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Laboratorio di sistemi interattivi

Lezione 9: Note su Swing
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Gerarchia AWT
Nomi classi UI di Swing

iniziano generalmente con J

Le classi UI sono solo quelle che 

creano componenti visibili

Package javax.swing

Package java.awt
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LightWeight e HeavyWeight
AWT usa codice nativo (o perlomeno platform-specific) per visualizzare i componenti. Ogni 

implementazione del  Jave Runtime Environment (JRE) deve fornire implementazioni “native” di 
Button, Label, Panel e di tutti gli altri AWT component.

Quando si usa un AWT component, questo ridirige tutte le proprie richieste di disegno ad un pezzo 

di codice nativo. Ciò permette di usare genericamente un AWT Button, ma il bottone appare come 
un Window Button, un Motif Button, un Mac Button a seconda del sistema operativo su cui viene 
lanciata l’applicazione (look-and-feel nativo e controllo nativo). 

Questi pezzi di codice nativo vengono chiamati peer, in quanto condividono la responsabilità di 

visualizzare un componente. Il codice peer include codice nativo per visualizzare componenti, 
come anche per disegnare o per determinare specifiche della piattaforma corrente come la taglia 
dello schermo.

Le componenti Swing usano i peer per due attività. 

JFrame, JWindow, JDialog and JApplet (top level containers) estendono le loro controparti AWT e 
usano i peer per visualizzare una area di disegno reale sullo schermo (heavyweight). 
Altri componenti Swing (estensioni di JComponent) sono lightweight perchè non hanno peer. 
Disegnano sé stessi  sopra un JFrame, JWindow, JDialog or Japplet esistente. Comunque le 
funzioni di disegno sono implementate utilizzando i peer (ma non la loro implementazione 

completa).
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LightWeight e HeavyWeight
Problema: non tutti i controlli nativi rispondono allo stesso modo agli stessi eventi 

Conseguenza: un programma Java potrebbe esibire comportamenti leggermente 
differenti sotto diversi ambienti Java AWT

Soluzione: usare componenti scritti interamente in Java (che non hanno un peer nativo) 

= lightweight component. 
Swing fornisce un insieme di lightweight component in puro Java, assicurando una 

migliore compatibilità cross-platform (attraverso Java 2D API)

Lightweight component = sottoclasse diretta di java.awt.Component (o 
java.awt.Container) che implementa  il look-and-feel del componente in Java invece di 

delegare il look-and-feel a un peer nativo. 
I componenti Lightweight possono usare le risorse del sistema in modo più efficiente, 

possono essere trasparenti e non devono essere per forza rettangolari (limitazioni che 
esistono con i peer) tramite ad esempio la possibilità di un pluggable look-and-feel
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Gerarchia Swing
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Gerarchia Swing

• Container
– JComponent (esempi di metodi: boolean

contains(int x, int y) true se il componente contiene il 
punto, Rectangle getBounds(Rectangle rv) memorizza 
in rv i confini di questo componente e restituisce rv, 
Graphics getGraphics() restituisce il contesto grafico 
per disegnare sul componente)

• AbstractButton, TitlePane, Box, Box.Filler, JColorChooser, 
JComboBox, JFileChooser, JInternalFrame, JDesktopIcon, 
JLabel, JLayeredPane, JList, JMenuBar, JOptionPane, JPanel, 
JPopupMenu, JProgressBar, JRootPane, JScrollBar, 
JScrollPane, JSeparator, JSlider, JSpinner, JSplitPane, 
JTabbedPane, JTable, JTableHeader, JTextComponent, 
JToolBar, JToolTip, JTree, JViewport
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Container Swing

• Container

– Window 

• Frame

– JFrame

• Dialog

– JDialog
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Alcuni esempi di differenze
• JLabel: può avere un’icona (ImageIcon) e una stringa associati 

• AbstractButton (es. JButton): può avere un’icona e una stringa 
associati e l’icona può cambiare a seconda dello stato del 
pulsante 

(void set[Disabled|Pressed|Selected|Rollover]Icon(Icon i))

• JApplet: quando si aggiunge un componente, non si chiama add() 
dell’applet, ma add() per il pannello dei contenuti associato 
all’applet (si determina con Container getContentpane())

• Gruppo mutuamente esclusivo: JRadioButton (aggiunto a 
ButtonGroup)

• Inoltre JTabbedPane, JTree …
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Importante: Frame vs JFrame

