Aplicatii Integrate pentru Intreprinderi

Laborator 4
25.10.2011

Dezvoltarea unei interfete grafice cu utilizatorul folosind Swing

Scopul laboratorului il reprezinta familiarizarea cu clasele puse la
dispozitie de pachetul javax.swing.* pentru dezvoltarea de interfete grafice
precum si intelegerea modelului pe care este construit acest pachet.

1. Ce este Swing ?

2. Arhitectura claselor din pachetul javax.swing.*

3. Componente Swing

4. Tratarea evenimentelor asociate obiectelor Swing

5. Dezvoltarea de interfete grafice Swing folosind medii vizuale

1. Ce este Swing ?

Swing este o parte a JFC (Java Foundation Classes) care cuprinde o serie
de facilitati destinate dezvoltarii de interfete grafice cu utilizatorul (GUI).
Acestea cuprind o parte propriu-zisa de componente grafice, foarte diversificata
precum si o parte de interactiune.

Functionalitatile puse la dispozitia utilizatorului in JFC sunt urmatoare:

e componente grafice Swing: ferestre, butoane, campuri text, liste, tabele,
dispunand de functionalitati extinse ca: sortare, tiparire, drag and drop;

¢ look and feel adaptabil, putandu-se stabili ca aspectul interfetei grafice
sa fie specific Windows sau specific Java (prin suportul oferit pentru GTK+
exista pentru componentele Swing posibilitati nenumarate de afigare);

e accesibilitate, interfata putand interactiona cu tehnologii de asistare ca
ecrane tactile / dispozitive Braille spre a prelua informatia de la utilizator;

e Java2D - include metode pentru integrarea de continut grafic de calitate
in cadrul aplicatiilor, fie ca este vorba de text, imagini sau grafica 2D.

e localizarea continutului permite dezoltarea de aplicatii care fie capabile
sa interactioneze cu utilizatori din regiuni diferite, respectand limba si
conventiile culturale proprii.

2. Arhitectura claselor din pachetul javax.swing.*
Clasele din pachetul javax.swing.* respecta paradigma de proiectare
Model-View-Controller, arhitectura dezvoltata pe trei niveluri care cuprinde:

e modelul — folosit pentru gestiunea informatiilor, cat si pentru notificarea
observatorilor atunci cand se produc modificari;

e vizualizarea — utilizata pentru prezentarea modelului intr-o forma care
poate fi folosita in interactiune (elemente de interfata);

e observatorul — responsabil pentru primirea unor cereri (din partea
utilizatorului) si pentru oferirea unor raspunsuri prin apelarea metodelor
obiectelor model si vizualizare care trebuie sa execute actiunile
corespunzatoare parametrilor specificati;
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Figura 1 - Arhitectura de proiectare Model-View-Controller

Multe din clasele JFC extind sau folosesc clase AWT, incluzand fata de
acestea componente noi si imbunatatite care optimizeaza modul de afisare
precum si functionalitatea intefetelor grafice. Clasele Swing sunt mai flexibile
decat clasele AWT, permitand usor particularizarea aspectului si functionalitatii.
Exista posibilitatea combinarii de componente AWT si componente Swing!.
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Figura 2 - Arhitectura Swing

1 {n acest mod, se permite adidugarea de functionalitate Swing la aplicatii AWT.
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Figura 3 — Arhitectura Swing (simplificata)

O clasificare? pe baza arhitecturii Model-View-Controller a claselor din
pachetul javax.swing.* ar fl urmaroarea:

Clase de tip model din arhitectura MVC sunt: DefaultButtonModel,
DefaultListSelectionModel, DefaultTreeModel, ce contin implementarea standard
pentru modelele de date asociate componentelor respective.

Clase de tip view sunt reprezentate de componentele vizuale Swing care
pot fi de doua categorii:

e componente grafice care nu pot contine alte obiecte Swing, cum ar fi

JButton, JLabel, JSlider;

e componente container care grupeaza mai multe componente grafice precum
s1 alte containere, clasificarea lor facandu-se in subcategorii:

o componente de tipul container top-level (contin fereastra principala a
aplicatieil): JFrame, JDialog s1 JApplet;

o componente intermediare, incluse in alte containere, utilizate doar
pentru operatii de grup: pozitionare, adaugare/stergere la fereastra,
cum ar fi JPanel;

Pentru a putea fi afisata, o componenta trebuie sa fie parte a unei ierarhii
(arbore de componente care are drept radacina un container top-level), putand fi
continuta de un singur container3. Toate containerele de tip top-level contin un
panou de continuturi (eng. content pane) care contine toate componentele grafice
vizibile sau invizibile care i1 sunt asociate. Pentru un container de tip top-level
poate fi adaugat, optional, un obiect de tip bara de meniu (JMenuBar), agsa cum
se poate observa din exemplul de mai jos unde este redata si ierarhia de clase:

