Grafickeé uzivatelské rozhrani Swing
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Moznosti

Graficka uzivatelska rozhrani v Javeée

Swing rozsitfuje ptivodni knihovnu pro uzivatelské rozhrani, ktera se nazyvala AWT.

AWT mezivrstva mezi programem a nativnimi komponentami uzivatelského rozhrani daného
operacniho systému

Swing  vlastni knihovna komponent, komponenty OS nevyuZziva

AWT (Abstract Windowing Toolkit)

vyhody rychlejsi, aplikace vypadaji jako nativni

nevyhody star$i, hiife navrzen, mensi repertoar komponent
Swing

vyhody kvalitni navrh, i pokroc¢ilé komponenty, vzhled a chovani mozno nastavovat (Look and
Feel), pfistupnost (Accessibility), Drag&Drop, Java 2D, podpora i18n a 110n

nevyhody pomalejsi a hiife pfizptisobeny nativnimu prostiedi (pomalu prestava platit...)

Principy

Rizeni udalostmi

Event-driven programming
 Jednotlivé komponenty programu reaguji na udalosti:
nizkouroviiové klikéni a pohyby mysi, stisky tlacitek

vysokotroviiové "logické", generované jinou komponentou - napf. "stisk" tla¢itka v dialogu




Grafické uzivatelské rozhrani Swing

* Obsluha udalosti je asynchronni vii¢i jinym vlaknlim - napf. program mize soubézné ukladat na disk
a editovat text.

» Udalosti se fadi do fronty udalosti a jsou obsluhovany vldknem message dispatcher.

» Na delsi akce je proto tieba vytvofit vlakno separatni, aby se neblokovalo oSetfovani dalsich udalosti.

Osetreni udalosti

zdrojova komponenta kde udalost vznikne - na ni je tfeba "zavésit" posluchace udalosti -> JButton

posluchac¢ udélosti objekt, ktery pomoci "call-back" metody reaguje na vzniklou udalost - tato
metoda je vyvolana -> ActionListener

kéd posluchace vétSinou implementujeme rozhrani ActionListener piimo na misté jako
anonymni vnitini tfidu, jejiz instance ma pak pfistup k obsahu "matetské"
instance tfidy, v niz je vnofena

// Vytvotrime instanci tlacditka
JButton button = new JButton ("Moje");

// Vytvofrime posluchace uddlosti
ActionlListener actionlListener = new ActionListener () {
public void actionPerformed (ActionEvent e) {
// Zobrazime dialogovy box s informaci o stisknuti tlacitka
JOptionPane.showMessageDialog (null, "Stisknuto tlac¢itko: " +
e.getActionCommand()) ;

}s

// Zaregistrujeme posluchace u komponenty, kterd uddlost mlZe generovat
button.addActionListener (actionListener) ;

Vlakna

Jak tusite, ve svét€ udalostmi fizenych programi to nebude jednoduché...
Je tieba dodrzovat nasledujici:
* Vsechny operace s komponentami GUI musi byt provadény ve vlakné message dispatcher.

+ Casové naro&né operace (napt. nacitani dat, vypoéty, apod.) provad&jme v jiném vlakné nez je message
dispatcher.

Ve vlakné message dispatcher

Pomoci metody SwingUtilities.invokeAndWait nebo SwingUtilities.invokeLater -
podobné, jako kdyz vytvarime vlakna. Kterou kdy?

I want to update a Swing component but I'm not in a callback (!!!) If I want the
update to happen immediately (perhaps for a progress bar component) then I’d use
invokeAndWait. If I don’t care when the update occurs, I’d use invokeLater.
(from Interview Helper [http://www.interviewhelper.org/Art/2219/10/Why-would-you-
use-SwingUtilities-invoke And Wait-or-SwingUtilities-invokeLater.html])
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