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16. Interfejs gra�czny

1 Gra�czny interfejs u»ytkownika

Najpopularniejsz¡ bibliotek¡ do tworzenia graficznych interfejsów u»ytkownika (ang.

GUI, Graphical User Interface) w j¦zyku Java jest biblioteka Swing:

• dokumentacja: http://docs.oracle.com/javase/7/docs/api/javax/swing/package-summary.

html

• o�cjalny poradnik http://docs.oracle.com/javase/tutorial/uiswing/index.html

Zadanie 01 Przeanalizuj kod ¹ródªowy zawarty w pliku HelloWorldSwing.java. Skompiluj

i uruchom program. Co reprezentuj¡ obiekty JFrame oraz JLabel?

Zadanie 02 Wy±rodkuj etykiet¦ JLabel wykorzystuj¡c konstruktor dwuargumentowy oraz

zmie« kolor wy±wietlanego tekstu przy pomocy metody setForeground. Niezb¦dne infor-

macje znajdziesz w dokumentacji.

2 GUI w Netbeans IDE

Na zaj¦ciach wykorzystamy ±rodowisko NetBeans IDE do generowania szkieletu aplikacji

wykorzystuj¡cej interfejs gra�czny.

Chcemy stworzy¢ aplikacj¦, w której u»ytkownik b¦dzie mógª wprowadzi¢ warto±¢ liczbow¡

w kilometrach i po naci±ni¦ciu przycisku, zostanie ona przeliczona na mile i wy±wietlona.

Zadanie 03 Uruchom ±rodowisko NetBeans IDE i stwórz nowy projekt typu Java Application.

Odznacz opcj¦ odpowiedzialn¡ za automatyczne wygenerowanie metody main().

W panelu Projects kliknij prawym przyciskiem na nazw¦ projektu i dodaj now¡ formatk¦

(JFrame Form) o nazwie LengthConverterGUI. W centralnej cz¦±ci IDE uka»e si¦ podgl¡d

formatki (na razie jest ona pusta). Pod zakªadk¡ Source kryje si¦ wygenerowany kod ¹ró-

dªowy � najciekawsza jest metoda initComponents.

Zadanie 04

Z panelu Palette (wybierz Window > Palette, je»eli panel ten nie jest widoczny) przeci¡gnij

na formatk¦ pole tekstowe Text Field, dwie etykiety Label oraz przycisk Button. Nast¦pnie

uporz¡dkuj je podobnie jak poni»ej. Do zaznaczania poszczególnych elementów wykorzystaj

panel Navigator. Skompiluj i uruchom program. Zauwa» jak zmieniª si¦ kod w metodzie

initComponents.
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Zadanie 05 Korzystaj¡c z panelu nawigatora zmie« nazw¦ pola tekstowego z jTextField1

na lengthTextField � opcja Change Variable Name pod prawym przyciskiem myszy.

Pocz¡tkowo wy±wietlany tekst mo»esz zmieni¢ klikaj¡c na dany element, a nast¦pnie w

oknie Properties zmieniaj¡c warto±¢ atrybutu text.

Nadaj równie» bardziej opisowe nazwy innym elementom (patrz screen).

3 Zdarzenia

Zdarzenia (ang. events) to zarejestrowane zaj±cia w systemie komputerowym pewnych sy-

tuacji, np. poruszenia kursorem, wci±ni¦cia klawisza na klawiaturze, klikni¦cia danego ele-

mentu. S¡ podstaw¡ programowania sterowanego zdarzeniami (ang. event-driven program-

ming) i okre±laj¡ przepªywem informacji w programie mi¦dzy jego elementami.

Zadanie 06 Dodaj i uzupeªnij metod¦ wywoªywan¡, gdy zostanie naci±ni¦ty przycisk Co-

nvert. W panelu nawigatora z menu dost¦pnego po klikni¦ciu prawym przyciskiem myszy na

obiekcie klasy Button wybierz Events > Mouse > MouseClicked lub Events > Actions Ac-

tionPerformed. Uzupeªnij metod¦ o kod, który pobierze tekst z pierwszego pola tekstowego,

przekonwertuje go na liczb¦ i zapisze do drugiego pola. Przetestuj dziaªanie aplikacji.

Wskazówki:

• metoda getText() obiektu JTextField umo»liwia pobranie wpisanej warto±ci,

• Double.valueOf() umo»liwia konwersj¦ ªa«cucha znaków na liczb¦,

• metoda setText() obiektu JLabel umo»liwia ustawienie tekstu etykiety.

Zadanie 07 Rozszerz aplikacj¦ o mo»liwo±¢ wyboru jednostek konwersji, zarówno wej±cio-

wych, jak i wyj±ciowych poprzez rozwijan¡ list¦. Wykorzystaj klas¦ z pliku UglyLengthCo-

nverter.java.
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Wskazówki:

• u»yj dwóch komponentów ComboBox,

• jednostki s¡ zde�niowane w tablicy UglyLengthConverter.UNITS,

• wªa±ciwo±¢ selectedIndex rozwijanej listy ustawia pocz¡tkowo wy±wietlane jednostki,

• metoda getSelectedItem() zwraca wybrany element w combo-boxie,

• metoda String.format() pozwala formatowa¢ wy±wietlanie liczb.

Zadanie 08 Dodaj do aplikacji tak¡ funkcjonalno±¢, aby zmiana jednostek lub wpisanie

nowego tekstu automatycznie wy±wietliªo wynik konwersji bez konieczno±ci u»ywania przy-

cisku Convert.
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