• Frame (lett.: 'cornice') = superficie 

rettangolare provvista di una barra del 
titolo contenente un titolo, un'icona e i tasti 

per la riduzione ad icona e per la chiusura 
della stessa; offre, inoltre, la possibilità di 

ridimensionare la superficie visibile 

mediante il mouse. 
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Importante: Frame vs JFrame
JFrame = contiene una successione di particolari pannelli:

•il root pane, 'adagiato' direttamente sulla superficie del JFrame, che contiene il 
glass pane; 
•il layered pane, che serve a contenere un eventuale menù e il content pane; 

•il content pane, che serve a contenere tutti gli elementi della GUI (componenti, 
contenitori, elementi di alto e basso livello) da aggiungere al JFrame. 

•il glass pane, un pannello invisibile che cattura le azioni effettuate mediante il 
puntatore del mouse sulla finestra; 

Gli elementi (sia di basso che di alto livello, con l'unica eccezione della barra del 
menù e del suo contenuto) non possono essere aggiunti direttamente al JFrame: 
dovremo aggiungere al contentPane del Frame un componente ed operare su 
quest'ultimo per poter inserire degli elementi 'sul JFrame'.
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Gerarchie
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Azioni
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Interface Action

javax.swing

interface Action

Superinterface:
ActionListener che estende EventListener

Classi che la implementano:
AbstractAction

public interface Action extends ActionListener {

…

}
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Scopi

• Permette di accedere alla stessa funzionalità tramite 
controlli diversi (e.g. pulsante, icona, voce di menù)

• Fornisce: 
– stringhe per descrivere l’azione (per menù, per tooltip)

– una o più icone per raffigurare l’azione

– uno stato di abilitazione/disabilitazione centralizzato.

• Tutte le componenti registrate come ascoltatori per 
cambiamenti di stato possono abilitare o disabilitare la 
generazione di eventi per quell’elemento e modificare la 
rappresentazione coerentemente.
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Definizione di Action (campi)
static String ACCELERATOR_KEY: chiave che memorizza il 
KeyStroke usato come acceleratore dell’azione

static String ACTION_COMMAND_KEY: chiave che determina la 
stringa di comando per l’ActionEvent che sarà creato quando
l’Action starà per essere notificata (Constant Field Values)

static String LONG_DESCRIPTION: chiave che memorizza una 
descrizione più lunga dell’ azione (può servire per l’help 
contestuale)

static String MNEMONIC_KEY: chiave che memorizza un codice 
usato come mnemonico dell’azione

static String NAME: chiave che memorizza il nome dell’azione, 
per un menu o un bottone

static String SHORT_DESCRIPTION: chiave che memorizza una 
descrizione breve dell’azione (può servire come testo per 
tooltip)

static String SMALL_ICON: chiave che memorizza una piccola 
icona per l’azione, per i bottoni della toolbar
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Mnemonic vs Accelerator

– I Mnemonic offrono un modo di 
usare la tastiera per navigare 
nella gerarchia del menu, 
aumentando l’accessibilità dei 
programmi. 

– Un Mnemonic è un tasto che fa 
in modo che si possa scegliere 
un item di menù già visibile.

– Gli  Accelerator, invece, offrono 
shortcut da tastiera per  bypassare 
la navigazione nella gerarchia del 
menu.

– Un Accelerator è una 
combinazione di chiavi che causa 
la scelta di un item di menù anche 
quando non è visibile. Solo gli item 
foglia, che non fanno accedere ad 
altri sottomenu, possono avere un 
acceleratore. 

I Menu supportano due tipi di alternative da tastiera: Mnemonic e Accelerator.

menu.setMnemonic(KeyEvent.VK_B) menuItem.setAccelerator
(KeyStroke.getKeyStroke

( KeyEvent.VK_2, ActionEvent.ALT_MASK)); 

I Mnemonic sono per tutti, gli Accelerator per utenti esperti
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Definizione di Action (metodi)

void addPropertyChangeListener( 
PropertyChangeListener listener) 

Object getValue(String key): recupera il valore della 
proprietà richiesta attraverso la chiave corrispondente 

boolean isEnabled() 

void putValue(String key, Object value) 

void removePropertyChangeListener( 
PropertyChangeListener listener) 

void setEnabled(boolean b)
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PropertyChangeListener
Tipi di proprietà di un JavaBean (componente Java autocontenuto, ad esempio 
tutti i componenti Swing): 
•Simple – Una proprietà di bean con un singolo valore i cui cambiamenti sono 
indipendenti dai cambiamenti di ogni altra proprietà. 

