se dezactiveaza eticheta 1. In acest caz, se seteaza alta imagine
labels [1].setEnabled (false) ;

labels [1].setDisabledIcon (new Imagelcon("resurse/no.gif"));

// modifica distanta intre imagine si text la etichetele 2 si 3
labels [2].setIconTextGap (15) ;
labels [3].setlconTextGap (0) ;

// se adauga etichetele in fereastra
for (int i = 0; i < 9; i++) {
frame.add(labels[i]);

frame.setVisible (true);

public static JLabel makeLabel(int vert, int horiz, int contor) {
JLabel 1 = new JLabel("Smile," + contor, icon, SwingConstants.CENTER) ;
l.setVerticalTextPosition (vert);
l.setHorizontalTextPosition (horiz);
l1.setBorder (BorderFactory.createLineBorder (Color. blue));

return 1;

B. Componentele JTextField si JTextPassword

Componentele text au fost Tmbunatatite in pachetul Swing. Daca in pachetul AWT nu era

permisa crearea unui cAmp text in care sa se seteze pozitionarea scrisului, iata ca JTextField face

posibil acest lucru (linia de cod 15 si 19).

import javax.swing.x;

import java.awt.sx*;

public class TextFieldExample {




public static void main(String[] args) {

JFrame frame = new JFrame (' TextField Example");

JLabel lastNameLabel = new JLabel("Last Name", SwingConstants.LEFT) ;

JLabel firstNameLabel = new JLabel("First, Name", SwingConstants.CENTER) ;

JLabel passwordLabel = new JLabel("Password"', SwingConstants.RIGHT) ;

JTextField lastNameTF = new JTextField (15);
lastNameTF .setFont (new Font("bold", Font.BOLD, 12));
lastNameTF .setHorizontalAlignment (JTextField .RIGHT) ;

JTextField firstNameTF = new JTextField () ;
firstNameTF .setFont (new Font("italic", Font.ITALIC, 13));
firstNameTF .setHorizontalAlignment (JTextField .CENTER) ;

JPasswordField passwordTF = new JPasswordField () ;

JPanel p = new JPanel() ;
p.setLayout (new GridLayout (3, 1));

.add (lastNameLabel) ;
.add (lastNameTF) ;
.add(firstNameLabel) ;
.add (firstNameTF ) ;
.add (passwordLabel) ;
.add (passwordTF) ;
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frame.add (p) ;

frame . pack () ;

frame.setVisible (true);

C. Componenta JButton

Exemplul prezentat mai jos afiseaza Intr-o fereastra trei butoane. Primul contine doar text, cel
de-al doilea contine doar o imagine, iar cel de-al treilea contine gi text si o imagine. Toate cele trei
butoane au fost create cu ajutorul clasei JButton.

Mai mult, numele aparut pe cel de-al treilea buton are subliniata prima litera, iar la combinatia
de taste ALT gi prima litera butonul este selectat. Acest lucru este posibil datoritd metodei setM-
nemonic() a clasei JButton care primeste ca parametru prima literd a numelui de pe buton. Astfel
butonul raspunde atat la click-urile de mouse cat si la combinatia ALT+prima litera.

Observati ce se afigeazd atunci cand plasati mouse-ul deasupra butoanelor. Depistati liniile de

cod care realizeaza acest lucru.



import java.awt.x*;

import javax.swing.x*;

public class ButtonExample {

public static void main(String args[]) {
JFrame frame = new JFrame("JButton Example") ;

frame.setSize (300, 100);

JPanel panel = new JPanel();

panel.setLayout (new FlowLayout(FlowLayout.LEFT)) ;

JButton cutButton = new JButton("Cut");
cutButton.setToolTipText (" Tooltip: buton,cut");
JButton copyButton = new JButton (new Imagelcon("resurse/copy.gif"));

copyButton.setToolTipText (" Tooltip: buton.copy");

String buttonName = "Paste";

