—  PRZYKEADOWY ROZDZIAL

KATALOG ONLINE

ZAMOW DRUKOWANY KATALOG

U CENNIK I INFORMACJE

ZANOW, INFORMACJE
0 NOWOSCIACH

CFRAGMENTY KSIAZEK ONLINE™

Wydawnictwo Helion
ul. Chopina 6

44-100 Gliwice

tel. (32)230-98-63
e-mail: helion@helion.pl

R
- N

helion.f;[z/{ &

TE* 10 NE

Java 2. Techniki
Zaawansowane

Autorzy: Cay S. Horstmann, Gary Cornell

Ttumaczenie: Jaromir Senczyk

ISBN: 83-7197-985-1

Tytut oryginatu: Core Java 2 Volume 2 Advanced Features
Format: B5, stron: 1122

Ksigzka ta dostarcza doSwiadczonym programistom rozwigzan niezbednych do petnego
wykorzystania mozliwosci Javy. To praktyczny przewodnik utatwiajacy rozwiazywanie
nawet najbardziej ztozonych problemdow programistycznych. Dodatkowo zawiera
zupetnie nowy rozdziat poSwiecony wykorzystaniu jezyka XML w programach pisanych
w Javie oraz zaktualizowane omowienie wielu zaawansowanych mozliwosci tej
platformy — od kolekcji po metody macierzyste, od bezpieczenstwa po biblioteke Swing.

Autorzy identyfikujg problemy najczesciej napotykane przez doswiadczonych
programistow Javy i dostarczaja przemy$lanych rozwiazan zilustrowanych przyktadami
kodu, ktére uczynity z tej ksiazki prawdziwy bestseller. Dzieki niej ujrzysz w nowym
Swietle zagadnienia interfejsu ODBC™, tworzenia aplikacji sieciowych, wykorzystania
zdalnych obiektdw i wiele innych.

Najwazniejsze informacje dla programistow Java:

¢ Zaktualizowane omowienie wielowatkowosci, kolekciji i aplikacji sieciowych.

* Zmienione przedstawienie problematyki zdalnych obiektow.

* Nowe, zaawansowane techniki wykorzystania architektury komponentéw
JavaBeans™.

e Zaawansowane techniki tworzenia interfejsu uzytkownika wykorzystujace
biblioteki Swing i AWT.

Ksiazka bedzie dla Ciebie kolejnym krokiem w poznaniu mozliwosci Javy. Jest
rozszerzeniem i doskonatym uzupetnieniem publikacji ,Java 2. Postawy”.
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Zaawansowane mozliwosci
pakietu Swing

W tym rozdziale:
W Listy.
B Drzewa.
H Tabele.
® Komponenty formatujace tekst.

B Organizatory komponentow.

W rozdziale tym kontynuowac bedziemy rozpoczete w ksiazce Java 2. Podstawy oméwienie
pakietu Swing wykorzystywanego do tworzenia interfejsu uzytkownika. Pakiet Swing posiada
bardzo rozbudowane mozliwosci, aw ksiazce Java 2. Podstawy zdotalismy przedstawié jedy-
nie komponenty najczesciej uzywane. Wigkszo$¢ niniejszego rozdziatu poswiecimy ztozonym
komponentom, takim jak listy, drzewa i tabele. Komponenty umozliwiajace formatowanie tek-
stu, na przyktad HTML, posiadaja jeszcze bardziej zZtoZona implementacje. Omoéwimy sposob
ich praktycznego wykorzystania. Rozdziat zakonczymy przedstawieniem organizatoréw kom-
ponentow, takich jak panele z zakladkami 1 panele z wewnetrznymi ramkami.

