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Abstrakt

Prace z oblasti programovani pojednava v teoretické ¢asti o problematice grafiky a imple-
mentaci grafického rozhrani v jazyce Java (AWT a Swing) a prirazovani udalosti ovldadacim
prvkum. Prace bude zamérena na prostiedi BluelJ, které, na rozdil od prostiedi NetBe-
ans, neobsahuje graficky designér. Hlavnim vystupem a cilem této prace bude tedy modul
grafického uzivatelského rozhrani do programovaciho prostredi BlueJ, usnadnujici navrh
grafického prostredi. Tento doplnék bude jednoduchy a intuitivni na ovlddani a bude
dostacovat na ozkouseni ¢i nauceni zakladu tvorby grafického rozhrani v jazyce Java.
Soucasti prace bude i instala¢ni manudl a dokumentace kédu. Vysledny modul bude pre-

zentovan na webovych strankach vyvojového prostiedi.

Klicova slova:

programovani, Java, BlueJ, AWT, SWING, grafické uzivatelské rozhrani, BlueJ doplnék

Abstrakt

My work from the field of programming discusses the issue of graphics and implemen-
tation of graphical user interface in the Java programming language (AWT and Swing)
and assigning events to the control elements. The work will be focused on the BlueJ envi-
ronment, which, unlike the NetBeans environment, is not supplemented with a graphical
user interface designer. The main output and goal of this work is going to be the graphical
user interface module into the BlueJ programming environment, which makes the design
of a graphical application easier. Concerning the usage, this extensions will be simple and
intuitive, and it will be sufficient for testing and learning the basics of a creation of the
graphical user interface in the Java language. Part of the work will also be an installation
manual and the code documentation. The resulting module will be presented on a web

page of the development environment.

Keywords:
Programming, Java, BlueJ, AWT, SWING, Graphical User Interface, BlueJ extensions
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1 Uvod

Java dnes nepredstavuje jen programovaci jazyk, ale celou platformu, na niz je postaven
software domacich spotrebicu, mobilnich telefonu, bankomatu, platebnich terminalu. . .,
a samoziejmé nejruznéjsich jednoduchych i znaéné slozitych desktopovych i webovych
aplikaci Jeji prenositelnost mezi operacnimi systémy je jeji obrovskou vyhodou. Existuje

nékolik verzi Javy, jako:

e Java ME (Micro Edition) — pro vyvoj mobilnich aplikaci

e Java EE (Enterprise Edition) - uréend pro vyvoj a provoz podnikovych aplikaci

a informacnich systému

e Java SE (Standard Edition) - Java, tak jak byla vyvijena od prvni verze a postupné

rozsifovana.

e Java FX — relativné nova verze jazyka Java navrzend pro rychly a snadny vyvoj

desktopovych aplikaci, webovych aplikaci i pro mobilni oblast.

S narustajicimi naroky na funkénost aplikaci se jazyk Java stile vyviji a pro pohodli
uzivatelu by se bez navrhu grafického uzivatelského rozhrani jen tézce obesla.

Diky jejimu rozsiteni vznikly i nové nastroje pro vyvoj aplikaci jako je pravé prostiedi
BluelJ, jez je ur¢eno predevsim zacinajicim programétoru. Jedna se o jednoduché prostredi,
které je mozné dale rozsirovat vlastnimi moduly tzv. extensions a zpiijemnit si tak vyvoj

aplikace jesté vice.

1.1 Cile prace

BluelJ je integrované vyvojové prostiedi pro praci v Javé specialné urcené k vyuce progra-
movani nabizejici fadu nastroju usnadnujicich praci hlavné zac¢inajicim programatorum.

Veétsina aplikaci se snazi poskytnout uzivateli prijemné grafické prostiedi, jehoz vy-
tvareni neni uplné trividlni a v prostiedi BlueJ vylozené pracné a naroéné . Proc¢ tedy
zustavat u toho prostiedi? Protoze zadné z existujicich prostiedi nepredstavuje idealni
vyukovy nastroj. Zejména, chceme-li prostiedi, které klade duraz na tiidy a objekty jako
zakladni jednotky interakce. Jedna se o prostiedi sofistikované, ale zaroven jednoduché
na ovladani. K vizualizaci pouziva strukturu tiid. Koneckoncu, polovinu ¢asu pii vyuce

stravime vysvétlovanim a ukazkami jak na sebe objekty a tiidy navazuji.



Presto mnozi ucitelé zjistili, ze studenti maji potize pravé s touto predstavou, pokud
jde o tiidy a objekty. To neni ptekvapujici, pokud vse, co kdy vidite na obrazovce, jsou
tadky kédu, nebo rozhrani, tlac¢itek a menull].

Cilem prace je tedy vytvoreni modulu pro tvorbu GUI (Graphical User Interface)
pro vyukové prostiedi BlueJ - tzv. GUI extensions, které poskytne programatorovi pra-
cujicimu v BlueJ fadu nastroju usnadnujicich tvorbu GUI. K dispozici bude napt. paleta
standardnich komponent, seznam vlastnosti a zakladnich udalosti.

V teoretické ¢ésti prace struéné nastinim tvorbu GUI v Javé préaci s okny a jejich
komponentami (AWT a SWING), problematiku obsluhy udélosti.

Modul by mél byt k dispozici viem uzivatelum prostiedi BlueJ - mél by byt zvefejnén
na strankach http://bluej.org. Soucasti préace by méla byt i ukdzkova aplikace dokumen-

tujici funkénost vytvoreného rozsiteni BluelJ.

1.2 DMotivace

GUTI je v dnesni dobé jiz nedilnou soucasti vétsiny aplikaci. Poskytuje uzivateli jednoduché
ovladani programu, rychlost a pohodlnost ovladani jeho béhu. Bohuzel nékdy je vytvotreni
uzivatelského rozhrani zna¢né pracné, hlavné pro zacinajici programatory a nepiitomnost
jeho navrhére v BluelJ je znacné omezujici.

Naskytuje se moznost pouziti jiného vyvojového prostiedi, ale pouzivani vice IDE pro
tvorbu aplikace, neni rozumné a prechod z jednoho do druhého zdrzuje. Navic si zkuSeny
programator napise uzivatelské rozhrani sdm . Pro¢ tedy nemit vse pod jednim vyvojovym
prostiedim?

Existuje spousta doplnku do onoho prostiedi a to od prace s 3D grafikou az po
UML a grafické vizualizace kodu, ale neexistuje doplnék pravé pro tvorbu grafického
uzivatelského rozhrani.

Proto jsem se rozhodl naprogramovat vlastni rozsiteni, které se za pomoci tzv. BlueJ
API (Application Programming Interface), nechaji v integrovat do prostiedi BlueJ. Toto
rozsiteni bude poskytovat jednoduché a intuitivni ovladani zalozené na zkuSenostech z

jinych prostiedi, ale bude jednodussi a vygenerovany kéd bude prehledné okomentovan.



2 Java a tvorba grafického rozhrani

V dnesni dobé se najde jen mélo aplikaci, které by byly bez grafického uzivatelské rozhrani.
Toto rozhrani tvori vétsinou zaklad celého programu, jenz uzivateli dovoluje pracovat
s daty pohodlnym a rychlym zpusobem.

Programovaci jazyk Java nabizi standardné dva balicky pro préaci s GUI a to balicek

AWT, ktery je starsi, a Java Foundation Class (JFC) SWING.

2.1 AWT

Takzvany Abstract Windows Toolkit je puvodni graficky balicek pro Javu, jejiz prvni
verze byla vydana v roce 1995. Jeho vyhodou je, Ze je obsazen v kazdé verzi Javy véetné
implementaci ve starych prohlizecich a je velmi stabilni. To znamend, ze se muzete spo-
lehnout na to, ze bude fungovat vsude, kde je Java Runtime Environment (minimalni
prostiedi pro béh programu napsanych v Javé) a bude mit vlastnosti, které ocekavate [2].
Nevyhodou je, ze méa vzhled stejny jako opera¢ni systém, na kterém je spustén.

AWT je velmi jednoduchy néstroj, sada komponent s omezenymi GUI prvky. V du-
sledku toho, jsou bohuzel nékteré bézné pouzivané komponenty, jako jsou tabulky, stromy,
progres bary a dalsi, nedostupné [3].