•Indexed – Una proprietà di bean che supporta un intervallo di valori anziché un 
unico valore. 

•Bound – Una proprietà di bean per la quale una modifica alla proprietà deve 
risultare in una notifica inviata a qualche altro bean. 
•Constrained – Una proprietà di bean per la quale una modifica alla proprietà 
deve risultare nella validazione da parte di un altro bean (che potrebbe rifiutare 
la modifica).

Si accede ad una proprietà di un JavaBean attraverso i suoi metodi get e set. 
Ad esempio, un JComponent ha la proprietà font che è accessibile attraverso i 
metodi getFont e setFont.  

Gli eventi Property-change avvengono ogni volta che cambia il valore di una 
bound property per un bean. 
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Usi

• Alcuni contenitori sanno cosa fare quando vi si 
aggiunge un oggetto di tipo Action:
– Creare un componente appropriato per il contenitore 

(ad esempio una toolbar crea un bottone)
– Ottenere le proprietà appropriate dall’oggetto Action

per specializzare il componente (es. l’icona)
– Controllare lo stato iniziale dell’oggetto Action e 

visualizzare il componente nel modo appropriato
– Registrare un PropertyChangeListener presso 

l’oggetto Action, che viene notificato dei cambiamenti 
di stato. 

• Quando l’oggetto Action cambia stato di abilitazione, il 
contenitore rivede il meccanismo di generazione degli eventi 
e visualizza il componente nel modo appropriato.
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Usi

• L’oggetto Action viene registrato come 

ActionListener sul componente

• Quando un evento attiva il componente 

associato all’azione, viene invocato il 
metodo actionPerformed.
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Implementazione di base

public abstract class AbstractAction extends

Object implements Action, Cloneable, 

Serializable

Definisce comportamenti standard (e.g. 
metodi set e get per gli attributi di Action).

Lo sviluppatore deve solo definire una 
sottoclasse di AbstractAction e 
implementare il metodo actionPerformed. 
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Elementi specifici di AbstractAction
protected SwingPropertyChangeSupport

changeSupport

Se sono stati registrati dei PropertyChangeListeners, il

campo changeSupport li descrive.

protected boolean enabled

AbstractAction(): descrizione e icona di default 

AbstractAction(String name): icona di default 

AbstractAction(String name, Icon icon)
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Elementi specifici di AbstractAction

protected void 
firePropertyChange(String propertyName, 

Object oldValue, Object newValue) 

Può essere richiamato quando una bound property è 
cambiata e invierà l’opportuno evento
PropertyChangeEvent ad ogni PropertyChangeListener
registrato. 

Object[] getKeys() 

PropertyChangeListener[] 
getPropertyChangeListeners()

void putValue(String key, Object newValue)

24Università La Sapienza

Laboratorio di Sistemi Interattivi

Esempio Action “multi-component”
Un bottone di tool-bar button e un item di menu che fanno la stessa cosa:

Action leftAction = new LeftAction(); //LeftAction più avanti

... 

button = new JButton(leftAction) 

...

menuItem = new JMenuItem(leftAction); 

Per creare un oggetto Action si crea in genere una sottoclasse di AbstractAction e poi si istanzia. La sottoclasse deve 
implementare il metodo actionPerformedper reagire appropriatamente quando avviene l’evento legato all’azione.

Esempio: 

leftAction = new LeftAction("Go left", anIcon, "This is the left button.", new Integer(KeyEvent.VK_L));

... 

class LeftAction extends AbstractAction {

public LeftAction(String text, ImageIcon icon, String desc, Integer mnemonic) {

super(text, icon); putValue(SHORT_DESCRIPTION, desc);

putValue(MNEMONIC_KEY, mnemonic); } 

public void actionPerformed(ActionEvent e) { 

displayResult("Action for first button/menu item", e); }

} 

Quando l’azione creata da questo codice è collegata ad un bottone e ad un item di menu, entrambi mostrano il testo 
e l’icona associati all’azione. Il carattere L è usato come Mnemonic su entrambi, e il loro tooltip è settato al contenuto 
della stringa SHORT_DESCRIPTION seguito dalla rappresentazione della chiave mnemonica. 
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Esempi di sottoclassi
• BasicDesktopPaneUI.