Listy

Prezentujac uzytkownikowi zbior elementéw do wyboru, mozemy skorzysta¢ z réznych kom-
ponentow. Jesli zbior ten zawiera¢ bedzie wiele elementow, to ich przedstawienie za pomoca
pol wyboru zajmie zdecydowanie za duzo miejsca w oknie programu. Skorzystamy wtedy
zwykle z listy badz listy rozwijalnej. Listy rozwijalne sa stosunkowo prostymi komponentami
1 dlatego omowiliémy je juz w ksiazce Java 2. Podstawy. Natomiast listy reprezentowane
przez komponent JList posiadaja duzo wieksze mozliwos$ci, a sposdb ich uzycia przypomina
korzystanie z innych ztozonych komponentoéw, takich jak drzewa czy tabele. Dlatego wlasnie
od list rozpoczniemy omoéwienie ztozonych komponentow pakietu Swing,
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Listy czesto skladaja sie z tanicuchow znakow, ale w praktyce zawiera¢c moga dowolne obiekty
1 kontrolowa¢ przy tym sposob ich prezentacji. Wewnetrzna architektura listy, ktora umozli-
wia taki stopien ogolno$ci, prezentuje si¢ dos¢ elegancko. Niestety projektanci z firmy Sun
postanowili pochwali¢ sie elegancja tworzonych rozwiazan, zamiast ukry¢ ja przed programi-
stami korzystajacymi z komponentu. Skutkiem tego postugiwanie si¢ listami w najprostszych
przypadkach jest troche skomplikowane, poniewaz programista musi manipulowa¢ mechani-
zmami, ktére umozliwiaja wykorzystanie list w bardziej ztozonych przypadkach. Omoéwienie
rozpoczniemy od przedstawienia najprostszego i najczesciej spotykanego zastosowania tego
komponentu — listy, ktorej elementami sa tanicuchy znakow. Pozniej przejdziemy do bardziej
ztozonych przyktadow ilustrujacych uniwersalnos¢ komponentu.

Komponent JList

Zastosowanie komponentu JList przypomina uzycie zbioru komponentow, takich jak przy-
ciski lub pola wyboru. R6znica polega na tym, ze elementy listy umieszczone sa we wspol-
nej ramce, a wyboru dokonuje sie, wskazujac dany element, a nie zwiazane z nim pole badz
przycisk. Uzytkownik moze tez wybrac¢ wiele elementow listy, je§li pozwolimy na to.

Rysunek 6.1 pokazuje najprostszy przyklad listy. Uzytkownik moze z niej wybra¢ atrybuty
opisujace lisa, takie jak ,,quick”, ,brown”, ,,hungry” 1 ,,wild” oraz, z braku innych pomy-
stow, ,static”, ,,private” 1i,,final”.

Rysunek 6.1. |- I — Tl
Komponent klasy JList
linw il il G liwal P Wi afawi Fimn LLF0 el
haragry - =
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kel

B ]

I'1"dl|-_-
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Tworzenie listy rozpoczynamy od skonstruowania tablicy tancuchow znakéw, ktora na-
stepnie przekazujemy konstruktorowi klasy JList:

{ "quick","brown","hungry","wild", . . .};
new JList(words);

String[] words
JList wordList

Mozemy wykorzysta¢ w tym celu takze anonimowa tablice:

JList wordList = new JList( new String[]
{ "quick","brown","hungry","wild", . . .});

Komponenty JList nie przewijaja automatycznie swojej zawarto§ci. W tym celu musimy
umie$ci¢ liste¢ w panelu przewijalnym:

JScrol1Pane scrollPane = new JScrollPane(wordList);
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Panel ten, a nie liste, umieszczamy nastepnie na docelowym panelu okna.

Rozdzielenie prezentacji listy od mechanizmu przewijania jest z pewnoscia rozwiazaniem
eleganckim, ale mato praktycznym. Wiasciwie prawie wszystkie listy wymagaja przewija-
nia. Zmuszanie programistow, by za kazdym razem, gdy tworza najprostsza liste, podzi-
wiali dzialanie tego mechanizmu, jest okrutne.

Domyslnie lista mie$ci osiem elementéw widocznych jednoczesnie. Mozemy to zmienié,
korzystajac z metody setVisibleRowCount:

wordList.setVisibleRowCount(10); // pokazuje jednoczeénie 10 elementéw

Domysélnie uzytkownik moze wybiera¢ wiele elementow listy. Wymaga to od niego za-
awansowanego postugiwania sie mysza: wybierajac kolejne elementy, musi jednocze$nie
weciskaé klawisz Ctr/. Aby wytypowac pewien ciagly zakres elementow, uzytkownik po-
winien zaznaczy¢ pierwszy z nich a nastepnie, wciskajac klawisz Shif?, wybra¢ ostatni
z elementow.

Mozliwo$¢ wyboru elementéw przez uzytkownika mozemy ograniczy¢, korzystajac z me-
tody setSelectionMode:

wordList.setSelectionMode
(ListSelectionModel.SINGLE_SELECTION);
// mozliwo$¢ wyboru pojedynczego elementu
wordList.setSelectionMode
(ListSelectionModel.SINGLE_INTERVAL_SELECTION);
// mozliwo$¢ wyboru pojedynczego elementu Tub pojedynczego zakresu elementow