Prostrednictvim Graphics2D (metody pro praci s 2D grafikou) objektu a Java3D
sluzby vznikd mnoho silnych nastroju jako je kresleni, transformace, a v kombinaci s Ja-
vaSound (néstroje pro ovladani hudby) mohou byt vytvareny konkurence schopné inter-

aktivni hry [5]. Vyvoj AWT skoncil v roce 1997.

2.2 SWING

Graficky balicek pro tvorbu grafického rozhrani prisel na svét s Javou JDK 1.2 (Java
Development Kit). Slo o pokus, ktery mél vyfesit spoustu nedostatki, kterymi disponuje
AWT. To se firmé Sun podatilo a navrhlo velice silny a flexibilni graficky néstroj. Syntaxe
ve Swing a AWT jsou vétsinou podobné, nebot Swing vychdzi z AWT a piebira od néj
vétsinu ovladacich prvkua pro udélosti a samotné grafické objekty [5].

Obrovskou vyhodou Swingu ale je, ze na rozdil od AWT, obsahuje mnohem vice
ovladacich prvkua a mnohem vice moznosti jejich nastaveni. Programator sam ma moznost

libovolné upravovat vzhled komponenty.
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Swing poskytuje moznost implementace pridavnych technologii pro asistenci télesné
postizenych lidi pii praci s pocitacem. Nékteré z nich jsou implementovany piimo ve
Swingu, jako napf. moznost pritazeni klavesovych zkratek tlacitkiim, nebo presouvani
mezi prvky formuldfe pomoci tabuldtoru [5]

Nedoporucuje se michani AWT a Swing prvku. Mohlo by dojit k problémum, popfi-

padé az k padu programu.

2.3 Porovnani

V dnesni dobé jiz nenarazite na aplikaci, ktera by byla napsana cisté v AWT. Diky
komplexnim moznostem upravovat si ovladaci prvky tak, jak chce programéator, a je-
jich stejnému zobrazeni na ruznych operacnich systémech, se stal swing dominantnim
balickem, nicméné je stale doprovazen AWT, ale ne ovladacimi prvky jako takovymi, ale

prifazovanim ruznych udélosti a vykreslovani 2D grafiky (viz obr. 1).

[ava.lang.]
Object

AWT [fava.awt] SWING
Component
F Y
————
[iava.awt.]
[AWT Components]
[lawa.awt)
Containar
¥
[ 1
[isva.awt.] [[awax.swing.]
[AWT Containers] JComponent
' T
[avax.swing.]
[Swing components]
[lavaawt] |, [lavax. swing]
Window JWindow

Obrazek 1: Hierarchie dédi¢nosti SWING a AWT [21].
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24 SWT

Standard Widged Toolkit je knihovna grafickych prvku, kterd k vykreslovani pouziva
nativni knihovny opera¢niho systému. Tento balicek je distribuovan tieti stranou Eclipse

Foundation a neni tudiz standardni soucast{ JDK.

3 JComponent a prace s ni

Zakladem kazdého GUI jsou tedy komponenty, které ovladaji program nebo zobrazuji
data. Jedna se o ruzna textova pole, tlacitka, tabulky a podobné ovladaci prvky, které

zname z operacniho systému. Déale se setkame s pojmy, jako je kontejner nebo layout.

3.1 JComponents

S vyjimkou kontejneru nejvyssi trovné (top-level) vSechny Swing komponenty, jejichz
nazvy zacinaji na ”J”vychazeji z tiidy JComponent. Napiiklad: JPanel, JButton, JRa-
dioButton, JTable a vsechny dédi od tiidy JComponent [18].

Tiida JComponent dédi od tiidy Container, kterd sama dédi od tiidy Component (viz
Obr. 1). Trida Component obsahuje vSe od poskytovani layoutu pies podporu malovani
az k nastaveni udalosti.

Tfida JComponent poskytuje svym potomkium nésledujici funkcionality [18]:
e Tool tips

e Kresleni a rdmecky

e Moznost pripojeni vzhledu Look and feel

e Podporu layoutu

e Podporu piistupu pro postizené [§]

e Podpora drag and drop technologie

e Double bufferingu

e Pritazovani klavesovych zkratek

12



Tool tips

Za pomoci textu jako parametru, muzeme pomoci metody setToolTipText zobrazit tex-
tovou napovédu nad komponentou nad kterou se zastavi mys.

Kresleni a ramecky

Metoda setBounds () dovoluje vytvareni ramecku okolo komponent nékolika ruznymi
kombinacemi a jejich vnofovanim do sebe.

Look and feel

Moznost psani vlastnich vzhledu pro vykreslovani komponent, nebo nastaveni vzhledu,
ktery je dostupny v JDK(Java Development Kit)

Podpora pristupu pro postizené

Trida JComponent disponuje API se zdkladni podporou usnadnéni prace pro postizené.

aJComponent .getAccessibleContext () .setAccessibleDescription(

"Kliknuti na tuto komponentu spusti akci XYZ.");

Pii vytvareni komponent vétsinou pouzivame jiz konkrétni typy komponent, a to

z duvodu, ze nékteré metody nejsou pro nekonkrétni komponentu dostupné.

JComponent component = new JButton();

Toto je povoleny zapis, nicméné i presto, ze vime, ze se bude jednat o tlacitko, stale se
jedna o instanci tfidy JComponent, a nebude tedy dostupna treba metoda get Text (),
nebot nékteré JComponenty tuto metodu nemaji. Na druhé strané pii vytvéareni konkrétni
komponenty jiz budou ptistupné vsechny metody nejen z JComponenty, ale i ptidané pro

danou komponentu.

JButton component = new JButton();

Komponenty v Java Swing jsou snadno modifikovatelné a jednoduse pouzitelné, ale
i kdyz je zde Swing jiz pomérné dlouho, stale se u urcitych komponent objevuji chyby,

jako napriklad neukonceni editace bunky tabulky, kdyz se klikne mimo apod.

13



I kdyz téchto chyb neni mnoho, trva spoustu ¢asu dohledani feseni, jak takovou chybu

odstranit nebo obejit.

3.2 Kontejner

Kontejner je datovy objekt, obsahujici "v sobé”néjaké dalsi objekty, v nasem pripadé
komponenty grafického rozhrani, ke kterym lze ruznym zpusobem pfistupovat a pracovat
s nimi. Podle zpusobu ulozeni dat a prace s nimi rozlisujeme ruzné druhy kontejneru; pti
jejich pouziti si vzdy vybereme ten, ktery se pro dany piipad nejlépe hodi (viz obr. 2).
V nasem piipadé se jedna o JPanel, JLayeredPane, GlassPane a déle nékteré top-level
kontejnery jako JFrame, JDialog a JApplet.
Kazdy program, ktery pouziva Swing komponenty, ma alespon jeden top-level kontej-

ner, ktery slouzi jako zédkladni obal pro ostatni komponenty.

pra™

e

Slass Fana
-

Faot Pares .___--""‘

Layarad Pang __,.4-"'-. I
Content Pans__—%

Obrazek 2: Hierarchie kontejneru [20].
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Pti tvorbé GUI se nejcastéji setkavame s JFrame (okno) a JDialog jako se zastupci
top-level kontejnert a pracujeme s nimi v urcité hierarchii. Vime, ze JFrame je kotenovy
kontejner, do kterého se vklddaji dalsi komponenty napiiklad JPanel, ktery funguje také

jako kontejner, jenz v sobé obsahuje dalsi komponenty.

//Vytvori panel a pfidd do n&j komponenty

JPanel contentPane = new JPanel(new BorderLayout());
contentPane.setBorder (someBorder) ;

contentPane.add (someComponent, BorderLayout.CENTER) ;

contentPane.add (anotherComponent, BorderLayout.PAGE_END) ;

Po vytvoreni néjakého obsahu okna, v tomto ptripadé jednoduchého panelu s néjakymi
komponentami, se tento panel musi pridat do top-level kontejneru, jinak se vytvoreny

panel nezobrazi.