– CloseAction, MaximizeAction, MinimizeAction, NavigateAction, 
OpenAction

• BasicFileChooserUI.

– ApproveSelectionAction, CancelSelectionAction, GoHomeAction, 
NewFolderAction, UpdateAction

• BasicInternalFrameTitlePane.

– CloseAction, IconifyAction, MaximizeAction, MoveAction, 
RestoreAction, SizeAction

• BasicSliderUI.ActionScroller

• BasicTreeUI.

– TreeCancelEditingAction, TreeHomeAction, TreeIncrementAction, 
TreePageAction, TreeToggleAction, TreeTraverseAction

• MetalFileChooserUI.DirectoryComboBoxAction

• TextAction
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Trasferimenti

Class TransferHandler

Questa classe si usa per gestire il trasferimento di un Transferable verso e da un 

componente Swing. Il Transferable viene usato per rappresentare dati che sono 
scambiati tramite un cut, copy, o paste verso/da clipboard. Viene anche usato nelle 

operazioni di drag-and-drop per rappresentare il drag da un componente, e il drop
in un componente. 
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Trasferimento mediante 
DragAndDrop
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Trasferimento mediante Copy/Cut 
and Paste
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Supporto Java a trasferimento

JTreeJTreeJTreeJTree

JTextPaneJTextPaneJTextPaneJTextPane

JTextFieldJTextFieldJTextFieldJTextField

JTextAreaJTextAreaJTextAreaJTextArea

JTableJTableJTableJTable

n/an/an/an/aJPasswordFieldJPasswordFieldJPasswordFieldJPasswordField

JListJListJListJList

JFormattedTextFieldJFormattedTextFieldJFormattedTextFieldJFormattedTextField

JFileChooser***JFileChooser***JFileChooser***JFileChooser***

JEditorPaneJEditorPaneJEditorPaneJEditorPane

JColorChooser**JColorChooser**JColorChooser**JColorChooser**

PasteCopyCutDrop
Drag*
Move

Drag*
Copy

Component

*component.setDragEnabled(true). 

**Tipo trasferito java.awt.Color.

***Esporta in forma di oggetti File o Stringa a seconda delle caratteristiche del 

ricevente.
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Supporto

• Classe TransferHandler. 

• Dati da trasferire racchiusi in un oggetto che 
implementa l’interfaccia Transferable. 

• Componenti nella tabella dispongono di transfer 
handler di default. Transfer handler può essere 
creato e installato su qualsiasi componente usando 

il metodo setTransferHandler di JComponent:

component.setTransferHandler(new MyTransferHandler()); 
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Trasfer handler custom

• Transfer handler di default forniscono il supporto 
considerato più utile per import e export di dati 
per quella componente.

• Quando si installa un proprio TransferHandler su 
una componente Swing, il supporto di default è 
rimpiazzato.

• Ad esempio, se si rimpiazza un TransferHandler 
che gestisce testo, occorre reimplementare, 
eventualmente in modo più semplice, la capacità 
di importare e esportare testo. 
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Dati trasferibili

Classe DataFlavor permette di specificare il tipo di contenuto  del dato 
da trasferire (package java.awt.datatransfer.DataFlavor)

imageFlavor: dati nel formato java.awt.Image

stringFlavor: dati testo nel formato base java.lang.String

javaFileListFlavor: oggetti java.io.File in un formato per java.util.List

Esempi:

String str = (String)t.getTransferData(DataFlavor.stringFlavor); 

Image image = (Image)t.getTransferData(DataFlavor.imageFlavor); 
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Specifica di nuovi flavor

Si usa il costruttore

DataFlavor(Class representationClass, 

String humanPresentableName); 

new DataFlavor(ArrayList.class, "ArrayList"); 

new DataFlavor(int[].class, "Integer Array"); 

Sfrutta serializzazione degli oggetti e la classe usata per il 
trasferimento deve implementare l’interfaccia Serializable
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Aggiunta di Drag a una JLabel
(DnD non supportato)

label = new JLabel("I'm a Label!", SwingConstants.LEADING);

label.setTransferHandler(new TransferHandler("text")); 

MouseListener listener = new DragMouseAdapter();

label.addMouseListener(listener);
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Definizione del listener

public class DragMouseAdapter extends MouseAdapter {

public void mousePressed(MouseEvent e) { 

JComponent c = (JComponent)e.getSource(); 

