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Plán na dnes 

• ako vybudovať swingovú aplikáciu od 
podlahy? 

• ako rozložiť ovládacie prvky po okne? 

• ako priradiť udalosti komponentom? 

• popri tom: 

– interfejsy ako notifikácia klienta 

– anonymné vnútorné triedy 

• ... a ich použitie v Swingu 

• ... a.k.a. čo to NetBeans vlastne generuje? 

 

 

 

 



Swing 

• štandardná knižnica pre okienkové aplikácie v 
Jave 

– javax.swing 

• killer application: NetBeans 

Ďalšie knižnice 

SWT (Eclipse), JavaFX (nasledovník 
Swingu), AWT (pravek) 



Piliere Swingu 

• komponenty = ovládacie prvky = widgety 

• kontajnery = matriošky komponentov 

• udalosti  

– klik / pohyb myšou / výber položky / ... nad 
komponentom 

• modely 

– poskytuje komponentu dáta na namaľovanie na 
obrazovku 



Swing – návrh okienok 

• vizuálne 

– IDE poskytuje možnosť tvorby formulárov, 
vkladania komponentov, dodávanie kódu pre 
obsluhu udalostí... 

– editor okien v NetBeans 

– jednoduché a rýchle 

• ručne 

– písanie čistého Java kódu 

– veci sú pod kontrolou 



public class PrazdnyFormular extends JFrame { 
  /* tu naozaj nič nie je */   
} 

public class Runner { 
  public static void main(String[] args) { 
    JFrame form = new PrazdnyFormular(); 

    form.setBounds(0, 0, 640, 480); 
    form.setDefaultCloseOperation( 
        WindowConstants.EXIT_ON_CLOSE); 

    form.setVisible(true); 
  }    
} 

• nastavíme rozmery okna 
• po zavretí okna ukončíme aplikáciu 
• zobrazíme okno 

dedičnosť 



public class PrazdnyFormular extends JFrame { 
  public PrazdnyFormular() { 

    setBounds(0, 0, 640, 480); 
    setDefaultCloseOperation( 
        WindowConstants.EXIT_ON_CLOSE);      
  } 
} 

public class Runner { 
  public static void main(String[] args) { 
    JFrame form = new PrazdnyFormular(); 

    form.setVisible(true); 
  }    
} 

presun inicializácie do 
konštruktora 



Dodáme si prvý gombík 

• okno (JFrame) je ako okno na dome 

• okno je kontajner 

• postup 

– vytvor inštanciu komponentu 

– nastav jej rozmery,  
vlastnosti, atď. 

– vlož ju do okna 

 



Dodáme si prvý gombík 

public class MainForm extends JFrame { 
  public MainForm() { 
    setLayoutManager(null); 
    JButton button = new JButton("OK"); 
    button.setBounds(10, 10, 80, 20); 
 
    add(button); 
  } 
} 

• gombík s textom OK umiestnený vľavo hore 

• zodpovedá mu trieda JButton vypnutie 
autorozkladania 

komponentov 



Dodáme si druhé textové pole 

• textové pole: JTextField 

public class MainForm extends JFrame { 
  public MainForm() { 
    /* ... */ 
    JTextField textField 
      = new JTextField("Hello World"); 
    textField.setBounds(10, 50, 80, 20); 
    add(textField); 
  } 
} 



Oživenie komponentov: udalosti 

• komponent má udalosti, na ktoré vieme 
zareagovať 

• príklad: tlačidlo JButton podporuje udalost(i): 

– vyvolať akciu 

– interfejs ActionListener 

interface ActionListener { 

  void actionPerformed(ActionEvent e); 

} 

 

 



Udalosti v Swingu 

• ovládací prvok je ako rozhlasový vysielač 

• niekto klikne na tlačidlo (udalosť action) 

• tlačidlo oznámi okoliu „Vážení poslucháči, 
niekto na mne vyvolal udalosť ActionEvent” 

• každý poslucháč (ActionListener) vie na to 
zareagovať 

 



Udalosti v Swingu 

• ako docielim, aby poslucháč dostával informácie 
od gombíka? 

• inštanciu poslucháča zaregistrujem na gombíku 

 

public class SysoutListener  
                  implements ActionListener  
{ 
  public void actionPerformed(ActionEvent e) { 
     System.out.println("Klik!"); 
  } 
} 



Registrácia poslucháča 

public class MainForm extends JFrame { 
  public MainForm() { 
    ... 
    tlačidlo.addActionListener(new SysoutListener()); 
    ... 
  } 
} 



public class SysoutListener  
  implements ActionListener  
{ 
  public void actionPerformed(ActionEvent e) { 
     System.out.println("Klik!"); 
  } 
} 

gombik.addActionListener(new SysoutListener()); 

ak 1300 komponentov, 1300 tried? 