//ptida vytvofeny panel do okna

topLevelContainer.setContentPane (contentPane) ;

Pokud bychom udélali to samé jesté jednou, tentokrat s jinym panelem, zobrazil by
se v okné pouze obsah, ktery je ddn v contentPane_2, ale jiz neuvidime prvni panel

a museli bychom udélat nasledujici:

contentPane_2.add(contentPane) ;

topLevelContainer.setContentPane(contentPane_2) ;

Co se panelu tyce, mame k dispozici:

JPanel — jednoduchy panel

JTabbedPane — panel se zalozkami

JScrollPane — panel, jenz zajisti rolovani

JLayeredPane — panel, na ktery je mozné davat komponenty ve vrstvach

JSplitPane — panel, ktery muzeme rozdeélit vertikalné nebo horizontélné a jeho ¢asti

déle naplnovat

Kazdému panelu muzeme nastavit tzv. layout (rozlozeni prvku) [19].
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3.3 Layouty

Pod pojmem layout si predstavujeme néjaké rozlozeni prvku. Swing disponuje hned néko-

v~/

zde praci s par vybranymi layouty.

Layout muZeme nastavit panelu bud’ pii vytvaieni:

JPanel panel = new JPanel(new BorderLayout());

Nebo pozdéji pomoci metody setLayout () zménit:

panel.setLayout (new FlowLayout());

3.3.1 Nulovy Layout

Nulovy layout neboli panel bez layoutu, se pouziva tehdy, chceme-li komponenty pozicovat
absolutné, to znamena nastaveni soutadnic, kde [0,0] je levy horni roh okna aplikace.
Komponenta se poté umistuje pomoci metody setBounds(), jejiz parametry jsou sou-
fadnice x, y a velikost (Sifka, vyska). Tato metoda nahrazuje metody setLocation ()
a setSize (). Nevyhodou je stdlé umisténi komponent pii zméné velikosti okna a ne-

ustale dopoc¢itavani souradnic.

JPanel panel = new JPanel(null);
button.setBounds(22,16,90,35);

panel.add(component) ;

Vysledek muzeme vidét na obrazku nize.

R
Buttan1

Obrazek 3: Absolutni pozicovani
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3.3.2 FlowLayout

Jednoduchy layout, ktery je pouzivan jako vychozi v JPanel komponenté. Ttida FlowLay-
out vklada komponenty za sebe do tadky o preferované velikosti, bez nutnosti nastavovat
lokaci umisténi.

Komponenty se pii zméné velikosti okna posouvaji tak, jak jim to dovoluje délka radky.

Nechaji se nastavit i vertikalni a horizontalni mezery mezi radky.

//Zakladni layout nastaven na FlowLayout
JPanel panel = new JPanel();
//popfipadé& moZzno nastavit

JPanel panel = new JPanel(new FlowLayout());

B Frowi ayoutlemo

I Button 1 Bution 2 i Bufton 3 Long-Mamed Button 4 I 5 i

) Leftio ight 0 Right to 1eft I Apply arientation

Obrézek 4: Flow Layout [19].

3.3.3 BorderLayout

Toto rozlozeni dovoluje pozicovat komponenty do péti pozic.

e PAGE_START

PAGE_END

LINE_START

LINE_END

CENTER

JPanel panel = new JPanel(new BorderLayout());
JButton button = new JButton("Button 1 (PAGE_START)");
//vloZeni komponenty na pozici v layoutu

panel.add(button, BorderLayout.PAGE_START);
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B Bordierd ayoutDems

Bulion 1 (FAGE_STARIT)

Button 3 (LIME_START) Bufion 2 (CENTER]) 5 (LIME_EMID)

Long-harmed Butlan 4 (PAGE_EMD)

Obrazek 5: Border Layout [19].

3.3.4 GridLayout

GridLayout vklada komponenty do mtizky za sebou. Kazda miizka ma stejnou velikost.
Parametry pro tvorbu tohoto layoutu jsou pocet fadek a pocet sloupcu, poptipadé odsa-

zeni komponent mezi sebou.

JPanel controls = new JPanel(new GridLayout(2,3));

V dalsi ukazce vytvori konstruktor dva sloupce a tolik fadek, kolik bude potteba.

GridLayout experimentLayout = new GridLayout(0,2);

final JPanel compsToExperiment = new JPanel(experimentLayout) ;

compsToExperiment.add(new JButton("Button 1"));
compsToExperiment.add(new JButton("Button 2"));
compsToExperiment.add (new JButton("Button 3"));
compsToExperiment.add(new JButton("Long-Named Button 4"));

compsToExperiment.add(new JButton("5"));
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[ Laridilayowliemo

Eutitin 1 | Bution 2

Eution 3 | Long-Narned Buttan 4

Harizontal gap ; veﬂicalg;an
D o |w| Appiy gaps

Obrézek 6: Grid Layout [19].

3.3.5 Dalsi layouty

Existuje spousta dalsich moznych rozvrzeni. Nékteré jsou piimou soucéasti javax.swing

jako:
e CardLayout
e GridBagLayout
e GroupLayout
e SpringlLayout
Dalsi layouty jsou dostupné od tietich stran napf:
e MiGLayout!

e JGoodies Form Layout?

3.4 Eventy

Eventy neboli uddlosti zajistuji funkénost ovladacich prvki, reagovani na akei, jako klik-
nuti mysi, najeti mysi, otoc¢eni koleckem, zmacknuti tlacitka, zmacknuti klavesy atp. Déle
existuji posluchace udalosti naptriklad pti zméné vybéru v Combo Boxu ¢i v tabulce nebo

pii oznaceni uzlu stromu.

Thttp://www.miglayout.com/
2http://www.jgoodies.com/
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Déle mame udalosti na konkrétni komponenty, jako naptiklad u zalozkového panelu
(TabbedPane), kde se necha nastavit akce na zménu panelu nebo u JComboBoxu kde
musi byt samoziejmé registrovana udalost na zménu vybéru nebo udélosti na zaskrtnuti
¢i odskrtnuti JCheckBoxu apod.

Zminim zde jen par vybranych akci na mys, klavesnici a udélosti tlacitek. Pro to,
abychom mohli pfifadit komponenté akci, musime si vysvétlit pojmy Listener a Adapter

[22].
e Listener — jednd se o rozhrani u kterého musime implementovat vsechny metody

e Adapter — konkrétni tfida, kde muzeme pouzit operdtor new a pfrepisujeme jenom

konkrétni metodu

public class Closelistener implements WindowListener {
// tento event nepotfebuji, ale i tak ho musim pFrepsat
@0verride
public void windowOpened(WindowEvent e) {}
// tento event nepot¥ebuji, ale i tak ho musim pFepsat
@0verride
public void windowClosing(WindowEvent e) {}
@0verride
public void windowClosed(WindowEvent e) {
System.exit(0);
}
// tento event nepotfebuji, ale i tak ho musim pFepsat
@0verride
public void windowIconified(WindowEvent e) {}
// tento event nepotfebuji, ale i tak ho musim pFepsat
@0verride

public void windowDeiconified(WindowEvent e) {}
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Jak vidime, je to spousta kodu na rozdil od programovani pouze adaptéru.

addWindowListener (new WindowAdapter() {
@0verride
public void windowClosed(WindowEvent e) {
System.exit (0);
D

Pokud potfebujeme pouzit stejné akce na vice komponentach, je vyhodnéjsi napsat si
vedle tiidu, ktera bude implementovat dany listener, nebo dédit od adaptéru, nez psat ke

kazdé komponenté anonymni posluchace.

3.4.1 ActionListener

Udalost tohoto typu se prifazuje nejcastéji tlacitkum, ale pouziva se i JComboBoxu

a dalsich komponent.

Buttonl = new JButton("Vloz");
Buttonl.addActionListener(new ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent evt) {

//akce které se maji spustit pfi stisknuti tlaZitka

)

ActionListener ma pouze jednu metodu actionPerformed ().

3.4.2 KeyListener

KeyListener je udalost, kterd registruje, jak se komponenta zachova pri stisknuti klavesy.

Buttonl.addKeyListener(new KeyAdapter() {

//stisknuti klavesy

public void keyPressed(KeyEvent evt) {
//T0DO

}

//uvoln&ni klavesy

public void keyReleased(KeyEvent evt){
//T0DO
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//pfi po stisknuti a uvoln&ni

public void keyTyped(KeyEvent evt){
//T0DO

D

KeyListener obsahuje tfi metody a vzhledem ke zde pouzitému new KeyAdapter, by ne-
musely byt implementovany vSechny tii.
Jaka klavesa byla stisknuta, zjistime jednoduse pies evt . getKeyCode (), ktery vraci

klavesu zastoupenou ¢iselnou hodnotou. Poté staci porovnat, zdali se klavesa shoduje.

int key = e.getKeyCode(Q);

//VK_RIGHT (&ipka do prava)

if (key == KeyEvent.VK_RIGHT){
//T0DO

KeyListener bohuzel automaticky nefunguje u komponent, jako je JPanel nebo JLabel.