TransferHandler handler = c.getTransferHandler();

handler.exportAsDrag(c, e, TransferHandler.COPY); 
} 

} 
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Aggiunta di Drop su una JList
(DnD supporta solo Copy)

public abstract class StringTransferHandler extends TransferHandler { 

protected abstract String exportString(JComponent c);

protected abstract void importString(JComponent c, String str); 

protected abstract void cleanup(JComponent c, boolean remove);

protected Transferable createTransferable(JComponent c) { 

return new StringSelection(exportString(c)); 

} 

public int getSourceActions(JComponent c) { 

return COPY_OR_MOVE; 

} 
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1. background 
(if opaque)

2. custom 
painting
(if any)

3. border
(if any)

4. children
(if any)

Disegno
Da leggere! http://java.sun.com/products/jfc/tsc/articles/painting/

Ordine delle azioni
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paint() vs. update() in AWT
C’è differenza tra "system-triggered" e  "app-triggered" painting perché AWT tratta questi due 
casi in maniera leggermente differente per i componenti heavyweight, il che causa molta 
confusione (i componenti lightweight avranno un antenato heavyweight che richiamerà il 
painting sul suo contenuto). 

• System-triggered painting
1. AWT determina che parte o tutto un componente deve essere ridisegnato .
2. AWT fa in modo che il thread per l’event dispatching invochi paint() sul componentE. 

• App-triggered painting
1. Il programma determina che parte o tutto un componente deve essere ridisegnato in 

risposta di un qualche evento interno. 

2. Il programma invoca  repaint() sul componente, che registra una richiesta asincrona ad 
AWT che questo componente deve essere ridisegnato. 

3. AWT fa in modo che il thread per l’event dispatching invochi update() sul componente 
NOTA: Se si verificano chiamate multiple a repaint() su un componente prima che venga 
processata la richiesta iniziale, le richieste multiple possono essere collassate in un’unica 
chiamata ad update().

4. Se il componente non ha ridefinito update(), l’implementazione di default del metodo 
pulisce il background del componente e semplicemente chiama paint(). 

5. Per default, il risultato finale è lo stesso (la chiamata di paint()). Lo scopo di avere un 
metodo update() separato è che questo “gancio” permette ad un programma di gestire il caso 
di un  app-triggered painting in maniera diversa, se si vuole.  Una chiamata a paint() implica 
che l’area definita dal rettangolo del componente grafico sia “danneggiata” e che quindi vada 
completamente ridisegnata. Invece una chiamata ad update() non implica questo, e questo 
fatto consente il disegno “incrementale”. 
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Painting in Swing
• Swing parte dal modello base di disegno di  AWT e lo estende 

per massimizare le prestazioni e migliorare l’estensibilità.
– Double buffering: il meccanismo di double buffer di Swing usa un un

buffer “fuori campo” per ogni gerarchia di contenimento (di solito, per 
ogni window top-level) per la quale il double-buffering è stato abilitato. 
Permette di evitare il flickering durante aggiornamenti frequenti

– UI delegate: La maggior parte dei componenti standard Swing hanno il 
loro look-and-feel implementato da oggetti separati (chiamati  "UI 
delegates")  per consentire la proprietà di Swing del Pluggable look and 
feel (vedremo dopo). La maggior parte del disegno per i componenti 
standard è delegato agli  UI delegate nel modo seguente: 

• paint() invoca paintComponent() . 

• se la proprietà ui è non-nulla, paintComponent() invoca ui.update(). 
• se la proprietà opaco del componente è vera, ui.udpate() riempie lo sfondo 

del componente con il colore di sfondo e invoca  ui.paint(). 
• ui.paint() rende graficamente il contenuto del componente.  
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Creazione di eventi
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Modello ad eventi

Nel modello ad eventi abbiamo tre partecipanti:

• La sorgente dell’evento, cioè l’oggetto il cui stato viene 
modificato.

• L’oggetto evento, che incapsula i cambiamenti di stato 
nella sorgente.

• Il listener dell’evento, cioè l’oggetto che vuole ricevere la 
notifica.

SWING usa fondamentalmente eventi AWT
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Sottoclassi di AWTEvent

This event indicates that an object's text changed.TextEvent

This event indicates that an item was selected or deselected. You will see this 
associated frequently with list boxes.

