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Java Swing. Etichete si butoane

L SCOPUL LUCRARII

Lucrarea de fatd are rolul de a prezenta si familiariza studentul cu modul de construire a
unei interfete grafice utilizator folosind pachetul de clase javax.swing. Se vor prezenta cateva
componente vizuale utile, impreund cu modul de creare si utilizare a acestora.

La sfarsitul acestei lucrari, studentul va avea posibilitatea sa scrie programe Java in care sa
utilizeze notiunile invatate.

II. NOTIUNI TEORETICE

1. Etichete (Labels)

Etichetele sunt string-uri de text care se utilizeaza pentru a identifica alte componente. Pot
avea propriul tip de font, propriile culori “foreground” (culoarea textului) si “background”
(culoarea de fundal), si pot fi pozitionate oriunde in containerul caruia ii apartin.

Exemplu de utilizare a clasei JLabel:

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

class TestLabel extends JFrame

{
public TestLabel()

{

setTitle( "JLabel Application” );

setSize( 300, 200 );

setBackground( Color.gray );

JPanel topPanel = new JPanel();

topPanel .setLayout( new GridLayout( 2, 2 ) );
getContentPane() .add( topPanel );

JLabel labell = new JLabel();

labell_setText( "Labell™ );
labell_setForeground( Color.yellow );
topPanel _add( labell );

JLabel label2 = new JLabel( "Label2™ );
label2.setFont( new Font( "Helvetica™, Font.BOLD, 18 ) );
topPanel .add( label2 );



Icon image = new Imagelcon( "myimage.gif"” );

JLabel label3 = new JLabel( "Enabled", image,SwingConstants.CENTER );
label3.setVerticalTextPosition( SwingConstants.TOP );

topPanel .add( label3 );

JLabel label4 = new JLabel( "'Label4",SwingConstants.RIGHT );

topPanel .add( label4 );

}
public static void main( String args[] )

{

TestLabel mainFrame = new TestLabel();
mainFrame.setVisible( true );

+
}

Sa observam ca Labell isi schimba culorile utilizate (metodele setForeground() si
setBackground()), Label2 efectueaza o schimbare de font, iar Label3 include o imagine grafica.
Dimensiunea imaginii determina dimensiunea minima a etichetei.

Alinierea textului

Interfata SwingConstants contine valori constante pentru toate clasele din biblioteca
Swing. Cinci dintre aceste valori constante sunt aplicabile clasei JLabel pentru alinierea textului.

SwingConstants. LEFT - aliniere orizontala stanga

SwingConstants. CENTER - aliniere orizontala centru sau aliniere verticala
SwingConstants.RIGHT - aliniere orizontala dreapta
SwingConstants. TOP - aliniere verticald sus

SwingConstants. BOTTOM - aliniere verticala jos

label.setHorizontalAlignment ( SwingConstants.RIGHT ) ;
label.setVerticalAlignment ( SwingConstants.BOTTOM ) ;

Pentru etichetele care includ atat text cat si imagine, textul poate fi aliniat independent de
imagine:
label.setHorizontalTextAlignment ( SwingConstants.LEFT ) ;
label.setVerticalTextAlignment ( SwingConstants.TOP ) ;

Atasarea unei imagini la o eticheta
Exemplul anterior arata cum se seteaza imaginea in timpul constructiei obiectului JLabel.

Icon image = new Imagelcon( "myimage.gif");
JLabel label3 = new JLabel( "Label3", image,SwingConstants.CENTER );

Se poate proceda si altfel — imaginea sa fie setata la orice moment.
Icon image = new Imagelcon( "myimage.gif" );
label2.setlcon( image );

Imaginile nu sunt scalate pentru a se potrivi cu limitele dimensiunii etichetei, deci
adaugarea unei imagini mari poate cauza efectul de “clipping”. Pentru a se inlatura o imagine a
unei etichete se utilizeaza:
label2.setlcon( null );



2. Butoane

Sa ne amintim ca toate clasele Ul sunt derivate din JComponent.

JComponant AbstractButton IToggleButton " JCheckBox

JButtan I IRadioButton

Nu se va utiliza direct clasa AbstractButton, dar in implementarea diferitelor aplicatii se
vor utiliza clasele-fiu ale acesteia. Clasa AbstractButton manipuleazd aproape toate
functionalitatile celorlalte clase Swing Button, de aceea o vom studia in detaliu.

il

Tratarea evenimentelor generate de butoane

Cel mai frecvent se utilizeaza interfata ActionListener. Se poate proceda in doud moduri.
Se ceeaza o clasa independentd de clasa ce contine instanta butonului, iar aceastd clasd va
implementa interfata ActionListener (si va furniza cod pentru metoda actionPerformed() ).
Avantajul acestei abordari este cd mai multe butoane din clase diferite ale unui proiect pot fi
manipulate de o singurd clasa. A doua abordare este de a implementa interfata ActionListener in
clasa care detine instanta butonului. Exemplu:

