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Graficzny interfejs uzytkownika

e Jezeli nasze oprogramowanie nie jest przeznaczone do
dziatania po stronie serwera to predzej czy p6zniej musimy
wyposazy¢ je w graficzny interfejs uzytkownika.

e GUI zapewnia mozliwo$¢ obstugi oprogramowania poprzez
zestaw komponentdw.

e Java posiada standardowy zestaw komponentéw i dos¢
oryginalny sposéb zarzadzania ich uktadem

dr inz. Marcin Luckner mluckner@mini.pw.edu.pl Wersja 1.3 5 marca 2021 4 /20



GUI w Javie
0e000

Abstract Window Toolkit

e Na poczatku swego istnienia Java udostepniata biblioteke o
nazwie Abstract Window Toolkit (AWT).

e Biblioteka AWT przekazuje zadania dotyczace tworzenia
interfejsu graficznego do natywnych metod systemu
operacyjnego.

o Biblioteka zapewniata przenosnos¢ funkcjonalnosci interfejsu
graficznego, ale ze wzgledu na ograniczenia systeméw i
réznice miedzy nimi nie pozwala na budowanie
skomplikowanych i spéjnych interfejséw.

o Wywotywanie natywnych operacji wymagato tez testowania
oprogramowania na kazdej z platform.

e Ze wzgledu na te ograniczenia postanowiono zmienié
podejscie do budowy interfejsu i stworzono biblioteke Swing
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Swing

e Biblioteka Swing nie zastepuje AWT tylko rozszerza jej
dziatanie.

e Biblioteka AWT wywotuje systemowg funkcje tworzenia
pustego okna, ktére jest nastepnie pokrywane komponentami
klasy Swing.

e Powoduje to pewne opdznienie w stosunku do rysowania
komponentéw AWT, ale jest ono pomijalne.
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Zalety biblioteki Swing

e Biblioteka Swing oferuje:
e Bogaty i wygodny w uzyciu zestaw kontrolek.
o Niewielky zalezno$¢ od systemu operacyjnego, co ufatwia
testowanie i zwieksza niezawodno$¢ interfejsu.
e Spdjny sposéb dziatania i wyglad elementéw na réznych
platformach systemowych.
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Nazewnictwo

e Wiekszos¢ komponentéw biblioteki Swing zaczyna sie od
litery J
e JFrame,
e JButton.

e tatwo je pomyli¢ z klasami biblioteki AWT.
e Frame
e Button

e Mozna taczy¢ ze sobg komponenty AWT i Swing, ale nie jest
to potrzebne i zalecane.
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Tworzenie ramki

e Gtownym komponentem GUI jest ramka JFrame

FrameDemo

Tworzenie ramki

JFrame frame = new JFrame("FrameDemo");
frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE)
frame.getContentPane () .add(new JLabel());
frame.pack();

frame.setVisible (true);

O W

Rysunek 1: Ramka
jako podstawowy
komponent GUI
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Poprawne tworzenie ramki

e System obstugi GUI jest asynchroniczny. Oznacza to, ze nasz
interfejs moze otrzyma¢ w dowolnym momencie zdarzenie do
obstuzenia.

e W zwiazku z tym krytyczne jest poprawne tworzenie
elementéw interfejsu, aby nie otrzymywaty zdarzen, zanim
beda na to w petni gotowe.

e Wykorzystujemy do tego metode invokeLater.

Wywotanie kodu tworzacego GUI

SwingUtilities.invokeLater (new Runnable() {
public void run() {
JFrame frame = new JFrame("FrameDemo");
frame.getContentPane () .add(new JLabel());
frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
frame.pack();
frame.setVisible (true);

OO~NOTAWN

B

dr inz. Marcin Luckner mluckner@mini.pw.edu.pl Wersja 1.3 5 marca 2021 10 / 20



Okno
[e]e] o]

Obstuga ramki

e Po utworzeniu ramki deklarujemy jaka akcja ma zostaé
wykonana w momencie jej zamkniecia.

o W przypadku aplikacji jednookienkowej powinnismy wywotaé
metode setDefaultCloseOperation, aby ustali¢, ze
zamkniecie ramki konczy program.

e W przypadku aplikacji wielookienkowej zamknigcie ramki nie
powinno konczyé programu, tylko jg ukry¢. Jest to domysine
dziatanie przy zamykaniu ramki.
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Struktura ramki

e Komponent JFrame skfada sie z
kilku elementéw.

o mg e Listwa sterujgca zawiera przyciski
— I jonalny) .
e sterujace oknem.
e Pasek menu zawiera elementy
menu.

e Element Content Pane tworzy
kontener, w ktérym mozemy
- umieszczaé kontrolki.

frame.getContentPane () .add (emptyLabel) ;
frame.add (emptyLabel)
//alternatywnie

N =

Rysunek 2: Struktura
komponentu JFrame

[Horstmann, 2016] e Pozostate elementy pozwalaja nam

na dziatania ponad kontrolkami np.
na rysowanie kursora.
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Rysowanie komponentéw

e Komponenty s3 rysowane dzieki metodzie paintComponent.
e Kontrolki pakietu Swing majg zaimplementowane odpowiednie
metody.
o W przypadku wtasnych kontrolek nalezy nadpisa¢ metode klasy
JComponent.
e Metoda paintComponent przekazuje dostep do obiektu
Graphics pozwalajacego na rysowanie figur, tekstu, obrazéw.

e Metody paintComponent nie nalezy wywotywaé! stanie sie to
automatycznie, gdy bedzie wymagane przerysowanie
komponentu.

e Jezeli chcemy wymusié przerysowanie komponentu to
wywotujemy metode repaint.
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Tworzenie wiasnych komponentow

e Komponent rozszerza klase JComponent oraz nadpisuje
metody paintComponent i getPreferredSize.