ItemEvent

This event will execute the run() method on a Runnable when dispatched by 
the AWT event dispatcher thread.

InvocationEvent

It is an AWTEvent that adds support for JInternalFrame objects as the event 
source. It has the same event types as WindowEvent.

InternalFrameEvent

This event fires when text is entered into an appropriate component. Anytime 
the text changes, for any reason, the input method sends an event.

InputMethodEvent

This event indicates some change to the component hierarchy to which a 
component belongs.

HierarchyEvent

indicates a component moved, changed size, became visible or invisible, etc. 
This event is for notification purposes only.

ComponentEvent

It tells a child component that an event occurred with one of the parent 
components.

AncestorEvent

emitted by adjustable objectsAdjustmentEvent

This is an event that indicates a component-defined action occurred, such as
clicking a button. 

ActionEvent
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Sottoclassi di AWTEvent
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Adapter

• Un adapter è una classe che implementa 
un'interfaccia, lasciando però vuoti i corpi 
dei metodi, che sarebbero da riscrivere 
'obbligatoriamente‘.

• Il programmatore se avrà, poi, bisogno di 
implementare uno o più di questi metodi, 
potrà estendere l’adapter e riscrivere 
(overriding) solo questi, evitando di 
riempire il codice di metodi vuoti. 
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Listener e Adapter

WindowAdapterWindowListenerWindowEvent

TextListenerTextEvent

MouseAdapter, 

MouseMotionAdapter

MouseListener, 

MouseMotionListener

MouseEvent

KeyAdapterKeyListenerKeyEvent

FocusAdapterFocusListenerFocusEvent

ContainerAdapterContainerListenerContainerEvent

ComponentAdapterComponentListenerComponentEvent

AdjustementListenerAdjustementEvent

ActionListenerActionEvent

ADAPTER LISTENER EVENTO 

Per i listener che hanno un solo 

metodo non ha senso l’adapter
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Esempio
import java.awt.BorderLayout;
import java.awt.Toolkit;
import java.awt.event.ActionEvent;
import java.awt.event.ActionListener;

import javax.swing.JButton;
import javax.swing.JFrame;

class ButtonListener implements ActionListener {
public void actionPerformed(ActionEvent ae) {
Toolkit.getDefaultToolkit().beep();

}
}

public class UseActionListener {

public static void main(String[] a) {
JFrame frame = new JFrame("Popup JComboBox");
frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);

JButton source = new JButton("Ring the bell!");
source.addActionListener(new ButtonListener());
frame.add(source, BorderLayout.SOUTH);

frame.setSize(300, 200);
frame.setVisible(true);

}
}

Un Toolkit è un oggetto AWT particolare che ci 
permette di ottenere informazioni sulle 
caratteristiche del dispositivo sul quale viene 
eseguita l'applicazione. 
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Definire un evento I

public class RequestEvent extends EventObject {

public static final int GET_LIST = 1;
public static final int SET_ELEM = 2;
public static final int GET_ELEM = 3;
public static final int INVOKE = 4;
public static final int TERMINATE = 5;
public static final int SET_AND_INVOKE = 6;

private Object[] value;
private ZoneManager receiver;
private int type;

Superclasse di ogni
tipo di evento

ID degli eventi
Corrispondono ai tipi di azione

In realtà … partire da 1 è deprecated
Si parte da 

AWTEvent.RESERVED_ID_MAX + 1 
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Definire un evento II

public RequestEvent(AnnotatedDocument source, int id, 
Object[] content, ZoneManager rec) {
super(source); type =id;value = content; receiver = rec;
}

public Object[] getArguments() { return value;  }

public ZoneManager getReceiver() { return receiver; }

public int getId() { return type; }
}
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Definire un ascoltatore

import java.awt.event.EventListener;

interface RequestListener extends
EventListener {

void requestMade(RequestEvent e);

}
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Definire il processo di creazione

protected class Requester implements RequestProducer {

private EventListenerList listeners;

// Methods to manage creation of RequestEvents

void fireRequestEvent(int id, int key, List content, ZoneManager rec) {

fireRequestEvent(new RequestEvent(id,key,content,rec));
}

public void fireRequestEvent(RequestEvent req) {

RequestListener[] ls = 
(RequestListener[])(listeners.getListeners(RequestListener.class));

for (int i =0; i<ls.length; ++i) {
ls[i].requestMade(req);