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

import javax.swing.*;

class TestJBut extends JFrame implements ActionListener
{

private int iCounter = 0; // Keep track of button presses
private JButton button = null;

public TestJBut()

{

setTitle( "ActionListener Application”™ );
setBackground( Color.gray );

JPanel topPanel = new JPanel();

topPanel .setlLayout( new FlowLayout() );

topPanel .setPreferredSize( new Dimension( 300, 200 ) );
getContentPane() .add( topPanel );

button = new JButton( "Press Me" );

topPanel _add( button );

button.addActionListener( this );

b

public void actionPerformed( ActionEvent event )

{
iT( event.getSource() == button )



{

iCounter++;

button.setText( "Pressed " + iCounter + " times" );
System.out.printin( "Click™ );

pack(Q);

+

by

public static void main( String args[] )
{

TestJBut mainFrame = new TestJBut();
mainFrame.pack();

mainFrame.setVisible( true );

}
}

Atasarea unei imagini pentru un buton

Vom modifica exemplul anterior prin addugarea la suprafata butonului a unei imagini GIF
animate.

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

import javax.swing.*;

class JButlmg extends JFrame implements ActionListener
{

private int iCounter = 0;
private JButton button =
public JButimg(Q)

{

setTitle( "Animated Button Application™ );
setBackground( Color.gray );

JPanel topPanel = new JPanel();

topPanel .setlLayout( new FlowLayout() );
getContentPane() .add( topPanel );

Imagelcon image = new Imagelcon( "computers.gif" );
button = new JButton( "Press Me', image );
button.setPreferredSize( new Dimension( 250, 90 ) );
Imagelcon imagel = new Imagelcon( "appleguy.gif" );
button.setPressedlcon(imagel);

button._setMnemonic( "P" );

topPanel _add( button );

button.addActionListener( this );

JButton butl=new JButton(* OK ");

butl.setEnabled( false );

topPanel .add(butl);

JButton but2=new JButton(" OK ');

but2.setEnabled( true );

topPanel .add(but2);

null;

public void actionPerformed( ActionEvent event )

{



if( event.getSource() == button )
{

iCounter++;

button.setText( "Pressed " + iCounter + " times" );
pack(Q);

+

}
public static void main( String args[] )

{
JButlmg mainFrame = new JButimg Q;

mainFrame.pack();
mainFrame.setVisible( true );

}
b

Daca un buton contine o imagine, se pot asigna optional imagini individuale pentru
urmatoarele stdri ale butonului: normal, selectat, apdsat, cursorul mouse-ului se afld deasupra
suprafetei butonului, dezactivat. Se utilizeazd urmatoarele metode (vezi documentatie clasa
AbstractButton):  setlcon(),setDisabledlcon(), setDisabledSelectedlcon(), setPressedlcon(),
setRolloverlcon(), setRolloverSelectedIcon(), setSelectedIcon().

Butoane activate si dezactivate

De exemplu, pentru aplicatiile ce contin formulare bazate pe ferestre de dialog, este util sa
se dezactiveze butonul OK pand cand utilizatorul completeaza toate campurile obligatorii. Pentru
a activa si dezactiva un buton se utilizeaza codul:
button.setEnabled( bState );
unde bState este true (pentru activare) sau false (pentru dezactivare). Daca butonul este
dezactivat, va fi redesenat intr-o nuanta de gri sters.

Adaugarea unei combinatii de taste

Se pot crea aplicatii care sd suporte operatii fara mouse, numai prin utilizarea tastaturii.
Swing aplica aceastd capabilitate familiei sale de componente vizuale, permitand asignarea unei
combinatii de taste (“keyboard mnemonic”) numitd si accelerator, pentru orice clasa-fiu a clasei
parinte JComponent, inclusiv pentru butoane si “check boxes”. Se utilizeaza codul:
button.setMnemonic( 'R");
- asigneaza tasta R instantei button. Pentru efectul de apasare a butonului, in loc de a se utiliza un
click cu mouse-ul, se poate utiliza combinatia de taste Alt+R.
Daca litera se afla in eticheta butonului, atunci va apare subliniata.

2.1 Butoane “Toggle”

Swing furnizeaza si o clasd numita JToggleButton. Butoanele din aceastd clasa au
acelasi aspect ca si cele JButton, diferenta constand in faptul ca au 2 stari. Butoanele “Toggle”
lucreaza asa cum lucreaza tasta Caps Lock de pe tastaturd, in timp ce butoanele JButton opereaza
in aceeasi manierd ca tastele ce reprezinta litere sau cifre. Clasa JToggleButton furnizeaza un



mecanism “press-and-hold”, deci sunt ideale pentru interfetele utilizator care necesitd operatii
modale.