2 Mai exista o clasificare care imparte clasele Swing in clase care au corespondent AWT
(denumite la fel ca cele din AWT, la care se adauga prefixul ’J’: JButton, JLabel, JscrollBar) si
clase J FC extinse: JSlider, JTable, JTree;

3 In momentul in care o componenta care se gaseste intr-un container e adaugata unui container
nou, ea va fi asociata containerului corespunzéator celei mai recente operatii.
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Figura 4 - Ierarhia de clase in dezvoltarea unei interfete grafice simple Swing

Clase de tip controller sunt reprezentate de modulele care se ocupa de
interactiunea cu utilizatorul si care genereaza actiunile care trebuie realizate in
momentul in care se produce un eveniment: ActionListener. Ele se asociaza
componentelor de tip grafic prin intermediul metodei addActionListener().

Utilizatorul Swing poate stabili modul de afisare a componentelor grafice

intr-o fereastra;

e prin folosirea metodelor interfetei LayoutManager?;
e prin utilizarea de containere (suprafete delimitate in cadrul ferestrei care
pot fi delimitate prin chenare) ca sub-ferestre intermediare;

3. Componente Swing

O alta clasificare a componentelor Swing ar putea fi urmatoarea:

e componente grafice de baza
o JButton
JCheckBox
JComboBox
JList
JMenu
JRadioButton
JSlider
JSpinner
JTextField
JPasswordField

-] Swing Controls
el Label

O O O O O O O O O

Toggle Button
@— Radio Button
[I=] Combo Box
[] Text Field

BEL Scroll Bar

[ Progress Bar
[==] Password Field
|—| Separator
Editor Pane
EI Table

Button

e Check Box

£~ Button Group
List

Text Area

b Slider
Formatted Field
(%] Spinner

Text Pane

Tree

4 Clase ce implementeaza aceasta interfata sunt: BasicScrollBarUI, BorderLayout, BoxLayout,
CardLayout, DefaultMenuLayout, FlowLayout, GridBagLayout, GroupLayout, MetaScrollBarUI,
OverlayLayout, ScrollPaneLayout, SpringLayout, ViewPortLayout.
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Figura 5 - Componente Swing de baza (in NetBeans Designer si JavaTutorial)

e componente vizuale interactive cu informatii formatate

o

O O O O O O

JcolorChooser
JEditorPane
JTextPane
JFileChooser
JTable
JTextArea
JTree

e componente grafice ne-editabile pentru afigsarea de informatii

o

©)
©)
©)

JLabel
JProgressBar
JSeparator
JToolTip

e containere de tip top-level

©)
©)
©)

JApplet
JDialog
JFrame

e containere cu scop general

o

@)
@)
©)
©)

JPanel
JScrollPane
JSplitPane
JTabPane
JToolBar
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containere cu scop specific
o dJInternalFrame
o dJLayeredPane

Clasa JComponent este mostenita de toate compnentele grafice din

pachetul Swing care sunt prefixate de litere ,,J”, extinzand clasa Container care
extinde la randul ei clasa Component.

Clasa Container contine toate metodele necesare pentru adaugarea
de componente vizuale la container-ul curent.

Clasa Component contine toate metodele necesare pentru desenarea
de componente vizuale g1 tratarea evenimentelor.
Functionalitatea pe care clasa JComponent o pune la dispozitia tuturor

componentelor vizuale care o extind sunt:

afisarea de mesaje explicative (eng. tool tips), prin apelarea metodei
setToolTipText();

desenare si trasarea marginilor (prin metoda setBorder);

stabilirea unui sablon pentru aspect (eng. Look and Feel) prin metoda
ComponentUl.setLookandFeel() corespunzatoare pentru fiecare
JComponent;

impunerea unor proprietati specifice, necesare pentru specificarea unor
constrangeri, prin metodele: put/get ClientProperty();

suport pentru dispunerea componentelor vizuale (prin metodele
setMinimumSize, setMaximumSize, setAlignementX, set AlignementY);
asigurare de suport pentru accesibilitate;

asigurare de suport pentru drag and drop;

folosirea modalitatii de desenare double buffering pentru afisarea pe ecran
mali fina a componentelor;

stabilirea de asocieri intre evenimente (apasari de taste) cu anumite
comportamente predefinite;

Particularizarea aspectului componentei se face prin metodele:

get/setBorder obtinere sau stabilire margine

setForeground/Background

stabilirea culorii pentru partea din fata componentei
sau pentru partea din spatele componentei

getForeground/Background

obtinerea culorii pentru partea din fata componentei
sau pentru partea din spatele componentei

setOpaque/isOpaque stabileste sau verifica daca componenta este opaca’

setFont/getFont

stabilirea sau obtinerea tipului de caractere care este
atribuit pentru componenta®

stabilirea sau obtinerea unui cursor afisat deasupra

setCursor/getCursor componentei cat si asupra tuturor componentelor

continute’

5 O componenta opaca stabileste fundalul din spatele ei cu aceeasi culoare cu care este desenata
fatada componentei.

6 Daca un tip de caractere nu a fost atribuit pentru componenta se va intoarce tipul de caractere
corespunzator obiectului parinte al componentei.