Zde si, tieba pti kliknuti mysi, musime vyzadat focus pomoci metody requestFocus () .

3.4.3 MouseListener

MouseListener implementuje pét povinnych metod:
e mouseClicked - co se stane pri kliknuti tla¢itka mysi na komponenté
e mousePressed - co se stane pouze pfi stisknuti tla¢itka mysi na komponenté
e mouseReleased - co se stane pouze pii uvolnéni tlac¢itka mysi na komponenteé
e mouseEntered - co se stane pfi najeti mysi na komponentu

e mouseExited - co se stane, kdyz mys komponentu opusti

Buttonl.addMouseListener (new MouseAdapter() {
@0verride
public void mouseClicked(MouseEvent e) {
if (SwingUtilities.isLeftMouseButton(e)){
//T0D0

22



B

Metoda se vola na jakékoliv tlacitko na mysi. Pokud chceme omezit prubéh metody na
urcité tlacitko, musime do téla metody zahrnout podminku, jez urci, které tlacitko mysi

je pouzité, a to jednim z nasledujicich zpusobu:
e SwingUtilities.isLeftMouseButton (e)
e SwingUtilities.isRightMouseButton (e)
e SwingUtilities.isMiddleMouseButton (e)

Opét muzeme nadefinovat celou novou tiidu, ktera bude implementovat MouseListener
se véemi metodami nebo pouzit MouseAdapter, pokud nepotfebujeme vétsinu metod.
Dalsi moznosti je zjisténi akce z eventu, ktera vrati tlacitko reprezentované ciselnou

hodnotou, kde:
o 1 = levé tlacitko
e 2 = kolecko mysi

e 3 = pravé tlacitko

int action = e.getButton();

3.4.4 MouseMotionListener

Tento listener implementuje dvé metody:

e mouseDragged - metoda, ktera se vola pii stisknuti a drzeni tlacitka mysi a jejim

pohybu
e mouseMoved - metoda, ktera se vola pii pohybu mysi nad komponentou
e mouseReleased - co se stane pouze pii uvolnéni tlac¢itka mysi na komponenté

e mouseEntered - co se stane pii najeti mysi na komponentu
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e mouseExited - co se stane, kdyz mys komponentu opusti

Opét plati, ze metoda je volana pro jakékoliv tlacitko mysi, pokud neurcime v pod-

mince jinak.

Buttonl.addMouseListener (new MouseAdapter() {
@0verride
public void mouseClicked(MouseEvent e) {
if (SwingUtilities.isLeftMouseButton(e)){

//TODO

3

3.4.5 MouseWheelListener

Poslucha¢, ktery implementuje jedinou metodu a tomouseWheelMoved, kterd se vola

pii otoceni kolecka mysi.

Buttonl.addMouseWheelListener (new MouseWheelListener () {
@0verride
public void mouseWheelMoved(MouseWheelEvent evt) {
//T0DO
B,
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3.5 Tvorba jednoduchého GUI

V této kapitole bych rad nastinil tvorbu jednoduchého programu, ktery bude obsahovat
tlacitko, textové pole a textovou oblast. Funkcnosti bude, Zze po stisknuti tlacitka text

z textového pole nahradi text v textové oblasti. Pracujeme s absolutnim pozicovanim.

=il x|

| Button | JTendArga

Obrazek 7: Vystup tutoridlu

Prvnim krokem je vytvorit tiidu, kterda dédi od JFrame, a ptipravit si prvky, které

pouzijeme.

import javax.swing.*;

import java.awt.event.ActionEvent;

public class GUI_project extends JFrame {
private JButton buttonl;
private JTextArea textAreal;
private JTextField textFieldil;

private JPanel panell;

Panel bude slouzit jako kontejner pro ostatni komponenty a stane se vyplni JFramu.
Dale ptichazi na fadu konstruktor a inicializace komponent. K zakladnimu nastaveni

JFrame postaci velikost a viditelnost.

//konstruktor
public GUI_project(){
setTitle("GUI_project"); //Nazev okna
setSize(197,151); //velikost JFrame (okna)
panel = new JPanel(null);

panel.setPreferredSize(new Dimension(197,151));
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buttonl = new JButton();
buttonl.setBounds(5,5,90,35);
//nastaveni eventu tlaZitka, které zméni text
Buttonl.addActionListener(new ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent evt) {
textAreal.setText (textFieldl.getText());
}
b
textAreal = new JTextArea();
textAreal.setBounds(5,43,180,97);
textFieldl = new JTextField();
textFieldl.setBounds(97,5,90,35);

Dalsim krokem je pridani komponent na panel a samotny panel poté JFramu.

//konstruktor
public GUI_project(){
setTitle("GUI_project"); //Nazev okna
setSize(197,151); //velikost JFrame (okna)
panel = new JPanel(null);

panel.setPreferredSize(new Dimension(197,151));

buttonl = new JButton();
buttonl.setBounds(5,5,90,35);
//nastaveni eventu tlaZitka, které zméni text
Buttonl.addActionListener(new ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent evt) {
textAreal.setText (textFieldl.getText());
}
b
textAreal = new JTextArea();
textAreal.setBounds(5,43,180,97);
textFieldl = new JTextField();
textFieldl.setBounds(97,5,90,35);
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Ted jiz staci jenom piidat metodu main () s novou instanci tiidy GUI_project.
Dulezitou véci pii tvorbé je poradi, ve kterém se prvky inicializuji a pridavaji, stejné

tak by meélo byt zviditelnéni okna jakozto posledni operace v konstruktoru.

4 GUI pro BluelJ

BlueJ je vyvojové prostiedi predevsim pro zacinajici programétory jako soucédst pro-
jektu pro vyuku objektové orientovaného programovani v Javé. Disponuje jednoduchym
a prehlednym prostiedim, kde byl kladen duraz na vizualizaci a interakci technik k vy-
tvotfeni vysoce interaktivniho prostiedi, které podnécuje experimentovani a zkouméni.

I pfes jeho jednoduchost, disponuje vS§im potiebnym od zabudovaného editoru, kom-
pilatoru az po testovaci tiidy.

Jeho momentélni nevyhodou je obcas nefunkéni naseptavac kédu, coz pii vytvareni
grafického uzivatelského rozhrani zdrzuje a znesnadnuje praci. Proto bych chtél touto
cestou pomoci zac¢inajicim programatorum tak, aby si jednoduse navrhli aplikaci, ozkouseli
ruznd nastaveni a na prehledné vygenerovaném kodu se naucili zékladni vlastnosti, které
je mozné komponentam nastavovat.

I ptesto, ze se jednd o pomérné nové vyvojové prostredi, existuje jiz fada doplnku od
lepsi UML? vizualizace pies Lego NXT az po prdci s 3D grafikou. BohuZel, neexistuje
doplnék, ktery by se zabyval problematikou tvorby GUI.

4.1 BlueJ API

BlueJ disponuje BlueJ Extensions API. Jedna se o rozhrani, které umoznuje pfipojeni
vlastnfho doplitku pies tzv. proxy objekty? , se kterymi manipulujeme za pomoci nékolika
obalovych tifd®.

Pro funkénost musime do projektu importovat BlueJ balicek, ktery je dostupny ve sloz-
ce /BlueJ/lib/bluejext.jar. Po pfipojeni tohoto balicku do projektu, musime provést
import do tiid, kde budeme pracovat s BlueJ objekty v mém ptipadé piimo s celym

prostiedim BluelJ.

3Unified Modeling Language
4Jedn4 se o obalovaci objekt, ktery #idi piistupy k metodam tiidy, jez obaluje
Shttp://bluej.org/doc/extensions API
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import javax.swing.*;

import bluej.extensions.*;

BlueJ pfi spusténi inicializuje nainstalované rozsiteni tak, ze se podiva do instalacni
slozky a pripoji je pomoci specidlné vytvorené tiidy. Tato tfida neobsahuje metodu
main () a musi byt uvedena jako Main-class® v manifestu pii kompilaci projektu, coz se
nastavuje obvykle ve vlastnostech projektu v daném IDE, nebo pfi kompilaci z piikazové

Fadky.

public class GUIExtension extends Extension{
//Pokud je tato metoda zavoldna, miZe se pracovat s dopliikem
@0verride
public void startup (BlueJ bluej) {

bluej.setMenuGenerator (new MenuBuilder());

Jak muzeme vidét, naSe hlavni tfida musi dédit od tiidy Extension a prepisuje metodu
startup ().