String icon = "resurse/paste.gif";

final char key = buttonName.charAt (0) ;

JButton pasteButton = new JButton (buttonName, new Imagelcon (icon));
pasteButton .setMnemonic (key) ;

pasteButton.setToolTipText (" Tooltip: buton paste");
panel.add (cutButton) ;

panel.add (copyButton) ;

panel.add(pasteButton) ;

frame .add (panel, BorderLayout .NORTH) ;

frame.setVisible (true);

D. Componente Meniu

Clasa MenuFEzrample afiseaza o fereastra ce contine o bara de meniu cu doua componente meniu.
Prima componenta meniu mai contine, insa, alte obiecte meniu si un submeniu.

In acest exemplu, meniul este afisat pe verticala datoritda metodei setLayout() care este apelats,
de catre componenta JMenuBar cu parametrul GridLayout in linia de cod 19.

Observati ca asemenea componentelor JButton si JLabel, si JMenultem poate contine imagini.
De asemenea, meniul prezinta separatori intre componentele diferite ale unui JMenu (liniile de cod

36, 50 si 58).

import java.awt.GridLayout;

import javax.swing.x*;

public class MenuExample {
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public static void main(String s[]) {
JFrame frame;
JMenuBar menuBar;
JMenu menu, submenu;
JMenultem menultem;
JRadioButtonMenultem rbMenultem ;
JCheckBoxMenultem cbMenultem ;

frame = new JFrame("Menu example");

frame.setSize (200, 200);

// se creeaza bara de meniu
menuBar = new JMenuBar () ;

menuBar.setLayout (new GridLayout (2,1));

// se construieste primul meniu
menu = new JMenu( "Un_Meniu") ;

menuBar . add (menu) ;

//un grup de componente JMenultems
menultem = new JMenultem ("Doar text");

menu . add (menultem) ;

menultem = new JMenultem (" Si_ text si_imagine", new Imagelcon("resurse/rolling.gif"));

menu . add (menultem) ;

menultem = new JMenultem (new Imagelcon("resurse/rolling.gif"));

menu . add (menultem) ;

// un grup de componente radio—buton
menu. addSeparator (); //adauga la sfarsitul grupului de componente anterioare o linie
considerata separator

ButtonGroup group = new ButtonGroup () ;

rbMenultem = new JRadioButtonMenultem ("o, componenta, radio—button") ;
rbMenultem . setSelected (true) ;

//butonul radio se adauga grupului si meniului

group .add (rbMenultem) ;

menu. add (rbMenultem) ;

rbMenultem = new JRadioButtonMenultem ("alta componenta_ radio—buton");
group .add (rbMenultem) ;

menu . add (rbMenultem) ;

// un grup de componente check—box
menu.addSeparator () ;
cbMenultem = new JCheckBoxMenultem ("o, componenta, ,check—box");

menu. add (cbMenultem) ;

cbMenultem = new JCheckBoxMenultem ("alta_ componenta check—box");

menu . add (cbMenultem) ;

// un submeniu
menu.addSeparator () ;

submenu = new JMenu("Submeniu") ;

menultem = new JMenultem ("alt obiect in submeniu");

submenu.add (menultem) ;

orizontala ,
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menu . add (submenu) ;

// se construieste al doilea meniu ce se adauga in bara de meniu
menu = new JMenu("Alt_ Meniu") ;

menultem = new JMenultem (" obiect in Alt Meniu");

menu . add (menultem) ;

menuBar. add (menu) ;

//se ataseaza ferestrei bara de meniu

frame .setJMenuBar (menuBar) ;

frame . pack () ;

frame.setVisible (true);

III. TEMA

1. Realizati cerintele 2 si 3 din Laborator10.pdf. Folositi componente din pachetul javaz.swing.

Consultati figura din sectiunea I A gi API-ul.



http://docs.oracle.com/javase/1.4.2/docs/api/javax/swing/JComponent.html
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