7 Exceptie fac obiectele copil ale componentei pentru care s-a stabilit deja un alt cursor.
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Gestiunea starii componentelor poate fi realizata prin metodele:

setComponentPopupMenu

stabilirea obiectului de tip JPopupMenu asociat
componentei, procesul de stabilire a legaturii precum
s1 procesul de asociere a obiectelor responsabile de
interactiune cade in sarcina interfetei cu utilizatorul

set/getTransferHandler

adauga sau elimina proprietatea transferHandlers

stabileste textul care se afiseaza in cadrul

setToolTipText mesajului explicativ (eng. tooltip)
set/getName stabileste sau obtine numele componentei?
verifica daca componenta este vizibila pe ecran
1sShowing (componenta este vizibila si face parte dintr-un
container care este vizibil)
setEnabled/isEnabled stabileste sau verifica daca o componenta e activatalo
setVisible/isVisible stabileste sau verifica daca o componenta e vizibilall

Tratarea evenimentelor se realizeaza prin intermediul functiilor:

adauga sau elimina un obiect ,,ascultator”

add/removeHierarchyListener catre evenimente generate de modificari ale

lerarhiei la nivelul componenteil?

add/removeMouseListener

adauga sau elimina un obiect ,,ascultator”
catre evenimentele generate de operatii cu
mouse-ul care interactioneaza cu componenta

adauga sau elimina un obiect ,,ascultator”

add/removeMouseMotionListener | catre evenimentele generate de operatii de

migcare a mouse-ului deasupra componentei

add/removeKeyListener

adauga sau elimina un obiect ,,ascultator”
catre evenimentele generate de operatii cu
tastatura care interactioneaza cu componenta

adauga sau elimina un obiect ,,ascultator”

add/removeComponentListener catre evenimentele generate de operatii de tip

afisare/neafigare, mutare, redimensionare

precizeaza daca un punct (specificat ca

contains parametru) face parte din componentals
obtine componenta care se gaseste la
getComponent coordonatele specificate ca parametru, aflata

pe pozitia cea mai inalta, in ca ca mai multe
componente se suprapun

set/getComponentZOrder

muta/obtine componenta specificata la
indexul dat ca pozitie in ordinea de desenare

8 Proprietatea ofera suport pentru operatii de cut, copy, paste realizate in/din clipboard precum si

operatii de tip drag and drop.

9 Metoda este utila cand se doreste asocierea unui text cu o componenta care nu afiseaza nici un

sir de caractere.

10 O componenta care este activata interactioneaza cu utilizatorul i genereaza evenimente.
11 Componentele sunt initial vizibile (exceptie fac componentele de tip top-level).
12 Evenimentele sunt generate atunci cand se modifica ierarhia containerului din care

componenta face parte.

13 Trebuie precizate valorile x 1y pentru punct relativ la sistemul de coordonate al componentei.
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Desenarea de componente se realizeaza folosind metodele:

determina o parte din componenta sau componenta in totalitate

repaint sa fie redesenata (dreptunghiul care va fi redesenat este

precizat ca parametru prin coordonatele x, y, latime, inaltime)

revalidate determind componenta si containerele afectate sa fie reasezatel4

deseneaza componenta (se implementeaza pentru componente

paintComponent | personalizate, se urmareste suprascrierea metodei de desenare

implicita)

Interactiunea cu ierarhia se face prin metodele puse la dispozitie:

adauga componenta specificata ca parametru la

add :

container

elimina unul sau toate componentele din cadrul
remove/removeAll . )

container-ului
getRootPane obtine radacina panoului care contine componenta

otTopLevel Ancestor obtine container-ul de nivelul cel mai inalt

setiop (Window, Applet)
getParent obtine container-ul imediat pentru componenta
getComponentCount obtine numarul de componente in container

getComponent/getComponents

obtine unul sau toate componentele din container

getComponentZOrder

obtine ordinea de desenare ale componentei in
container

Metodele apelate pentru
mai jos:

dispunerea componentelor sunt enumerate

setPreferred/Minimum/MaximumSize | minime sau maxime pentru componenta,

stabileste dimensiunile preferatel5,

exprimate in pixelil6

getPreferred/Minimum/MaximumSize | sau maxime pentru componenta,

obtine dimensiunile preferate, minime

exprimate in pixeli

stabileste alinierea pe axa Ox, si pe Oy,

setAlignementX/Y indicand pozitia relativa a componentei
fata de alte componentel?

getAlignementX/Y obtine alinierea pe axa Ox si pe Oy
stabileste sau obtine obiectul

set/getLayout responsabil cu gestiunea modului de

dispunere a continutului in componenta
(LayoutManager)

Apply/setComponentOrientation

stabileste proprietatea
ComponentOrientation a containerului

14 Nu se impune apelarea unei astfel de metode decat in cazul in care dimensiunile unei
componente din container sunt modificate.