Existuji i dalsi metody, které se mohou prepsat jako napiiklad:
e isCompatible

® getVersion

e getName

e getDescription

e mouseExited

Jednd se o metody, které vraci pouze informace o dopliku jako verzi, nazev a popis.
Tyto informace jsou poté dostupné v prostiedi BlueJ v menu ,Help“ a ,Instaled FEx-
tension “, kde se po otevieni informacniho okna klikne na znak otazniku (viz obr. 15),
ktery zobrazi informaé¢ni okno (viz obr. 16).

Dalsim krokem je dostani dopliiku do menu prostiedi. Extension API dovoluje ptidat
doplnék tam, kam potfebujeme. Pro nase tcely je to menu , Nastroje“ (Tools) a to pomoci

menu generatoru.

SHlavni t¥ida, kterd vétsinou obsahuje metodu main
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V naSem piipadé, jsme vytvorili vliastni tridu, ktera dédi od tiidy MenuGenerator,
ktera je soucasti BlueJ API a jeji hlavni metoda get ToolsMenuItem vraci komponentu
typu JMenuItem s nadefinovanou akei a zajistuje, Ze se tlacitko zobrazi pravé v menu

Tools.

class MenuBuilder extends MenuGenerator {

private ToolsAction aToolsAction;

MenuBuilder () {
//nova akce, ktera bude pfifazena tlaZitku v menu
//a ponese zde zadany nazev

aToolsAction = new ToolsAction("Simple GUI Extension");

public JMenultem getToolsMenuIltem(BPackage aPackage) {

return new JMenultem(aToolsAction);

class ToolsAction extends AbstractAction {

public ToolsAction(String menuName) {
putValue (AbstractAction.NAME, menuName) ;

}

//akce po stisknuti tlaZitka v menu

public void actionPerformed(ActionEvent anEvent) {

SwingUtilities.invokeLater (new Runnable() {
public void run() {

new GuiExtensionWindow(bluej);

1)
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Timto jsme dostali doplnék do menu prostiedi a zaroven si predali objekt BlueJ pro
dalsi praci s nim, jako ziskani cesty k balicku, ¢i prenacteni projektu pii vytvoreni nové

tridy.

String path;

//cesta k balicku

path = bluej.getCurrentPackage() .getProject().getDir().getPath();
//ptenalteni

bluej.getCurrentPackage () .reload();

Toto API urcité stoji za podrobnéjsi prozkoumani a zjisténi plnych moznosti, nicméné
v této praci jsem si vystacil s opravdovym maélem.

Dale jsou k dispozici balicky:

e bluej.extension.editor

e bluej.extension.event

Ty umoznuji praci s vestavénym editorem a sledovani ur¢itych udélosti, které v BlueJ

probihaji.

4.2 Vyvoj modulu

Vyvoj modulu byl rozdélen do nékolika kroku:

e Vybér komponent a udalosti, které se pouziji

Névrh rozlozeni ovladacich prvku (designu aplikace)

Prozkoumani BlueJ Extension API

e Programovani dil¢ich ¢asti aplikace

Sestaveni aplikace

Testovani

Béhem vyvoje jsem narazil na nékolik problémi, které jsem nebyl doptedu schopen od-

hadnout, a tak se ¢ast navrhu ménila za chodu.
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4.2.1 Grafické rozhrani doplnku

Obrazek 8: Grafické rozhrani aplikace

1. Dostupné komponenty

2. Tabulka pro editaci vlastnosti a eventu

3. Panel umoznujici prepinani mezi designem, ndhledem kédu a navrhem menu
4. Combo Box pro vybér vlozené komponenty

5. Platno pro vkladani komponent
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4.3 Dokumentace

Pro spravnou funkénost je zapotfebi mit nainstalovdno minimalné JDK” 1.7 a prostfedi

Bluel.

4.3.1 Instalace

Cela aplikace je distribuovana jako GUI_Extension.jar soubor. Vzhledem k vySe zminéné-
mu BlueJ API je instalace jednoduchym nakopirovanim do jedné z moznych slozek podle

operaéniho systému®.

4.3.1.1 Pro vSechny uzivatele:
e <BLUEJ HOME>/lib/extensions (Unix)
e <BLUEJ.HOME>\lib\extensions(Windows)

e <BLUEJ HOME>/Blued.app/Contents/Resources/Java/extensions
(Mac OS)

Pro jednotlivé uzivatele:
e <USER.HOME>/.bluej/extensions(Unix)
e <USER HOME>\bluej\extensions(Windows)

e <USER HOME>/Library/Preferences/org.bluej/extensions(Mac OS)

"Java Development Kit
8http://bluej.org/extensions/extensions.html
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4.3.2 Spusténi aplikace

Po spusténi prostiedi BlueJ je doplnék piistupny v menu Tools (Néstroje) pod nédzvem

»Simple GUI Extension“.

B Bhsels BL_ Test --lﬂl-il
Project Edt Tools Wiew Help
Compile Curl+K
Mew Clas:  Compde Selected Cirl 454K
Ty  RebuldPadage
——— Resst Java Vil Madhne Cirl+Shli+R
—>
S Use Libeary Olass.., Cirl4l
COMPI  progct Documentaton  Cirl+3
Testing r
RunTesl  prafarances... Cifl+0omma

Obréazek 9: Spusténi doplnku

4.3.3 Vkladani a mazani komponent

Komponenty se vkladaji pomoci drag and drop na hlavni platno. Jednd se o JLayeredPane,
tedy o vrstveny panel a kazdd vlozena komponenta je o jednu vrstvu vyse. Komponenty
jsou vkladéany na nulovy layout a jsou absolutné pozicovany.

Aplikace dovoluje vkladat komponenty do sebe, to znamena, ze pokud vlozime panel,

muzeme do néj vkladat dalsi komponenty, véetné opétovného panelu.
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Obrazek 10: Vkladani doplinku

Dostupné komponenty:
e JButton
e JComboBox
o JEditorPane
o JCheckBox
e JLabel
o JList
e JPanel
e JPasswordField
e JRadioButton
o JTextArea
o JTextField
Smazani komponenty je mozno udélat dvéma zpusoby:
e 7Zmacknuti klavesy DELETE
e Pies pop-up menu na pravém tla¢itku mysi (viz obr.17)
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4.3.4 Nastaveni vlastnosti komponent

Po vlozeni komponenty na platno se aktualizuje tabulka vlastnosti (viz obr. 11).

| Properties | Events - Butonz |

Mame Button2
Location 55

Sipe 90:35
Biackground 218217223
Foreground ikd

Farent JLayeredFang
Enabli ]

Fam SansSerif 012
Tent Button2
Vizibole e

Obrazek 11: Tabulka vlastnosti
Tabulka obsahuje moznost editace zakladnich vlastnosti, jako jsou:
e Jméno komponenty — dale pouzito pii generovani kédu jako nézev proménné
e Umisténi komponenty na platné
e Velikost komponenty
e Barvu pozadi komponenty
e Barvu popredi komponenty
e Informaci o rodicovském prvku
e Moznost povoleni nebo zakazani komponenty
e Nastaveni fotu pisma, jeho velikosti a fezu
e Text komponenty pokud to komponenta dovoluje
e Viditelnost komponenty
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Vlastnosti velikost, font, barva pozadi a popiedi se zadavaji hodnotami oddélenych
sttednikem. Font je tvofen nazvem fontu, typem fezu pisma a jeho velikosti.

Povoleni a zakazani komponenty je umoznéno kliknutim v buiice tabulky, stejné tak
i zviditelnéni a skryti dané komponenty.

Pokud komponentu zneviditelnime a klikneme jinam, tézko uz ji najdeme, a proto
mame k dispozici Combo Box s pfehledem komponent, kde danou komponentu najdeme.
Pti vybéru komponenty se zobrazi jeji vlastnosti v tabulce, takze ji muzeme znovu zvidi-
telnit.

Veskera zmeéna se ihned projevi aktualizaci dat v tabulce vlastnosti.