}
}

Restituisce tutti i listener della stessa classe

aggiunti con addRequestListener

Ogni nuovo componente che genera eventi (predefiniti o nuovi) deve fornire due metodi, uno per 
l’aggiunta e uno per la rimozione di listener. Inoltre definiamo la notifica dell’evento
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Definire il processo di gestione

public void addRequestListener(RequestListener rl) {

listeners.add(RequestListener.class, rl);

}

public void removeRequestListener(RequestListener rl) {

listeners.remove(RequestListener.class, rl);

}

}

Vedi anche http://www.javaworld.com/javaworld/javatips/jw-javatip35.html
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Gestione del Look and Feel
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Look and Feel

Look and feel si riferisce alle graphical user

interface, sia per gli aspetti di progettazione, 
inclusi elementi come colori, forme, layout, e 

font (il "look"), sia per il comportamento di 
elementi dinamici come bottoni, scatole e 

menu (il "feel") 
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Skin e Theme

Una skin è una presentazione grafica customizzata che 
può essere  applicata a specifici software o siti web. Può 
essere associata a temi.

Un tema è un package che contiene dettagli di aspetto 
grafico, usato per customizzare il look and feel di un 
sistema operativo, di un insieme di widget o di un window
manager.  

Un software a cui si può applicare una skin si definisce 
skinnable, e il processo di scrivere o applicare una skin si 
chiama skinning. Applicare una a skin cambia il look and 
feel
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Pluggable look and feel

• Pluggable look and feel è un meccanismo usato 
da  Java Swing widget toolkit che permette di 
cambiare il look and feel dell’interfaccia grafica al 
runtime.

• Swing permette ad una applicazione di 
specializzare il look and feel di widget, 
modificando il default (attraverso parametri al 
runtime), derivandolo da uno esistente, creandone 
uno nuovo, oppure, a partire da J2SE 5.0, usando 
lo skinnable synth look and feel, che si può 
configurare attraverso un file  XML di proprietà. 
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Look and Feel di default

Mantenuto in UIManager, che lo sceglie in uno di tre modi

• Controlla la proprietà del sistema swing.defaultlaf

– Se non-null, la usa come nome della classe per look and feel

oppure

• Se esiste il file di Properties e contiene la chiave swing.defaultlaf, usa 
il suo valore come nome della classe per il look and feel.

– Il file swing.properties, se esiste, è nella directory lib della release di Java. Ad 
esempio, se l’interprete Java è in javaHomeDirectory\bin, allora il file 
swing.properties è in javaHomeDirectory\lib. Ad esempio potrebbe contenere:

# Swing properties

swing.defaultlaf=com.sun.java.swing.plaf.windows.WindowsLookAndFeel

oppure

• Usa il look and feel Java.
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Creazione di componenti

• Costruttore della componente chiede a UIManager di fornire il 
ComponentUI corrispondente per il L&F corrente
– ComponentUI getUI(JComponent)

• UIManager chiede a UIDefaults di produrre il delegato per il 
componente
– ComponentUI getUI(JComponent target) 

• UIDefaults interroga il componente per conoscere la classe da 
implementare

• target.getUIClassID(). Esempio: JButton restituisce “ButtonUI”

• Chiede alla classe di costruire un delegato, usando il metodo statico 
createUI()  definito in ComponentUI

• Costruttore della componente usa setUI per installarlo
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Modifica del L&F

UIManager.setLookAndFeel(lnfName);

Da eseguire per ogni top level container

esempio su frame

SwingUtilities.updateComponentTreeUI(frame); 

frame.pack(); 
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Esempi di Look and Feel
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Scelta del look and feel

public static void main(String[] args) {
try {

UIManager.setLookAndFeel(
UIManager.getCrossPlatformLookAndFeelClassName());

} catch (Exception e) { }
new SwingApplication(); //Create and show the GUI.
}

UIManager.getCrossPlatformLookAndFeelClassName()
Restituisce il look and feel Java.

UIManager.getSystemLookAndFeelClassName()
Specifica il look and feel per la piattaforma corrente.
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Scelta del look and feel

public static void main(String[] args) {
try {

UIManager.setLookAndFeel(
"com.sun.java.swing.plaf.gtk.GTKLookAndFeel");

} catch (Exception e) { }
new SwingApplication(); //Create and show the GUI.
}

UIManager.getSystemLookAndFeelClassName(String s)
Specifica il look and feel per la piattaforma descritta da “s”.
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Available Look and Feel

"com.sun.java.swing.plaf.gtk.GTKLookAndFeel"
Specifica il look and feel GTK+. Introdotto nella release 1.4.2.