15 Dimensiunea preferata indica cea mai potrivita dimensiune pentru componenta.

16 Componenta nu ar trebui sa fie mai mica decat dimensiunea minima si nici mai mare decat

dimensiunea maxima3.

17 Valorile sunt cuprinse intre 0 si 1 unde O este originea, 1 distanta cea mai departata fata de
origine, iar 0.5 reprezinta o aliniere centrata.
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Obtinerea informatiilor despre dimensiune si pozitie poate fi facuta
prin metodele:

obtine latimea respectiv inaltimea componentei

getWidth/Height exprimata in pixeli

getDimension obtine dimensiunea componentei masurata in pixeli!8

otX/Y obtine coordonata pe axa Ox sau Oy relativ la pozitia
& stanga-sus a parintelui, exprimata in pixeli

getBounds obtine limitele componentei exprimate in pixelil?

obtine locatia curenta a componentei relativ la pozitia

getLocation . . i . . A
stanga-sus a parintelui, exprimata in pixeli
. obtine locatia curenta a componentei relativ la pozitia
getLocationOnScreen . . i . A i o
stanga-sus a ecranului, exprimata in pixeli
getInsets obtine dimensiunea marginii componentei

Specificarea dimensiunii si pozitiei absolute se poate realiza doar
prin intermediul urmatoarelor functii:

stabileste locatia componentei exprimata in pixeli, relativ la

setLocation . . . i
coltul stanga-sus al parintelui2®

setSize stabileste dimensiunea componentei, exprimata in pixeli

stabileste dimensiunea si locatia relativa a componentei fata de

B R . . . e . IR
setBounds coltul stanga-sus al parintelui (se specifica x, y, lungime, inaltime)

3.1 Componente de tip text

Componentele de tip text din pachetul Swing sunt responsabile de afisarea
sirurilor de caractere care, in anumite conditii, pot fi si editate.

Sunt oferite sase componente de tip text ce pun la dispozitia utilizatorului
metode complexe de gestiune a textului. Toate componentele mostenesc clasa
JTextComponent care dispune de metode configurabile de manipulare a textelor.

Clasificarea componentelor de tip text cuprinde urmatoarele categorii:

e controale (campuri) de text — afiseaza doar o linie de text editabil,
generand evenimente: JTextField, JFormattedTextField, JPasswordField;

e suprafete de text simplu — afigseaza mai multe linii de text editabil, intregul
sir de caractere folosind acelasi tip de caractere: JTextArea;

e text stilizat — poate afisa mai multe linii de text editabil folosind mai mult

de un tip de caractere, permitand includerea de imagini si de componente:
JEditorPane, JTextPane;

18 Programatorul este responsabil de creearea obiectului de tip Dimension in care este intors
rezultatul.

19 Prin limite se inteleg lungimea, latimea si originea componentei relative la parinte.

20 Metoda se foloseste pentru pozitionarea componentei atunci cand nu se foloseste un obiect

responsabil cu gestiunea modului de dispunere a continutului in componenta:
setLayoutManager (null) .
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Figura 6 — Ierarhia JTextComponent

3.2 Componente de tip buton

In Swing, componentele de tip buton extind o clasi abstractd denumita

AbstractButton:

JButton — un buton obignuit;

JCheckBox — un buton de tip checkbox;

JRadioButton — un buton dintr-un grup de butoane radio;

JMenultem — un element dintr-un meniu;

JCheckBoxMenultem — un element intr-un meniu care are asociat in plus
un buton de tip checkbox;

JRadioButtonMenultem — un element intr-un meniu ce are asociat in plus
un buton de tip radio;

JToggleButton — implementeaza un mecanism de tip toggle, mostenit de
JCheckBox si JRadioButton, putand fi instantiat pentru a crea butoane
care pot avea doua stari;

Exemplu. Sa se implementeze o interfata grafica pentru autentificarea in sistem
pe baza unui nume de utilizator si a unei parole.

import Jjava.awt.*;
import javax.swing.*;
import javax.swing.border.*;

public class InterfataGrafica

{

JFrame fereastra;

Container continut fereastra;

JPanel panou;

JLabel eticheta nume utilizator, eticheta parola;
JTextField camp nume utilizator;

JPasswordField camp parola;

JButton buton acord, buton revocare;

public InterfataGrafica ()

{

}

initializare();

10
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public void initializare ()