Posun komponenty

Nékteré vlastnosti je mozné nastavit pomoci mysi, nebo klaves. Samoziejmosti je posun

komponenty po platné a to dvéma zpusoby:
1. Téhnutim mysi - projevi zménou kurzoru (viz obr. 18)

2. Po kliknuti na komponentu pomoci klavesovych Sipek

Zména velikosti komponenty

Pfti najeti mysi do spodniho pravého rohu komponenty se ukéze ichopovy bod. V té chvili

je mozné komponentu tahem zmensovat nebo zvétsovat(viz obr. 19).

Zména barvy pozadi a popiedi

Tato funkce je dostupnd pres menu na pravém tlacitku mysi (viz obr. 17). Po stisknuti se
zobrazi tzv. Color Chooser, ve kterém je hned nékolik moznosti vybéru barvy.

4.3.5 Nastaveni eventa

Eventy jsou nedilnou soucésti ovlddacich prvku, jak jsme si jiz vysvétlili (viz kapitola
3.4). V mé aplikaci jsem pouzil ty zakladni, které jsou v oné kapitole zminény a jez se

daji pouzit na vétsinu komponent.
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ActionListener

MouseListener

MouseMotinListener

MouseWheelListener

KeyListener

Po oznaceni komponenty staci prepnout v tabulce vlastnosti na druhy panel s ndzvem

Events a nazvem komponenty, pro kterou se budou udélosti registrovat.

| Propesties | Events - Bution1 |

actionPerormed —
keyPressed _L:
kayReleased —
keyTyped S
mpuseClicked [——]
mpuzeEntered .. J
migus eExted =
mousePressed .. J
mouseRelesad =)
mousebragged =
mous el oved [
mouseWheeilioved | |

Obrézek 12: Tabulka eventu

Po vybrani udalosti, kterou chceme komponenté priradit, stiskneme tlacitko a objevi
se okno s dialogem, kam vlozime nazev metody, jez se bude provadét pti dané akci. Pokud

by byl nazev metody jiz pouzit, aplikace to oznami.
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4.3.6 Tvorba menu

Aplikace dovoluje generovat menu a to za pomoci stromové struktury.

Design [ Code

T

Menu Generator

L

v E Menu
¥ (&5 File
v E Cpen

Open_as
E| Save
-
[ Exit
v E Tools
E| Preferences
¥ (& Help

[ Apout

| Add il

Remove J[ Clear J

| CTRL_MASK

7] (w0

'v] | Addaction |

Obrazek 13: Stromové struktura tvorby menu

Tato struktura byla vybrdana z duvodu prehlednosti a jednoduché obsluhy. Kazdy nazev
by mél v menu existovat pouze jednou. Pokud pti vlozeni bude zaznamenano, ze polozka

menu jiz existuje (velkd a mald pismena nehraji rozdil), bude uzivatel upozornén pomoci

zpravy (viz obr. 20).

Polozky menu lze pfejmenovat a to bud jednim kliknutim a vyckdnim, pomoci klavesy

F2, nebo pres menu na pravém tlacitku mysi.

Déle staci koncovym tlacitkum nastavit klavesové zkratky pomoci vybrani masky, jako

je CTRL, ALT nebo SHIFT klavesa spolu s akéni klavesou. Pfi zméné se automaticky

provede ulozeni.

2N Tools Help

Open Cirl+0

Open_As

Exit

Obrazek 14: Vygenerované menu
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4.3.7 Generovani kédu

Ke generovani kodu dochézi ve dvou piipadech.
1. Pti ukladani kédu
2. Pti zméné zélozky na nahled kodu

Generovani kédu je jednostrannd zalezitost. Je celkem obtizné rozparsovat (rozdeélit)
kéd, aby se zména projevila v designu, a proto je mnohem jednodussi upravit vzhled
v designu a vygenerovat znovu kéd.

Zakladem generovani kédu je nazev platna, na které se komponenty vkladaji. Jeho
nazev je nazvem celého projektu, jakoz i ulozené ttidy.

Generovany kéd (viz piiloha 7.2) obsahuje vsechny pravdépodobné importy, které je
nutné k chodu aplikace, déle se generuji proménné, po kterych nasleduje konstruktor t¥idy,
v némz se proménné inicializuji a nastavuji se jim eventy. Dale se vygeneruji hlavicky trid
pro eventy a po nich nasleduje metoda pro generovani menu. Nakonec je vygenerovana
metoda main ().

Spolu s inicializaci komponent v konstruktoru se nastavuji veskeré vlastnosti, které

jsou v tabulce vlastnosti dostupné, a to z duvodu ukazky zapisu kédu.

Buttonl = new JButton();
Buttonl.setBounds(5,5,90,35);
Buttonl.setBackground(new Color(214,217,223));
Buttonl.setForeground(new Color(0,0,0));
Buttonl.setEnabled(true);

Buttonl.setFont (new Font("sansserif",0,12));
Buttonl.setText("Buttoni");

Buttonl.setVisible(true);

Nekteré vlastnosti by vibec nemusely byt pouzity, ale vzhledem k tomu, ze aplikace
ma slouzit zacinajicim programatorum, je na misté ukazat kompletni zapis kodu. Dale

s nim mohou experimentovat dle svého uvazeni.
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4.3.8 Ulozeni kédu

Kéd lze ulozit pres nabidku , File“ a ,,Save“ v panelu nastroju nebo pomoci kldvesové
zkratky CTRL + S. Ttida se ukladd podle nazvu hlavniho platna. Pokud jiz takova tiida
existuje, objevi se upozornujici hlaska.

Po ulozeni kédu se prenacte prostiedi BlueJ a ulozena tiida se objevi ve vizualiza¢ni
¢asti. Poté staci tifdu zkompilovat ? a spustit.

V momentalnim stavu, neni aplikace schopna ulozit stavajici projekt jako takovy.

4.4 Popis stézejnich trid doplnku

V této ¢asti bych se rad vénoval hlavnim tiidam pouzitych v aplikaci a objasnil funkénost
urcitych prvku. Piehled stézejnich tiid aplikace je dostupny v piiloze jako class diagram

(viz priloha 7.3).

GuiExtensionWindow

Jedna se o tiidu, ktera se stara o uzivatelské rozhrani aplikace a jeji ovladani. Obsahuje
tedy zakladni komponenty, jako JLayeredPane canvas, na ktery se vynasi komponenty,
déle JSplitPane panely, které rozdéluji okno aplikace, jakoz to umisténi tabulek vlastnosti,

eventu a zalozkovych panelt.

canvas = new JLayeredPane();

Obsahuje i nastaveni pro Look and feel aplikace, které bylo nastaveno na Nimbus,
pokud je dostupny, jinak na systémovy vzhled. Zde jsem pii pouzivani zalozkovych panelu

zjistil, Ze je mozno pro editaci velikosti a okraju zélozek vyuzivat i HTML kod [16].

tabbedPane.addTab("<html><body leftmargin=15 topmargin=8"

+" marginwidth=30 marginheight=5>Design</body></html>", rightMainPanel);

Déle tiida obsahuje i kolekci TreeMap, kde je klicem tetézec, nazev komponenty, a ob-

jektem je tiida EventsInit, kterda nese informace o eventech pro danou komponentu.

private TreeMap<String,EventsInit> componentEvents;

9pievod algoritmu zapsaného v programovacim jazyce do strojového kédu
OHyperText Markup Language
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Dalsi dulezitou soucésti je tiida TransferHendler, kterd zajistuje pfenos mezi kompo-

nentami typu Transferable, coz je vétsina komponent z balicku Swing.

private TransferHandler tr = new PanelHandler();

PanelHandler je tifda, kterd dédi od TransferHandler a zajistuje vkladdani

komponenty na panel. Piepisuje dvé metody:

e canImport () — kterd rozhoduje, jestli komponenta prijme datovy kopirovany da-
tovy typ
e importData () - ktera se stard o vlozeni importované komponenty na platno a

nastaveni udalosti.

Tato instance se poté predava i panelu, ktery je vkladan, aby na néj bylo mozno opét

vkladat.

canvas.setTransferHandler (tr);

Komponentam s drag and drop akci, musime nastavit nastavit TransferHandler,

ktery v sobé uchovava akci, jez se predava na cilovy panel.

label.setTransferHandler (new ComponentHAndler (originalFN));
class ComponentHAndler extends TransferHandlerf{
private String text = "";
public ComponentHAndler (String text){
this.text = text;
}
@0verride
protected Transferable createTransferable(JComponent c) {

return new StringSelection(text);

b

Zde je dileZitd metoda createTransferable (), kterd vraci, co se prenasi v DnD

akci. V nasem ptipadé se jedna o textovou hodnotu.