Mai multe butoane JToggleButton pot fi grupate in aceeasi maniera ca si butoanele de tip
radio, utilizdndu-se clasa ButtonGroup. Exemplu:

import java.awt.*;

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

class ToggleBut extends JFrame

public ToggleBut ()

{

setTitle( "ToggleButton Application™ );

setBackground( Color.gray );

JPanel topPanel = new JPanel();

topPanel .setLayout( new FlowLayout() );

getContentPane() .add( topPanel );

JToggleButton buttonl new JToggleButton( "Button 1', true );
topPanel .add( buttonl );
JToggleButton button2
topPanel .add( button2
JToggleButton button3
topPanel .add( button3 );
ButtonGroup buttonGroup = new ButtonGroup();
buttonGroup.add( buttonl );

buttonGroup.add( button2 );

buttonGroup.add( button3 );

+
public static void main( String args[] )

{

ToggleBut mainFrame = new ToggleBut ();
mainFrame.pack();

mainFrame.setVisible( true );

+
+

2.2 Butoane “CheckBox”

new JToggleButton( "Button 2", false );

new JToggleButton( "Button 3", false );

N 1N TN

Swing furnizeaza o clasd, numitd JCheckBox, care extinde JToggleButton pentru a
implementa un control standard de tip “check box”. Un “check box™ are 2 stdri care pot fi setate
de catre utilizator cu ajutorul mouse-ului sau al unui accelerator al tastaturii, sau programatic
utilizand codul:
boolean bValue = checkbox.isSelected();
sau:
checkbox.setSelected( bValue ); unde bValue este true sau false.

Cel mai eficient se utilizeaza in grup, pentru a arata faptul ca un obiect poate avea mai
multe stari simultan, si ca utilizatorul poate modifica una din ele fara a le afecta pe celelalte. Se
pot utiliza si izolat.



Observatie:

BoxLayout manager simplificd afisarea componentelor JCheckBox in coloand (este
valabil si pentru componentele JRadioButton).

Daca se doreste, de exemplu, intermixarea unui grup de “check boxes” cu campuri de
editare ( text Fields), cea mai simpla abordare este de a crea pentru componentele JCheckBox un
subpanel (utilizand JPanel) avand manager-ul BoxLayout, si de a il adduga apoi containerului
principal in locatia corectd. Exemplu:

import java.awt.*™;

import java.awt.event.*;

import javax.swing.*

import javax.swing.border.*;
class TestCheckBox extends JFrame

{
public TestCheckBox ()

{

setTitle( "BoxLayout Application™ );

setBackground( Color.gray );

JPanel topPanel = new JPanel();

topPanel .setLayout( new FlowLayout() );

getContentPane() .add( topPanel );

JButton buttonl = new JButton( "Button 1" );

buttonl.setMaximumSize( new Dimension( 100, 25 ) );

topPanel .add( buttonl );

JPanel innerPanel = new JPanel();

innerPanel .setLayout(new BoxLayout(innerPanel,BoxLayout.Y_ AXI1S));

innerPanel .setPreferredSize( new Dimension( 150, 120 ) );

innerPanel .setBorder(new TitledBorder(new EtchedBorder(),
""Checkboxes™));

topPanel .add( innerPanel );

JCheckBox checkl = new JCheckBox( "‘Checkbox 1 );

checkl.setSelected(true);

innerPanel .add( checkl );

JCheckBox check2 = new JCheckBox( **Checkbox 2" );

innerPanel .add( check2 );

JCheckBox check3 = new JCheckBox( "Checkbox 3" );

innerPanel .add( check3 );

JCheckBox check4 = new JCheckBox( "Checkbox 4" );

innerPanel .add( check4 );

JPanel textPanel = new JPanel( new BorderLayout() );

textPanel .setBorder(new TitledBorder(new EtchedBorder()," " TextArea'));

JTextArea area = new JTextArea( ', 10, 30 );

area.setPreferredSize( new Dimension( 170, 130 ) );

textPanel .add( area );

topPanel .add( textPanel );

}
public static void main( String args[] )

TestCheckBox mainFrame = new TestCheckBox ();
mainFrame.pack();
mainFrame.setVisible( true );



3
}

2.3 Butoane Radio

In Swing, butoanele Radio sunt implementate in clasa JRadioButton, si sunt siruri de
butoane utilizate pentru a aplica stiri mutual exclusive. In Swing, sunt intotdeauna asociate cu o
instantd ButtonGroup. Niciodatd nu se utilizeazd izolat, ci numai intr-un grup de stari mutual
exclusive, permitand utlizatorului selectarea la un moment dat numai a uneia dintre stari.
Exemplu:

import java.awt.*™;

import java.awt.event.*;

import javax.swing.*;

import javax.swing.border.*;

class TestRadio extends JFrame implements ActionListener
{

JButton buttonl=null;