{

fereastra = new JFrame ();

fereastra.setTitle (Configurare.DENUMIRE FEREASTRA) ;
fereastra.setSize (Configurare.LATIME FEREASTRA,
Configurare.INALTIME FEREASTRA) ;
fereastra.setResizable (false) ;
fereastra.setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT ON CLOSE) ;

adauga_ componente () ;

fereastra.setVisible (true) ;

}

public void adauga componente ()

{
continut fereastra = fereastra.getContentPane();
continut fereastra.setLayout (null);

panou = new JPanel (null)
panou.setBorder (new TitledBorder (Configurare.DENUMIRE PANOU) ) ;
panou.setBounds (Configurare.PANOU X,

Configurare.PANOU Y,

Configurare.PANOU W,

Configurare.PANOU H) ;

eticheta nume utilizator =

new JLabel (Configurare.ETICHETA NUME UTILIZATOR) ;
eticheta nume utilizator.setBounds(...);
panou.add(eticheta nume utilizator);

camp nume utilizator =

new JTextField(Configurare.DIMENSIUNE CAMP TEXT) ;
camp nume utilizator.setBounds(...);
panou.add (camp nume utilizator);

eticheta parola = new JLabel (Configurare.ETICHETA PAROILA) ;
eticheta parola.setBounds(...);
panou.add (eticheta parola);

camp parola = new JPasswordField (Configurare.DIMENSIUNE CAMP TEXT) ;
camp parola.setBounds(...);
panou.add (camp_ parola) ;

continut fereastra.add (panou);

buton acord = new JButton (Configurare.BUTON ACORD) ;
buton acord.setBounds(...);
continut fereastra.add(buton acord);

buton revocare = new JButton (Configurare.BUTON REVOCARE) ;
buton revocare.setBounds(...);
continut fereastra.add(buton revocare) ;

public static void main (String[] args)

{

new InterfataGrafical();

11
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Rezultatul rularii aplicatiei este redat in figura de mai jos:

| £ autentificare | = | |ﬁ]
identificare
nume utilizator administarator
pﬂrnla SRR RERRREE
acord | | revocare
"—

Figura 7 — Interfata autentificare

Am creat o fereastra avand doua campuri text, ambele editabile, intre care
unul are textul afisat in clar, 1ar altul are textul ascuns.

Am preferat sa nu folosim nici un obiect responsabil cu gestiunea modului
de dispunere a continutului (LayoutManager), specificand manual dimensiunile
pentru fiecare componenta in parte, astfel incat sa avem control maxim asupra
felului in care sunt agezate in fereastra elementele grafice.

4. Tratarea evenimentelor asociate obiectelor Swing

Obiectele Swing, in special cele editabile sau cele care sunt caracterizate
prin interactiunea cu utilizatorul, genereaza evenimente asincrone, al caror
moment de producere nu poate fi prevazut de executia programului.

Spre exemplu, evenimente tipice care pot genera evenimente sunt
apasarea unei taste in cadrul unei componente de tip text, apasarea pe mouse
deasupra unei componente de tip buton, etc.

Asa-zisa programare condusa de evenimente (event driven programming)
trebuie sa reactioneze la orice eveniment produs de o actiune a utilizatorului,
apeland metode exclusiv ca urmare a producerii unor evenimente.

Arhitectura unor astfel de aplicatii este de tip observer-listener in care
exista doua tipuri de evenimente:

e obiecte producatoare de evenimente (obiecte observate) — sunt de obicei
instante ale unor clase JFC (sau AWT) creand obiecte de tip eveniment ca
urmare a actiunii operatorului asupra componentei in cauza;

e obiecte consumatoare de evenimente (obiecte observator sau ascultator) —
reprezinta instante ale unor clase dezvoltate in particular pentru fiecare
aplicatie, in functie de specificul pe care il prezinta.

Evenimentul este echivalent prin urmare cu apelarea unei metode din

obiectul observator sau ascultator, primind ca argument un obiect eveniment,
avand tipul componentei JFC (sau AWT) care 1-a generat.

public void actionPerformed (ActionEvent e);

Evenimentele JFC se pot clasifica astfel:
e evenimente specifice componentelor Swing;
e evenimente specifice dispozitivelor de intrare/iesire;

12
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Pentru fiecare obiect producator de evenimente se pot inregistra mai multe
obiecte observator (ascultator), interesate de declansarea evenimentelor generate
fapt realizat printr-o metoda de forma addXXXListener, unde XXX reprezinta
tipul evenimentului (si care da si numele interfetei corespunzatoare);

, nt objec
/ event listener| 4——2 ject { event source
[ event source ] event object \r event listener

Figura 8 - Modelul observer-listener

Exemple pentru astfel de functii ar fi:
addActionListener;
addHierarchyListener;
addKeyListener;
addMouseListener;
addMouseMotionListener;

Etapele dezvoltarii unui sistem sensibil la actiunile utilizatorului ar fi:

1. definirea clasei observator (ascultator) ca implementand o interfata
JFC (AWT), de tipul ActionListener, HierarchyListener, KeyListener,
MouseListener, MouseMotionListener prin stabilirea comportamentului
metodei(lor) ce specificd comportamentul la producerea unui eveniment;

2. legarea obiectelor observator (ascultator) la componentele Swing
susceptibile de a genera evenimente;

Exemplu (cont’d). Daca se doreste ca interfata grafica dezvoltata sa reactioneze
corespunzator la actiunile utilizatorului, vom adauga urmatoarele instructiuni:

import java.awt.*;

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

import javax.swing.border.*;

public class InterfataGrafica implements ActionListener

{

public void adauga componente ()

{

buton acord = new JButton (Configurare.BUTON ACORD) ;

buton acord.setBounds (Configurare.BUTON ACORD X,
Configurare.BUTON ACORD Y,
Configurare.BUTON ACORD W,
Configurare.BUTON ACORD H) ;

buton_acord.addActionListener (this) ;

continut fereastra.add(buton acord) ;
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buton revocare = new JButton (Configurare.BUTON REVOCARE) ;

buton revocare.setBounds (Configurare.BUTON REVOCARE X,
Configurare.BUTON REVOCARE Y,
Configurare.BUTON REVOCARE W,
Configurare.BUTON REVOCARE H) ;

buton_revocare.addActionListener (this) ;

continut fereastra.add(buton revocare);

}

public boolean verificare identitate
(String nume utilizator, String parola)
{

return nume utilizator.equals (parola);

}

public void actionPerformed (ActionEvent e)
{
if (buton_acord == (JButton)e.getSource())
{
if (verificare_ identitate
(camp nume utilizator.getText () ,camp parola.getText()))

JOptionPane.showMessageDialog
(fereastra,
Configurare.AUTENTIFICARE REUSITA,
Configurare.AUTENTIFICARE REUSITA,
JOptionPane.INFORMATION MESSAGE) ;

else

JOptionPane.showMessageDialog
(fereastra,
Configurare.AUTENTIFICARE ESUATA,
Configurare.AUTENTIFICARE ESUATA,
JOptionPane.ERROR MESSAGE) ;

}

if (buton_revocare == (JButton)e.getSource())

{
System.exit (0) ;

}
}

public static void main (String[] args)

{
}

Rezultatul rularii aplicatiei este redat in figura de mai jos:

: S
| %] autentificare = "
autentificare esuata @
identificare
nume utilizator administrator ® autentificare esuata
parola [TTTTT T TTT]

| acord | | revocare |

Figura 9 — Rezultatul unei autentificari esuate

14



Aplicatii Integrate pentru intreprinderi — Semestrul de Toamna 2011
Laborator 4

Asadar, pentru simplitate (este vorba despre usurinta accesului la

componentele Swing din metoda actionPerformed) clasa observator a fost definita

in clasa care dezvolta interfata grafica, fiind implementata metoda

actionPerformed unde evenimentul este tratat in functie de sursa care 1-a generat
Dezvoltarea unei interfete grafice presupune, agsadar, etapele:

crearea unui obiect de tip fereastra JFrame sau un subtip al acesteia
prin stabilirea unor proprietatilor ferestrei (titlu, dimensiuni, etc.);
crearea componentelor grafice Swing (de tip text, de tip buton, etc.) si
stabilirea proprietatilor (chenare, localizare, etc.);

asocierea componentelor grafice in grupuri (JPanel sau clasa derivata
din aceasta) — o astfel de etapa nu este obligatorie;

integrarea continuturilor intermediare (in cazul in care au fost
definite, altfel se vor integra componentele grafice) la fereastra principala
s1 stabilirea modului de dispunere (layout) al acestora;

tratarea evenimentelor asociate ferestrei principale si
componentelor prin definirea unor clase de tip observator (ascultator) la
evenimente generate de acestea;

5. Dezvoltarea de interfete grafice Swing in mod vizual

5.1 NetBeans 7.0.1

Dupa selectarea optiunii New Project din meniul Files, se va opta pentru tipul
de aplicatie ,,Java Desktop Application”:

r l

Steps Choose Project
1. Choose Project Categories: Projects:
. 0 & Java Application
..... 1! Java Web 4=l Java Desktop Application .-
,,,,, ), JavaEE & Java Class Cbrary
_____ ) Java Card @ Java Praoject with Existing Sources
_____ 1\ Java ME &% Java Free-Form Project
----- L Maven
----- ) PHP
----- Lo Groovy
----- L Clc++
----- ) NetBeans Modules
-y Samples
Description:

Creates a skeleton of a desktop application based on the Swing Application Framework (JSR 296).
This template provides basic application infrastructure such as a menu bar, persisting of window
state, and status bar. With this template, you can also generate code to create a GUI interface for a
database table.

