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Swing

@ Swing to biblioteka widgetéw do tworzenia okienkowych

interfejséw uzytkownika w Javie

Swing jest obiektowo zaprojektowanga biblioteka
wykorzystujaca wiele typowych obiektowych wzorcéw
projektowych

Swing pozwala tworzy¢ interfejsy uzytkownika o dowolnym
wygladzie (zgodnym z systemem operacyjnym lub nie)

By dobrze pisaé programy w Swingu nalezy zapoznad sie
zarébwno z dokumentacja do klas w postaci javadoc jak i
oficjalnym tutorialem do Swinga

Do tworzenia interfejséw uzytkownika w Swingu wygodnie jest
uzywa¢ dobrych narzedzi IDE, ale nie jest konieczne (po
zrozumieniu koncepcji stosowanych w Swingu pisanie aplikacji
korzystajacych z tej biblioteki nie jest trudne!)



Obiektowe wzorce projektowe wykorzystywane w Swingu

Dziedziczenie
Anonimowe obiekty
Java Beans
Obserwator
Fabryka

Delegacja

Model — widok



Gtéwne klasy komponentéw w Swingu

e Kontenery gtéwne (np. okno)

e Kontenery ogdlnego zastosowania (np. panel, panel z
zaktadkami)

o Kontenert specjalnego przeznaczenia (np. okno wewnetrzne w
interfejsach MDI)

e Podstawowe kontrolki (np. przyciski)

o Edytowalne kontrolki wyswietlajace tres¢ w postaci
sformatowanej (wybér plikéw, edytor tekstowy)

@ Nieedytowalne kontrolki wyswietlajace tresc¢



Zarzadzanie uktadem komponentéw w interfejsie

uzytkownika

o Do zarzadzania uktadme komponentéw w Swingu stuza
odpowiednie klasy (layout managers)

e Zarzadcy ukfadu moga by¢ prosci (np. uktadaja komponenty
w jednym rzedzie), lub ztozeni (np. ukfadaja komponenty na
podstawie zdefiniowanych zalezno$ci przestrzennych miedzy
komponentami)



Wielowatkowos$¢ w Swingu

Wszystkie modyfikacje elementéw interfejsu uzytkownika (i
ich tre$ci) musza odbywac sie w specjalnym watku: watku
obstugi zdarzen
Metody obstugi zdarzen s3 automatycznie wywotywane we
wiasciwym watku
Wszelkie metody modyfikujace interfejs uzytkownika musza
trwaé krétko, by go nie blokowad
Dtugo trwajace zadania powinny by¢ wykonywane w innym
watku
Aby méc modyfikowa¢ interfejs uzytkownika z poziomu innych
watkéw nalezy wykorzystaé odpowiednie klasy i metofy
pomocnicze:

o SwingWorker
SwingUtilities.invokeLater()
SwingUTtilities.invokeAndWait()
Swing Timer



Model zdarzen

@ Do interakcji z uzytkownikiem stosuje sie model zdarzen i
nastuchiwaczy zdarzen (listeners)
o Klasy nastuchiwaczy zdarzen:
o obstugiwane przez wszystkie komponenty (np. mouse listener,
key listener)

o charakterystyczne dla okreslonych komponentéw (np. action
listener)



Ztozone komponenty wyswietlajace sformatowane

informacje

@ Komponenty takie jak tabela czy drzewo opieraja sie na
odpowiednim modelu, ktéry ttumaczy struktury danych
przechowywane w pamieci na struktury kompatybilne z danym
komponentem

@ Za wyswietlanie i edytowanie informacji w ztozonych
komponentach odpowiadaja odpowiednie renderery i edytory

@ Mozna tworzy¢ wtasne renderery i edytory by wyswietlaé dane
w dowolny sposéb



Wielojezykowos¢

o Wielojezykowo$¢ mozna osiggnac stosujac pliki properties lub
klasy dziedziczace po klasie ResourceBundle

@ Do pobierania zlokalizowanych komunikatéw nalezy
wykorzystywaé klase ResourceBundle, nie klase Properties

o Klasa ResourceBundle automatycznie zarzagdza cachowaniem
zasobow, ktérymi moga by¢ zaréwno teksty, obrazki i in.



Biblioteka Beans Binding

o Biblioteka zapewniajacg automatyczng synchronizacje danych
pomiedzy interfejsem uzytkownika a danymi zawartymi w
obiektach Java Beans

@ Java Beans musza obstugiwaé tzw. wtasciwosci wigzane
(bound properties). Wymagaja one generowania zdarzen
informujacych o zmianach wtasciwosci w beanie.