String stringl=" 1 ";

String string2=" 2 '';

String string3=" 3 '';

public TestRadio ()

{

setTitle( "Radio Buttons Application™ );
setBackground( Color.gray );

JPanel topPanel = new JPanel();

topPanel .setlLayout( new FlowLayout() );
getContentPane() .add( topPanel );

buttonl = new JButton( "Button 1" );
buttonl.setMaximumSize( new Dimension( 100, 25 ) );
topPanel .add( buttonl );

//creeaza un grup pentru butoanele radio
ButtonGroup rgroup=new ButtonGroup();

JRadioButton radiol = new JRadioButton ( stringl);
radiol.setActionCommand(stringl);

rgroup.add( radiol );

JRadioButton radio2 = new JRadioButton (string2 );
radio2.setActionCommand(string2);

rgroup.add( radio2 );

JRadioButton radio3 = new JRadioButton ( string3);
radio3.setActionCommand(string3);

rgroup.add( radio3 );

//inregistreaza un listener pentru butoanele radio
radiol.addActionListener(this);
radio2.addActionListener(this);
radio3.addActionListener(this);

//plaseaza butoanele radio orizontal pe un JPanel
JPanel radioPanel = new JPanel( );

radioPanel .setlLayout(new BoxLayout(radioPanel,BoxLayout.X AXIS));
radioPanel .setPreferredSize( new Dimension( 300, 50 ) );



radioPanel .setBorder(new TitledBorder(new EtchedBorder(),
"Radio buttons'™));

radioPanel .add(radiol);

radioPanel .add(radio2);

radioPanel .add(radio3);

topPanel .add(radioPanel);

+

public void actionPerformed(ActionEvent e)

{
buttonl._setText(e.getActionCommand());

pack(Q);
}

public static void main( String args[] )
{

TestRadio mainFrame = new TestRadio ();
mainFrame.pack();

mainFrame.setVisible( true );

+
+

III. MODUL DE LUCRU

Se editeaza codul sursa al programului Java folosind un editor de text disponibil(de ex., se
poate utiliza Notepad).

Se salveaza fisierul cu extensia .java. Fisierul trebuie salvat la urmatoarea locatie:
c:\JBulider7\jdk1.3.1\bin

Compilarea aplicatiei Java se va face din linia de comanda. Se poate proceda astfel. Se
deschide o fereastra MS-Dos: Start ->Run, se tipareste command 1n casuta de text si se apasa
butonul OK. Printr-o schimbare de directoare §i subdirectoare se trece la locatia:
c:\JBulider7\jdk1.3.1\bin. Sau, se lanseazd WindowsCommander. Se trece la locatia
c:\JBulider7\jdk1.3.1\bin. Se deschide o fereastra MS-Dos: Commander ->Run Dos.

Pentru compilare, se tipareste la prompter javac nume_fisier_sursa.java si se apasd Enter.
De ex., daca fisierul se numeste Test.java, se va scrie javac Test.java. In cazul in care
programul contine erori acestea vor fi semnalate si afisate In fereastra MS-Dos, dupa care va
apare iar prompter-ul. Daca programul nu contine erori si compilarea se face cu succes, atunci
va apare numai prompter-ul.

Pentru rularea unei aplicatii Java stand-alone, se lanseaza interpretorul Java. Se tipareste la
prompter urmatoarea comandd java nume_clasid_care_contine_main si se apasa Enter. De
ex., dacd clasa din program care contine metoda main( ) se numeste Test, se va scrie java
Test.

Daca programul Java este un applet, se editeaza fisierul .html. Se salveaza in acelasi director
cu figierul .class rezultat In urma compildrii cu succes a fisierului sursd java. Apoi pentru
rulare se poate utiliza appletviewer nume.html.

Alternativ, dupd compilarea aplicatiei Java, fisierul .class impreund cu fisierul .html pot fi
mutate in orice alt director (nu trebuie neaparat sa fie in c:\JBulider7\jdk1.3.1\bin). Se
incarca figierul .html intr-un browser Web (ex., Internet Explorer).



IV. TEMA

1. Se vor parcurge toate exemplele prezentate in platforma de laborator testandu-se practic.

2. Scrieti o aplicatie Java utilizand componente Swing. Aplicatia va contine o eticheta, un
buton ce are atagatd o imagine si o combinatie de taste, si un grup de butoane radio. Atunci
cand se apasa butonul se va modifica imaginea atasata acestuia. Cand se selecteaza una din
optiunile radio, se va modifica textul etichetei de pe ecran la textul atasat acelei optiuni
curent selectata.
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