"Drag and Drop
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Kdyz uz mame nastavenou akci a komponenté i panelu ptitazen TransferHandler,
musime dale DnD komponenté tici, jak onu informaci predat.

To zajistuje metoda MouseHandler, kterd dédi od MouseAdapteru.

class MouseHendler extends MouseAdapter{
public void mousePressed(MouseEvent e){
JComponent ¢ = (JComponent)e.getSource();
TransferHandler handle = c.getTransferHandler();

handle.exportAsDrag(c, e, TransferHandler.COPY);

Na posledni fadce vidime, ze se predava text, ktery obsahuje TransferHandler kompo-
nenty a provadéna akce je kopirovani.

Soucasti této ttidy je i metoda setDraggableComponents (), které nacte dostupné
komponenty podle nézvu ikony a pritadi jim akci a TransferHandler. Bohuzel je
problém dostat se dynamicky k obrazkum v ,jar“ souboru, a tudiz musi byt nazvy ikon

zaneseny staticky v poli. Vzhledem k nizkému poctu komponent to zde neni problém.

CanvasAddComponent

Tiida, ktera se stard o pridani konkrétni komponenty na urcity panel a to podle akce,
kterd se vraci pii pusténi mysi.
Akce je typu String, tedy text, ktery rikd, jaka komponenta byla pozadovana a pomoci

prepinace se tato komponenta vlozi.

public JComponent addComponentOnCanvas(String component, Point point,
TransferHandler tr){
switch(component){
case "Button":
JButton button = new JButton("Button'"+buttonName) ;
button = (JButton) setComponents(button, point,
BUTTONS_DIMENSION) ;

name=component+""+buttonName;
setComponentInCanvas (button, name);

buttonName++;
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return button;

Metoda addComponentOnCanvas () vytvoii komponentu, nastavi jeji jméno, které

/////

komponentu.

MouseActionEventClass

Jedna se o ttidu, ktera implementuje MouseListener, a stard se tedy o akce na tlacitka
mysi, jako update tabulky vlastnosti po oznaceni jiné komponenty, zvyraznéni ohraniceni
komponenty pii najeti mysi na komponentu a zobrazeni pop-up menu na prvé tlacitko

mysi.

MouseMoveEventClass

Jednd se o tiidu, jez implementuje MouseMotionListener a stard se o zménu velikosti

komponenty pfi tahu mysi a zobrazeni tichopového bodu pfi najeti do pozice.

if( e.getX() > (x-RESIZE_AREA) && e.getX() <= (p.x+RESIZE_AREA) && e.getY() >
(y-RESIZE_AREA) && e.getY() < (p.y+RESIZE_AREA) ){
comp.setSize(e.getX(),
table.getTable() .setValueAt (comp.getSize () .width+";"+comp.getSize () .height,
2, COLUMN);

parent.repaint();

Podminka vyse je soucdsti metody mouseDragged () a kontroluje, jestli se mys stéle
nachézi v oblasti, kde je povelena zména velikosti pti tahu mysi. Pokud ano, zméni velikost

komponenty a aktualizuje tabulku vlastnosti.

EventsTable

Ti{da zajistujici tabulku eventt. Obsahuje akci pro tlacitko [15], jez nastavuje a ukldda

nazev metody, kterd bude vygenerovana jako event.

name = JOptionPane.showInputDialog("Enter method name",

componentEvents.get (component) .getActionValue (rowIndex)) ;
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PropertiesTable

Tiida, jez se starda o tabulku vlastnosti. Obsahuje v sobé instanci JTableX, kterd ma
moznost jinych tzv. cell rendert, coz je metoda, kterd vykresluje obsah bunky tak jak
chceme [14].

Oby¢ejna tabulka ma konstantni datovy typ v celém sloupci a to kolikrat neni zadouci.
nastroj.

Tabulka pracuje s tzv. modelem, ktery pravé urcuje, co je v jaké buiice. Na model
se aplikuje TableModelListener. Ten zajisfuje aktualizaci dat pii zméné hodnoty

bunky.

model.addTableModelListener(getListener());

Zde muselo byt oSetfeno, aby se idaje nezaménovaly, protoze se tento posluchac vola
pii kazdé zméné hodnoty v buice, coz znamena i v ptipadé, ze klikneme na jinou kompo-

nentu.

if (changingValues){

return;

Tato podminka zajistuje, Ze se nenastavi spatné idaje.
Pokud je povolena zména idaju, pak pomoci prepinace switch (row), kde, row je

c¢islo radku, se provede dana akce.

case 4:
Color nFc = new Color(Integer.parselnt(value[0]),Integer.parselnt(valuel[1]),
Integer.parselnt(value[2]));
comp.setForeground (nFc) ;
map.get (oldComponentName) . setForeground (nFc) ;

break;
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Tento prepina¢ nastavuje barvu popiedi komponenty, kde v poli value[0] je hodnota
cervené, value[l] zelené a value[2] modré barvy. Jak jsem jiz zminoval v kapitole 4.3.4,

dochézi k parsovani textového tetézce z hodnoty v tabulce.

KeyActionEvent

Tiida, kterd zajistuje pohyb komponent pomoci kldvesovych &ipek, a pomoci klavesy

DELETE komponenty maze.

public void keyPressed(KeyEvent e) {

currX = comp.getLocation().x;

currY = comp.getLocation().y;
int key = e.getKeyCode();
switch(key){
case KeyEvent.VK_RIGHT:
comp.setLocation(++currX, currY);
propertiesTable.getTable() .setValueAt (comp.getLocation() .x
+";"+comp.getLocation() .y, 1, COLUMN);

break;

Jaka klavesa byla stisknuta, se rozhoduje pomoci pfepinace a podle toho se komponenta

posune.

ComponentMover

Trida, kterd ma na starost pohyb komponenty pii pohybu mysi [13]. Defaultnim nasta-
venim se neda vyjet z platna, komponenta je omezena hranicemi rodicovského prvku,
nicméné se nechaji nastavit okraje, a to bud zdporné, nebo kladné.

Nicméné postaci ohrani¢eni o pét pixelu tak, aby komponenta nelezela na uplném

okraji okna.

private Insets edgelnsets = new Insets(5, 5, 5, 5);

Tato instance urcuje, kde jsou hranice pro uchopeni komponenty.

private Insets dragIlnsets = new Insets(0, 0, 0, 0);
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MenuPanelGenerator

Tiida zajiStujici panel, na kterém bude vykreslen strom pro generovani menu, spolu
s Combo Boxy pro nastaveni kldvesovych zkratek a akce.

DynamicTreeDemo

Modifikovana tiida prevzata z tutoridlu, spolu s tiidou DynamicTree pro praci se stro-
movou strukturou v Javé, kterd zajistuje vykresleni tlacitek pod stromem a nastaveni

jejich akei. Déle provadi prvni naplnéni stromu [23].

DynamicTree

Tiida, ktera v sobé uchovava strom typu JTree a dopliujici metody pro praci s nim. Uzly

stromu jsou zastoupeny tiidou TreeMenuItem (viz nize).
e getCurrentNode () — vraci zvoleny uzel
e reloadAndExpand () — prenacte strom a rozvine ho

e addObject (TreeMenultem child) — priddni prvku (tato metoda m4 nékolik

modifikaci
e removeCurrentNode () — odstranéni konkrétniho uzlu
e clear () —smazani celého stromu, kromé kofenového uzlu

Strom ma nastaven TreeSelectionListener, ktery tikd, co se stane pii zméné
vybéru uzlu stromu, jako nastaveni Combo Boxu s klavesovymi zkratkami podle dané

hodnoty, ¢i jejich znepiistupnéni, pokud se nejednéd o koncové tlacitko menu.

TreeMenultem

Tato tiida zastupuje uzel stromu a implementuje rozhrani MutableTreeNode, které
v sobé obsahuje metody potiebné k tomu, aby tfida mohla reprezentovat uzel stromu.