Z lektury ksiazki Java 2. Podstawy przypominamy sobie z pewnoscia, ze podstawowe ele-
menty interfejsu uzytkownika generuja zdarzenia akcji w momencie ich aktywacji przez
uzytkownika. Listy wykorzystuja jednak inny mechanizm powiadomien. Zamiast nashu-
chiwa¢ zdarzen akcji, w przypadku list nashuchiwac¢ bedziemy zdarzen wyboru na liscie.
W tym celu musimy doda¢ do komponentu listy obiekt nastuchujacy wyboru i zaimple-
mentowac nastepujaca metode obiektu nastuchujacego:

public void valueChanged(ListSelectionEvent evt)

Podczas dokonywania wyboru na licie generuje sie sporo zdarzen. Zatézmy na przyklad,
ze uzytkownik przechodzi do kolejnego elementu listy. Gdy naciska klawisz myszy, gene-
rowane jest zdarzenie zmiany wyboru na li§cie. Zdarzenie to jest przej$ciowe 1 wywotanie
metody

event.isAdjusting()

zwraca warto$¢ true, gdy wybor nie jest ostateczny. Gdy uzytkownik puszcza klawisz my-
szy, generowane jest kolejne zdarzenie, dla ktérego wywotanie metody isAdjusting zwréci
tym razem warto$¢ false. Je§li nie jesteSmy zainteresowani przej$ciowymi zdarzeniami na
liscie, to wystarczy poczekac jedynie na zdarzenie, dla ktorego metoda isAdjusting zwréci
wlasnie warto$¢ false. W przeciwnym razie musimy obstugiwac wszystkie zdarzenia.

Zwykle po zawiadomieniu o zdarzeniu bedziemy chcieli sie dowiedzie¢, ktore elementy zo-
staly wybrane. Metoda getSelectedValues zwraca tablice obiektow zawierajaca wybrane
elementy.
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Kazdy z jej elementow musimy rzutowac na tancuch znakow.

Object[] values = Tist.getSelectedValues();
for(int 1=0; i < values.length; i++)
przetwarzanie elementow postaci (String)values[i];

Nie mozemy rzutowac tablicy Object[ ] zwroconej przez metode getSelectedValues na
tablice String[]. Zwracana przez metode tablica zostata utworzona nie jako tablica
tancuchow znakow, ale jako tablica obiektow, z ktorych kazdy jest akurat tancuchem
znakow. Jesli chcemy przetwarza¢ zwrocong tablice jako tablice tancuchow znakow, to
powinnismy skorzystac z ponizszego kodu:

int length = values.length;
String[] words = new String[length];
System.arrayCopy(values, 0, words, 0, length);

Jesli lista nie dopuszcza wyboru wielu elementéw, to mozemy skorzysta¢ z metody getSe-
lectedValue. Zwraca ona pierwszy element wybrany na li§cie.

String selection = (String)source.getSelectedValue();

Listy nie obstuguja dwukrotnych kliknig€ mysza. Projektanci pakietu Swing zatozyli, ze
na liScie dokonuje sie jedynie wyboru, a nastepnie zaznacza si¢ komponent przycisku,
aby wykonac jakas akcje. Niektore interfejsy uzytkownika posiadaja mozliwos¢ dwu-
krotnego kliknigcia elementu listy w celu dokonania jego wyboru i wykonania na nim
pewnej akcji. Uwazamy, ze nie jest to zbyt dobry styl tworzenia interfejsu uzytkownika,
poniewaz wymaga, by uzytkownik samodzielnie odkryt mozliwosSc takiego jego dziata-
nia. Jesli jednak z pewnych powodow chcemy skorzystac z mozliwosci implementacji
takiego zachowania listy, to musimy dodaé¢ do niej obiekt nastuchujacy mysz i obstu-
giwac zdarzenia myszy w nastgpujacy sposob:

public void mouseClicked(MouseEvent evt)

{
if (evt.getClickCount()== 2)
JList source = (JList)evt.getSource();
Object[] selection = source.getSelectedValues();
doAction(selection);
}
}

Listing 6.1 zawiera tekst Zrodlowy programu demonstrujacego wykorzystanie listy wypel-
nionej tancuchami znakéw. Zwréémy uwage na sposéb, w jaki metoda valueChanged two-
rzy tancuch komunikatu z wybranych elementow listy.

Listing 6.1. ListTest java

import java.awt.*;

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

/**

Program demonstrujacy wykorzystanie listy zawierajace] tancuchy znakéw.
*/
public class ListTest
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{

public static void main(String[] args)

{

JFrame frame = new ListFrame();
frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
frame.show();
}
}

/**
Ramka zawierajaca liste stdow i etykiete pokazujaca zdanie
Ztozone z wybranych stéw. Przytrzymujac klawisz Ctrl, wybraé mozna wiele stdw,
a klawisz Shift pozwala na wybdr catego zakresu stdw.