m
]
~

Mext = Finish Cancel Help
)|
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Se va selecta optiunea ,,Basic Application”. Prin alegerea optiunii
,<Database Application”, se poate lega aplicatia la o baza de date pentru care

trebuie specificati parametrii de conectare, oferindu-se o functionalitate de tip
CRUD (Create, Read, Update, Delete):

Qs sesr s . ==

Steps Name and Location

1. Choose Project Project Name:

2. Disclaimer

3. MName and Location Project Location: 12011_2012'pagina_webYaboratoare\Laborator 4\NetBeans
Project Folder: agina_webYaboratoare\Laborator4\NetBeans \Autentificare

Application Class: autentificare. AutentificareApp
Choose Application Shell
el
@_ Basic Application _,..: A basic application skeleton containing everything needed to
Database Application | | start with a general desktop application, such as the following:

@ main frame with a menu bar and status bar
& About box

@ main kpplication dass -

lom | »

[ Use Dedicated Folder for Storing Libraries
Libraries Folder: Browse...

Different users and projects can share the same compilation
libraries (zee Help for details).

Set as Main Project

Mext = [ Finish ][ Cancel ][ Help ]

Vom obtine un mediu de lucru in care va fi activat modulul Designer unde
se pot crea componente grafice Swing, codul sursa fiind generat automat, si
putand fi vizualizat in modul Source:

Source [Design | | [Y58 & | = & "Ia e | & § [ Swing Containers &

[ ] Panel [ Tabbed Pane

o o P ) -

‘g The Preview Design button (in the toolbar) enables you to test the design of the form, X [ split Pane Q Seroll Pane =
[Z Tool Bar 5 Desktop Pane |

File Help [ internal Frame [%] Layered Pane
=l Swing Controls
kel Label Button
Toggle Button E— Check Box
®— Radio Button £~ Button Group -
: Autentificare1 - Properties - 8
Autentificare1 0

b d va projectin

Wsers\Andrei\DocumentsNetBeansProjects\Autentificare
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In continuare, dezvoltarea aplicatiel presupune exclusiv operatii de tipul
drag-and-drop, ajungandu-se la un rezultat asemanator cu cel de mai jos:

...ava EI] AutentificareView.java El@ AutentificareAboutBox. properties m‘@ AutentificareView.properties. .. EI]E@ : Palette =
Source | *é B ‘ F—- j 'i' A M 8 | had @ alntemal Frame EILayEred Pane
Swing Controls
Q Use the Palette window to add a component to the designer. X ]l Swee Control
kel Label Button L
Toggle Button [E~ Check Box
File Help o
®— Radio Button &— Button Group
utiizator (1] Comba Box List
parola [ Text Field Text Area
S s -
: Form AutentificareView - Properties W =
=l Code Generation
Variables Modifier private E]
Local Variables. [} =
Generate Full Classnames
Generate Mnemonics Code |:|
Listener Generation Style |Anonymous Inner C... w
Layout Generation Style  [Standard Java 6 code « | =
Form AutentificareView @

- -
| £| Autentificare E@ﬂ_hJ

File Help

utilizatar

parola

acceptare ] [ revocare

[ 4

Integrarea de actiuni asociate evenimentelor ce pot fi generate de catre
componentele Swing se face din meniul care se deschide cand face click dreapta
pe obiectul pentru care vrem sa adaugam actiunea:

File Help

utilizator

| arola Edit Text
Change Variable Name ...

— Bind v
Events [ Action '
Set Action... Ancestor "

Change L
Align L Component g
Anchor ! Container L
Auto Resizing L Focus L4
Same Size L Hierarchy 4
Set Default Size HierarchyBounds *
Space Around Component... InputMethod L4
EncloseIn ! Ttem 4
Design Parent L Key ’
Mouse L4

Maove Up MouseMeotion L
Mave Down MouseWheel L4
Cut PropertyChange P
Copy VetoableChange *
Duplicate
Delete
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Se va adauga in mod automat codul corespunzator evenimentului dorit,
urmand sa fie completat cu actiunea care se impune a fi luata:

private void jButtonlActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
// TODO add your handling code here:
}

5.2 Eclipse Indigo

Pentru Eclipse exista un utilitar denumit WindowBuilder Pro care poate fi
instalat de la http://eclipse.org/windowbuilder/download.php.

[Help |

E
idal Welcome

{7) Help Contents
57 Search
Dynamic Help

Key Assist... Ctrl+5Shift+L
Tips and Tricks...
E} Report Bug or Enhancement...

Cheat Sheets...

Check for Updates
<__Install New Software... -
Eclipse Marketplace...

About Eclipse

r

= Tnstal | TTE— B o=
Available Software
Check the iterns that you wish to install.