1 public cla
2 static
3 static
4 static
5 static
6 String
7 public
8 g.
9 g
10 g.
11 g
12 g
13 g.
14 }

15 public
16 re
17 ¥

18

ss MyComponent extends JComponent {
int WIDTH = 500;
int HEIGHT = 50;
int OFFSET = 50;
int FONTSIZE = 24;
text = "This is a demo of JFrame component."
void paintComponent (Graphics g) {
setColor (Color.CYAN);

.£i110val (0,0,WIDTH,HEIGHT) ;

setColor (Color .BLUE);

.drawOval (0,0,WIDTH,HEIGHT) ;
.setFont (new Font("Arial",Font.ITALIC,FONTSIZE));

drawString (text ,0FFSET ,OFFSET) ;

Dimension getPreferredSize (){
turn new Dimension(WIDTH,HEIGHT);

This is a demo of JFram@

Rysunek 3: Stworzony komponent

dr inz. Marcin Luckner mluckner@mini.pw.edu.pl Wersja 1.3 5 marca 2021

14 / 20



Komponenty
00e00000

Wigksze mozliwosci rysowania

e Mozemy rozszerzy¢é mozliwosci rysowania korzystajac z klasy
Graphics2D.

e Otrzymujemy do niej dostep rzutujac obiekt Graphics
otrzymywany w metodzie paintComponent.

e Klasa Graphics2D pozwala rysowal réznorodne ksztatty,
ustala¢ rodzaj pedzla i wykonywaé przeksztatcenia afiniczne.

e W przeciwienstwie do klasy Graphics klasa Graphics2D
postuguje sie wspdtrzednymi rzeczywistymi typu float. Jest
to wystarczajaca precyzja dla okreslania wspotrzednych
ekranu.

e Poniewaz w Javie najczesciej postugujemy sie doktadnoscia
double to wprowadzono takze mozliwo$¢ stosowania tego
typu.
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Ksztatty

Shape

Point

Line2D

Rectangular
Shape

Rysunek 4: Hierarchia klasy Shape [Horstmann, 2016]

e Figury geometryczne s3 pochodnymi klasy Shape.
e Mozna nadpisal klase Shape by stworzy¢ wtasne figury.
e Mozna takze dokonywac przeksztatcen afinicznych uktadu

——

Ellipse2D

Rectangle2D

i

Rectangle

odniesienia uzywanego podczas rysowania.
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Korzystanie z klasy Graphics2D

Komponent MyComponent2D

1 public class MyComponent2D extends
MyComponent {
2 static int STEP = 16;
3 public void paintComponent (Graphics g) {
4 Graphics2D g2 = (Graphics2D) g;
5 for(int i=0;i<STEP;i++) {
6 double m = 0.5%i*WIDTH/STEP;
7 double w = WIDTH-2%m;
8 Rectangle2D rect = new
Rectangle2D.Double(m,m,w,w) ;
9 int value =
(int) (i/((double) STEP) *255) ;
10 g2.setPaint (new
Color (value,value ,255));
11 g2.fill(rect);
12 g2.translate (WIDTH/2.0, WIDTH/2.0);
13 g2.rotate(Math.PI/4.0); //Kat w
radianach
14 g2.translate (-WIDTH/2.0, -WIDTH/2.0);
15 }
16

17 public Dimension getPreferredSize(){
18 return new Dimension(WIDTH,WIDTH);
}
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Wczytywanie obrazéw

e Mozemy wczytywal obrazy z plikéw graficznych typu GIF,
PNG, JPEG i BMP.

e Klasa ImageIcon oferuje metode getImage odczytujaca pliki
okreslone przez sciezke lub adres URL.

e Poniewaz pozyskanie grafiki z pliku nie jest operacja
natychmiastowa umozliwiono nadzér nad podstepem
wczytywania.

e Role nadzorcy moze petni¢ obiekt implementujacy interfejs
ImageObserver, w tym dowolny komponent.

e Mechanizm jest uzywany przy $ledzeniu postepu wczytywania i
informowaniu o koniecznosci przerysowania komponentu.
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Wczytywanie fontéw i obrazéw
Komponent MINIComponent

1 public class MINIComponent extends MyComponent2D {

2 Image logoMiNI;

3

4 public MINIComponent () {

5 super () ;

6 logoMiNI = new ImageIcon("LogoMiNI.png").getImage();

7 FONTSIZE = 19;

8 }

9 public void paintComponent (Graphics g) {

10 Graphics2D g2 = (Graphics2D) g;

11 g2.drawImage (LogoMiNI ,0,0,HEIGHT ,HEIGHT , this);

12 Font f = new Font("Radikal WUT", Font.BOLD, FONTSIZE);

13 g2.setFont (£);

14 g2.drawString("Faculty of Mathematics and Information
Science",(int) (1.1*HEIGHT) ,(int) (0.6*HEIGHT)) ;

15 }

16}

) IFaculty of Mathematics and Information {icience
o

Rysunek 6: Stworzony komponent
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