*/

class ListFrame extends JFrame

public ListFrame()

setTitle("ListTest");
setSize(WIDTH, HEIGHT);

String[] words =

{
"quick","brown", "hungry","wild", "silent",
"huge","private", "abstract","static","final"

}s

wordList = new JList(words);
JScrol1Pane scrollPane = new JScrollPane(wordList);

JPanel p = new JPanel();
p.add(scrol1Pane);
wordList.addListSelectionListener(new
ListSelectionListener()
{

public void valueChanged(ListSelectionEvent event)

{
Object[] values = wordList.getSelectedValues();

StringBuffer text = new StringBuffer(prefix);
for (int i =0; i < values.length; i++)
{
String word = (String)values[i];
text.append(word);
text.append(" ");

}
text.append(suffix);

label.setText(text.toString())

}
1)

Container contentPane = getContentPane();
contentPane.add(p, BorderLayout.SOUTH);
Tabel = new JLabel (prefix + suffix);
contentPane.add(1abel, BorderLayout.CENTER);
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private static final int WIDTH = 400;
private static final int HEIGHT = 300;
private JList wordList;

private JLabel label;
private String prefix
private String suffix

"The "
"fox jumps over the lazy dog.";

javax.swing.JList

W Jlist(Object[] items) tworzy liste wyswietlajaca podane elementy.

W void setVisibleRowCount(int c¢) okresla liczbe elementéw widocznych
jednoczesnie na liscie (bez przewijania).

W void setSelectionMode(int mode) okresla mozliwo$é wyboru pojedynczego
lub wielu elementow.

Parametry: mode jedna z wartosci SINGLE_SELECTION,
SINGLE_INTERVAL_SELECTION,
MULTIPLE_INTERVAL_SELECTION.

W void addListSelectionlListener(ListSelectionListener 1istener) dodaje
do listy obiekt nastuchujacy zdarzen wyboru na liscie.

W Object[] getSelectedValues() zwraca elementy wybrane na liscie lub pusta
tablice, jesli zaden element nie zostal wybrany.

W Object getSelectedValue() zwraca pierwszy element wybrany na li§cie
lub warto$¢ null.

javax.swing.event.ListSelectionListener

m void valueChanged(ListSelectionkEvent e) metoda wywolywana za kazdym
razem, gdy wybor na liscie ulegt zmianie.

W poprzednim podrozdziale pokazalismy najczesciej spotykany sposob wykorzystania list
polegajacy na:

W utworzeniu niezmiennego zbioru elementow listy (faicuchéw znakow),
B umozliwieniu przewijania listy,

B obstudze zdarzen wyboru elementow listy.

W dalszej cze$ci przedstawimy bardziej skomplikowane sposoby wykorzystania list, czyli:
W listy o bardzo duzej liczbie elementow,
B listy o zmiennej zawartosci,

B listy zawierajace elementy inne niz tancuchy znakow.
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W naszym pierwszym przykladzie utworzylismy liste zawierajaca okreslony zbidr tancu-
chow znakow. Czesto jednak zachodzi potrzeba dodawania nowych elementow listy badz
usuwania elementéw juz umieszczonych na li§cie. Zaskakujacy moze wyda¢ sie fakt, ze
klasa JL1ist nie zawiera metod umozliwiajacych takie operacje na liscie. Aby zrozumie¢ te-
go przyczyne, musimy zapoznaé sie blizej z wewnetrzna architektura komponentu listy.
Podobnie jak w przypadku komponentow tekstowych takze 1 lista jest przykladem zastoso-
wania wzorca model-widok-nadzorca w celu oddzielenia wizualizacji listy (czyli kolumny
elementow wyswietlonych w pewien sposob) od danych (kolekcji obiektow).

Klasa JList odpowiedzialna jest jedynie za wizualizacje danych 1 niewiele wie na temat ich
reprezentacji. Potrafi jedynie pobra¢ dane, korzystajac z obiektu implementujacego interfejs
ListModel:

public interface ListModel

{
public int getSize();

public Object getElementAt(int i);
public void addListDatalistener(ListDatalistener 1);
public void removelistDatalistener(ListDatalistener 1);

}

Wykorzystujac ten interfejs, komponent klasy JList moze okre§li¢ liczbe elementéw 1 po-
brac kazdy z nich. Moze takze doda¢ si¢ jako obiekt nastuchujqcy danych. Dzieki temu be-
dzie powiadamiany o kazdej zmianie w kolekcji elementow i1 bedzie mogl aktualizowac re-
prezentacje list na ekranie.

Jaki jest cel takiego rozwigzania? Dlaczego komponent JList nie przechowuje po prostu
swoich elementéw za pomoca wektora?