Work withf_WindowBuilder - http://download.eclipse.org/windowbuilder/WB/release/R201109201200/3.7/ = Add..

l

type filter text

MNarge

00 Swing Designer

0 SWT Designer

00 WindowBuilder Engine (Required)

WVersion

| SelectAll || DeselectAll |  12items selected

Eclipse va trebui repornit inainte de a putea folosi WindowBuilder Pro.
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Dupa crearea unui proiect nou, se va adauga o noua resursa la proiect
(prin click dreapta pe numele proiectului — New — Other... — WindowBuilder).

L N

= Mew =AR=N X

Select a wizard f—

Create an empty JFrame

Wizards:
type filker text

C_: E WindowBuilder :} *
™ eRCP User Interface
% GWT User Interface
[8a] Project Palette
4 [= Swing Designer
=% Application Window

m

Efj} Swing Automatic Databinding -

b . .
@_} < Back Mext = Finish

Vom obtine un mediu de lucru cu modul Design activat unde pot fi create
componente grafice Swing, codul sursa fiind generat automat (vizualizarea lui
este disponibila in modul Source):

o *Autentificarejava 2 =g
;ﬁc Struiture @|E|E|<:—J‘ | F i) |E|‘@v|a:<system> -
omponents H
— E g 4 Palette
| (javax.swing.JFrame) (= System L
|| contentPane 8 =
% Selection L Marquee
5 - = ===
88 Choose co... 373 Tab Order
= Containers
[]JPanel |2 JSerollPane

[[]JSplitPane  [~]JTabbedPane|~
EIToolBar [FJLayeredPa...
%JDe;ktina‘.. |E] finternalFra...
=l Properties S = Layouts
ﬁmAbso\utela... 44 FlowLayout —
i BorderLayo... #Gr\dLaynut
1t GridBaglay... [ CardLayout
@Box\_ayout ‘IESpriﬂgLayout
<o Properties> #FnrmLaynut ﬁMlgLaynut
TjGrUupLayUut
[ Struts & Springs
= Components

2 [P

= Snurc
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In continuare, dezvoltarea aplicatiei presupune exclusiv operatii de tipul
selectare componenta grafica si plasare la coordonatele dorite?l, ajungandu-se la
un rezultat asemanator cu cel de mai jos:

= Autentificarejava 53 =g
‘ Structure o|lmm| @ | ‘ E| @ -| @y c<system> v
g Components # =
— 4 Palette
[ (javaxswing.JFrame) - "Autentificare” = wrvupLayeut gl
|| contentPane ] Struts & Springs
&= IblUtilizator - "utilizator” =~ Components | Autentificare = = 2
po! =
[ textField )Label (1 TextField
" " utilizator
&g lblParala - “parola {)ComboBox [=1)Button
I textField_1 = e
3 btnNewButton - "acceptare” v JCheckBox * JRadioButton
= btnNewButton_1 - "revocare’ 1l ToggleBut... [H TextArea acceptare revocare
&1 Formatted... [ JPasswordF...

[5]ITextPane & |JEditorPane

i@i

E Properties . -
[ ISpinner [ER st

EE ITable [&]Tree
JProgressBar [€)ScrollBar

HlJseparator {0} ISlider E
(] Swing Actions
] Menu
) AWT Components
= JGoodies

= || i3 createlabel... igcreateTitle(.. «

=] Source | 5] Design

[+ &

| £| Autentificare | e S
utilizator | |
parola | |

Aplicatie de Laborator

Se doreste ca pentru aplicatia TelecomunicatiiMobile dezvoltata anterior
sa se adauge o interfata grafica pentru a permite urmatoarele operatii:
vizualizare, adaugare, modificare, stergere si cautare de informatii in cadrul
bazei de date.

S-a realizat deja vizualizarea informatiilor intr-o componenta de tip
JTable.

(0p) 0. Creati structura bazei de date si populati tabelele conform script-ului
Laborator4.sqgl

(0p) 0. Modificati parametrii de conectare la baza de date din clasa constante.
(3p) 1. Sa se creeze in clasa componenta un buton care sa permita adaugarea de
inregistrari in toate tabelele bazei de date.

(3p) 2. Sa se creeze in clasa componenta un buton care sa permita modificarea de
inregistrari in toate tabelele bazei de date.

(3p) 3. Sa se creeze in clasa componenta un buton care sa permita stergerea de
inregistrari in toate tabelele bazei de date.

(1p) 4. In proiectul autentificare (dezvoltat folosind medii vizuale), verificati
existenta unui client in baza de date telecomunicatii_mobile, stiind ca utilizator
este cnp, 1ar parola are forma nume.prenume.

BONUS

(3p) 5. Pentru fiecare atribut retinut intr-o tabela sa se creeze un camp text
precum si un buton care sa permita cautarea dupa valoarea campului respectiv.

21 Inainte de aceasti operatie, trebuie selectat un mod de gestiune al continutului (zayoutManager).
In cazul de fata a fost ales Absolute layout.
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