Déle udrzuje nazev menu polozky, jeji klavesovou zkratku a akci na tlacitko.
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Dulezité metody:

e setUserObject () — tato metoda se vola po editaci uzlu ve stromé a nastavuje

jeho jméno.

e remove () — metoda, kterd existuje v nékolika modifikacich a odstranuje dany
prvek.
e insert () - vlozeni prvku do stromu, opét nékolik modifikaci
e isLeaf () - vraciinformaci, zdali je uzel listem (nemd potomky)
e getParent () — vraci rodicovsky prvek
e getChild () - vraci potomka
e removeAllChildren () — odstrani vSechny potomky
UlHelper

Trida, jez pomahd nastavit DnD komponenty v levé horni ¢asti. Vraci JLabel s ikonou

[9].

Modul obsahuje daleko vice tiid a jejich podrobnéjsi popis je ve vygenerované dokumentaci

jako soucast prilohy na CD spolu s doplinkem.
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5 Zavér
Pro pripomenuti, byly vytyceny tyto cile:
e Strucné nastinéni tvorby grafického uzivatelského rozhrani v Jave
e Strucné popsat praci s komponentami Swing
e Popsat problematiku obsluhy udélosti
e Vyvoj dopliiku (extensions) do vyvojového prostiedi BlueJ

Za sebe si dovoluji tvrdit, Ze se mi podafilo splnit vytyéené cile, nebot préce se v prvni
¢asti zabyva problematikou tvorby GUI v Javé, i kdyz ne prili§ do hloubky, protoze na
toto téma jiz byly sepsany podrobnéjsi prace, ale spise jednoduse vysvétlit co, jak a proc.

Naprogramovanim aplikace, se mi podarilo splnit hlavni cil této prace. Aplikace sice
neni dokonald, ani nemtize, vzdyt jind IDE méla celd léta na vyvoj grafického designéru.
Aplikace je dostacujici pro zac¢inajici programéatory, a to nejen diky lehkému a intuitivnimu
ovladani, ale i diky prehlednému generovani kodu.

Diky testovani aplikace, které do této doby probéhlo, vim o mnoha nedostatcich, ale
také o mnoha ndvrzich k vylepSeni funkénosti aplikace, at se jednd o priddni dalsich
komponent, uklddani a nacitani projektu, pridani prace s layouty a dalsi véci.

Tvorba dopliku mé osobné rozsitila znalosti z této problematiky a naucila mé nové
véci, jako praci s BlueJ API a ukazala na urcité nedostatky u grafickych komponent.

Pro distribuci aplikace hodldm vytvoiit webové stranky!'?, které by mély mit zastou-

peni i mezi doplnky na oficidlnich strankach vyvojového prostiedi Bluej.org.

2http://home.pf.jcu.cz/~gbluej/
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7 Prilohy

7.1 Obrazky

2 Blue); Installied Extensions

Obrazek 15: Instalovana rozsiteni

- Extension Details

Obrazek 16: Info o doplnku
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Y A= SR
Change Foreground colar

Delete component

Obrazek 17: Pop-up menu

Obrazek 18: Pohyb kopmponentou

Obrézek 19: Zména velikosti
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x|

Mode with same name alrea%&xist (even in upper or lover case).
FPlease rename it.

Obrazek 20: Upozornéni na polozku menu se stejnym nazvem
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7.2 Ukazka zdrojového kédu vygenerovaného aplikaci

I G _peopect =101 =

Filg Togls Halp

Busani JTeadFiad

BuBsnd R 1

—

Tastiraa

Obrazek 21: Ukazkova aplikace

/*x
*Text genereted by Simple GUI Extension for BluelJ
*/
import javax.swing.UIManager.LookAndFeelInfo;
import java.awt.x;
import java.awt.event.ActionEvent;
import java.awt.event.ActionListener;
import java.awt.event.KeyAdapter;
import java.awt.event.KeyEvent;
import java.awt.event.MouseAdapter;
import java.awt.event.MouseEvent;
import java.awt.event.MouseWheelEvent;
import java.awt.event.MouseWheellListener;
import javax.swing.border.Border;

import javax.swing.*;

public class GUI_project extends JFrame {

private JMenuBar menuBar;
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private JButton Buttonl;

private JButton Button2;

private JPasswordField PasswordFieldl;
private JTextArea TextAreal;

private JTextField TextField2;

//Constructor

public GUI_project(){

setTitle("GUI_project");
setSize(377,283);

setVisible(true);

//menu generate method
generateMenu() ;

setJMenuBar (menuBar) ;

//pane with null layout
JPanel panel = new JPanel(null);
panel.setPreferredSize(new Dimension(377,283));

panel.setBackground(new Color(192,192,192));

Buttonl = new JButton();
Buttonl.setBounds(5,15,90,35);
Buttonl.setBackground(new Color(214,217,223));
Buttonl.setForeground(new Color(0,0,0));
Buttonl.setEnabled(true);

Buttonl.setFont (new Font("sansserif",0,12));
Buttonl.setText ("Vloz");

Buttonl.setVisible(true);

//Set action for button click
//Call defined method

Buttonl.addActionListener (new ActionListener() {
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public void actionPerformed(ActionEvent evt) {

vloz(evt);

B

Button2 = new JButton();
Button2.setBounds(5,61,90,35);
Button2.setBackground(new Color(214,217,223));
Button2.setForeground(new Color(0,0,0));
Button2.setEnabled(true);

Button2.setFont (new Font("sansserif",0,12));
Button2.setText ("Smaz") ;

Button2.setVisible(true) ;

//Set action for button click

//Call defined method

Button2.addActionListener(new ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent evt) {

smaz (evt) ;

I3

PasswordFieldl = new JPasswordField();
PasswordFieldl.setBounds (126,62,90,35);
PasswordFieldl.setBackground(new Color(214,217,223));
PasswordFieldl.setForeground(new Color(0,0,0));
PasswordFieldl.setEnabled(true);
PasswordFieldl.setFont(new Font("sansserif",0,12));

PasswordFieldl.setVisible(true);

TextAreal = new JTextArea();
TextAreal.setBounds(5,99,363,175);
TextAreal.setBackground(new Color(255,255,255));
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TextAreal.setForeground(new Color(0,0,0));
TextAreal.setEnabled(true) ;
TextAreal.setFont (new Font("sansserif",0,12));

TextAreal.setText ("JTextArea");

TextAreal.setBorder (BorderFactory.createBevelBorder(1));

TextAreal.setVisible(true);

TextField2 = new JTextField();
TextField2.setBounds(126,16,90,35);
TextField2.setBackground(new Color(255,255,255));
TextField2.setForeground(new Color(0,0,0));
TextField2.setEnabled(true);
TextField2.setFont (new Font("sansserif",0,12));
TextField2.setText ("JTextField");

TextField2.setVisible(true);

//adding components to panel
panel.add(Buttonl);
panel.add(Button2);
panel.add(PasswordFieldl) ;
panel.add(TextAreal);
panel.add(TextField2);

//adding panel to JFrame
getContentPane () .add(panel) ;
setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE) ;
pack();

//Method actionPerformed for Buttonil
private void vloz (ActionEvent evt) {

//T0DO
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//Method actionPerformed for Button2
private void smaz (ActionEvent evt) {

//T0DO

//method for generate menu
public void generateMenu(){

menuBar = new JMenuBar();

JMenu file = new JMenu("File");
JMenu tools = new JMenu("Tools");

JMenu help = new JMenu("Help");

JMenultem open = new JMenultem("Open ");

JMenultem save new JMenuItem("Save ");
JMenultem exit = new JMenultem("Exit ");
JMenultem preferences = new JMenultem("Preferences ");

JMenultem about = new JMenultem("About ");

file.add(open);
file.add(save);
file.addSeparator();
file.add(exit);
tools.add(preferences);

help.add(about);
menuBar.add(file);

menuBar.add(tools) ;

menuBar .add (help) ;
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public static void main(Stringl] args){
System.setProperty("swing.defaultlaf",
"com.sun. java.swing.plaf.nimbus.NimbusLookAndFeel") ;
javax.swing.SwingUtilities.invokeLater(new Runnable() {
public void run() {
new GUI_project();

3
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7.3 Class diagram hlavnich tfid
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7.4 Priloha CD

V této priloze 1ze nalézt:
e zdrojové kody aplikace

e vygenerovanou dokumentaci tzv. JavaDoc

tuto bakalarskou praci v elektornické podobé

videonavod pro aplikaci

BlueJ project s tiidou jakoz to vysledek (z prvni ¢ésti videa) pouziti dopliku.
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