"javax.swing.plaf.metal.MetalLookAndFeel"
Specifica il look and feel Java.

"com.sun.java.swing.plaf.windows.WindowsLookAndFeel"
Specifica il look and feel Windows. Al momento. Si può usare solo sui 
sistemi Microsoft Windows. 

"com.sun.java.swing.plaf.motif.MotifLookAndFeel“ 
Specifica il look and feel CDE/Motif. TPuò essere usato su qualsiasi 
piattaforma.
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AWT vs Swing

Caratteristiche AWT :

• Un ricco insieme di componenti di interfaccia. 

• Un modello robusto di gestione degli event.

• Strumenti per la grafica ed il disegno (classi per forme, colori e font).

• Layout manager, per una gestione flessibile del layout che non 
dipende da una particolare taglia della finestra o risoluzione.

• Classi per il trasferimento dei dati (cut&paste). 

I componenti AWT dipendono da controparti in codice nativo (peer) 
per gestire le proprie funzionalità (componenti “heavyweight”)
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AWT vs Swing

Caratteristiche Swing:

• Tutte le caratteristiche di AWT.

• Versioni certificate 100% Pure Java dell’insieme esistente di 
componenti AWT (Button, Scrollbar, Label, etc.).

• Un ricco insieme di componenti di livello più alto (tree view, list box, 
tabbed pane). 

• Indipendenza dai peer.

• Pluggable Look and Feel. 

Le componenti Swing non dipendono da peer per gestire le proprie 
funzionalità. Per questo sono chiamati componenti “lightweight”. 
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E allora …
AWT:

Pro

• Velocità: l’uso di peer nativi velocizza le prestazioni dei componenti.

• Portabilità degli Applet: la maggior parte dei browser supporta le classi 
AWT, per cui le applet AWT non hanno bisogno del plugin Java per 
funzionare.

• Look and Feel: i componenti AWT riflettono più fedelmente il look and 
feel del sistema operativo su cui girano. 
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E allora …
AWT:

Contro

• Portabilità: l’uso di peer nativi crea limitazioni specifiche di una 
piattaforma. Alcuni componenti potrebbero funzionare diversamente su 
piattaforme diverse.

• Sviluppo di terze parti: la maggioranza degli implementatori di 
componenti, inclusi Borland e Sun, basano lo sviluppo di nuovi 
componenti su Swing component. C’è un insieme più ristretto di 
componenti AWT disponibile, quindi i programmatori devono crearsi i 
propri componenti basati su AWT.

• Caratteristiche: i componenti AWT non supportano caratteristiche
come icone o tool-tip. 
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E allora …
Swing:

Pro:

• Portabilità: la progettazione Pure Java provoca meno limitazioni
specifiche delle piattaforme. 

• Behavior: la progettazione Pure Java consente una gamma più ampia 
di comportamenti dei componenti che non sono limitati dai peer nativi 
che invece usa AWT 

• Caratteristiche: Swing supporta una gamma più ampia di 
caratteristiche come icone e tool-tips pop-up per i componenti.

• Supporto dei Vendor: lo sviluppo Swing è più attivo e Sun spende più 
risorse per rendere Swing robusto.

• Look and Feel: il pluggable look and feel consente di progettare un 
singolo set di componenti GUI che possono avere automaticamente il 
look and feel di qualsiasi piattaforma (Microsoft Windows, Solaris, 
Macintosh, etc.). Inoltre rende più semplice effettuare dei cambiamenti 
globali per fornire maggiore accessibilità (scegliere uno schema di 
colore ad alto contrasto o cambiare tutti i font in tutti i dialoghi ecc.). 
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E allora …
Swing:

Contro

• Applet Portability: deve essere usato il plugin Java.

• Performance: i componenti Swing components sono 
generalmente più lenti e più soggetti ad errori, a causa 
sia del fatto che sono Pure Java e a causa di problemi 
video su alcune piattaforme. 

• Look and Feel: anche quando i componenti Swing sono 
configurati per usare il look-and-feel del sistema su cui 
gira l’applicazione, potrebbero non apparire identici alle 
loro controparti.