Syntaktický cukor 

• môžeme na jednom riadku  
1. deklarovať triedu, 

2. tá bude implementovať interfejs 

3. a automaticky vytvoriť jej inštanciu 

 



ActionListener poslucháč 
   = new /* C, kde C extends */ ActionListener()  
{ 
  public void actionPerformed(ActionEvent e) { 
     System.out.println("Klik!"); 
  } 
}); 

interfejs 

metóda implementujúca 
interfejs 

Anonymná trieda! 



ActionListener poslucháč 
   = new /* C, kde C extends */ ActionListener()  
{ 
  public void actionPerformed(ActionEvent e) { 
     System.out.println("Klik!"); 
  } 
}); 

anonymná trieda 



Anonymná trieda  
v Swingu 

• dva kroky: 
– vytvoriť inštanciu 

poslucháča 

– zaregistrovať ho 
na komponente 

• to všetko možno 
urobiť na jeden 
krok 



public class SysoutListener  
  implements ActionListener  
{ 
  public void actionPerformed(ActionEvent e) { 
     System.out.println("Klik!"); 
  } 
} 

gombik.addActionListener(new SysoutListener()); 

gombik.addActionListener(new ActionListener() { 
  public void actionPerformed(ActionEvent e) { 
     System.out.println("Klik!"); 
  } 
}); 





public class MainForm extends JFrame { 
  public MainForm() { 
    ... 
    gombík.addActionListener(new ActionListener() { 
       public void actionPerformed(ActionEvent e) { 

         gombíkActionPerformed(e); 
       } 
    }); 
    ... 
  } 
 
  public void gombíkActionPerformed(ActionEvent e) { 
    System.out.println("Klik!"); 
  } 
} 

kód vygenerovaný 
NetBeansom 

vnútorná trieda vidí metódy 
svojho „obalu“ 



Vnútorná trieda vidí metódy aj  
premenné z vonkajšej triedy 

public class MainForm extends JFrame { 

  private int pocetKlikov;   
 
  public MainForm() { 
    ... 
    gombík.addActionListener(new ActionListener() { 
       public void actionPerformed(ActionEvent e) { 

         pocetKlikov++; 
       } 
    }); 
    ... 
  } 
} 



Vnútorná trieda vidí len finálne  
lokálne premenné z vonkajšej metódy 

/* Konštruktor */ 
public MainForm() { 
  ... 

  final JTextArea text = new JTextArea(); 
 
  gombík.addActionListener(new ActionListener() { 
     public void actionPerformed(ActionEvent e) { 

       text.setText("Klik!"); 
     } 
  }); 
  ... 
} 

Typická chyba 
Cannot refer to a non-final variable 

inside an inner class  



public static void main(String[] args) { 

  int pocetCervenych = 0; 
  Tree strom = ...; 
  tree.breadthWidthSearch(new NodeVisitor() { 
    public void visit(Node node) { 
      if("RED".equals(node.getLabel())) { 

        pocetCervenych++; 
      } 
    } 
  }); 

  System.out.println(pocetCervenych); 
} 

Ak vnútorná trieda potrebuje meniť obsah lokálnej 
premennej, musí použiť obal. 

The final local variable cannot be assigned, 
since it is defined in an enclosing type 



public static void main(String[] args) { 

  final AtomicInteger pocetCervenych  
     = new AtomicInteger(); 
 
  Tree strom = ...; 
  tree.breadthWidthSearch(new NodeVisitor() { 
    public void visit(Node node) { 
      if("RED".equals(node.getLabel())) { 

        pocetCervenych.incrementAndGet(); 
      } 
    } 
  }); 

  System.out.println(pocetCervenych); 
} 

Ak vnútorná trieda potrebuje meniť obsah lokálnej 
premennej, musí použiť obal. 



public static void main(String[] args) { 
  class Holder { 
    int item; 
  } 
 

  final Holder holder = new Holder(); 
  Tree strom = ...; 
  tree.breadthWidthSearch(new NodeVisitor() { 
    public void visit(Node node) { 
      if("RED".equals(node.getLabel())) { 
        holder.item++; 
      } 
    } 
  }); 
  System.out.println(holder.item); 
} 

Ak vnútorná trieda potrebuje meniť obsah lokálnej 
premennej, musí použiť obal. 