Zwréémy uwage, ze interfejs nie okresla sposobu przechowywania obiektow. W szczegol-
no$ci nie wymaga on nawet, by obiekty byly przechowywane! Metoda getElementAt moze
wyznacza¢ warto$¢ elementu od nowa, za kazdym razem gdy jest wywolywana. Moze oka-
za¢ sie to przydatne, jesli lista prezentowaé¢ ma bardzo liczna kolekcje danych, ktorych nie
chcemy przechowywac.

A oto najprostszy przyktad: lista umozliwia¢ bedzie uzytkownikowi wyboér sposrod wszyst-
kich mozliwych kombinacji trzech liter (patrz rysunek 6.2).

Rysunek 6.2. [25 LongListTest M=]E3
Wybor z listy
zawierajacej duza
liczbe elementow
The guick brown cow jumps over the lazy dog.

cou
oy
O
Cox
coy
oz
cpa
cphb

ET»

4]




384

Java 2. Techniki zaawansowane

Istnieje 26 * 26 * 26 = 17 576 takich kombinacji. Zamiast przechowywac je wszystkie,
program bedzie tworzyl je podczas przewijania listy przez uzytkownika.

Implementacja programu okazuje si¢ bardzo prosta. Zadanie dodania i usuwania odpo-
wiednich obiektow nastuchujacych wykona za nas klasa AbstractlistModel, ktéra roz-
szerzymy. Naszym zadaniem bedzie jedynie dostarczenie implementacji metod getSize
1 getElementAt:

class WordListModel extends AbstractlListModel

{
public WordListModel(int n) { Tength =n; }
public int getSize() { return (int)Math.pow(26, length); }
public Object getElementAt(int n)

{

// wyznacza n-ty *tancuch

}

Wyznaczenie n-tego tancucha jest troche skomplikowane — szczegotly znajdziemy w tek-
$cie programu umieszczonym w listingu 6.2.

Po utworzeniu modelu listy fatwo wykreowa¢ taka liste, ktora pozwoli uzytkownikowi na
przegladanie wartosci dostarczanych przez model:

wordList = new JList(new WordListModel(3));
wordList.setSelectionMode(ListSelectionModel.SINGLE_SELECTION);
JScrol1Pane scrol1Pane = new JScrollPane(wordList);

Zaleta programu jest to, Zze prezentowane na liscie taficuchy nie sa nigdzie przechowywane.
Generowane sa jedynie elementy listy widoczne w danym momencie dla uzytkownika.

Musimy jeszcze dostarczy¢ do listy informacje, ze kazdy z jej elementéw posiada stala sze-
rokos¢ 1 wysokosc.

wordList.setFixedCel1Width(50);

wordList.setFixedCellHeight(15);

W przeciwnym razie lista bedzie wyznaczac te wartosci dla kazdego elementu, co bedzie
zbyt czasochtonne.

W praktyce listy zawierajace tak duza liczbe elementow sa rzadko przydatne, poniewaz
przegladanie ich jest klopotliwe dla uzytkownika. Dlatego tez uwazamy, Zze projektanci list
pakietu Swing przesadzili nieco z ich uniwersalnoscia. Liczba elementow, ktore uzytkow-
nik moze wygodnie przeglada¢ na ekranie, jest tak mata, ze moglyby one by¢ przechowy-
wane po prostu wewnatrz komponentu listy. Oszczedzitoby to programistom tworzenia
modeli list. Z drugiej jednak strony zastosowane rozwiazanie sprawia, Ze sposob wykorzy-
stania komponentu JList jest spojny ze sposobami uzywania komponentéw JTree 1 JTable,
w przypadku ktorych taka uniwersalnos$¢ okazuje sie przydatna.
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Lisfing 6.2. LonglListTest java

import java.awt.*;

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

/**
Program demonstrujacy wykorzystanie 1isty, ktdra dynamicznie wyznacza swoje
elementy.
*/
public class LongListTest
{

public static void main(String[] args)

JFrame frame = new LongListFrame();
frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT ON_CLOSE);
frame.show();
}
}

/**
Ramka zawierajaca dtuga liste stéw i etykiete pokazujaca zdanie
Ztozone z wybranych stow.

*/

class LongListFrame extends JFrame

public LonglListFrame()

{
setTitle("LongListTest");
setSize(WIDTH, HEIGHT);

wordList = new JList(new WordListModel(3))
wordList.setSelectionMode
(ListSelectionModel.SINGLE_SELECTION);

wordList.setFixedCel1Width(50);
wordList.setFixedCellHeight(15);

JScrol1Pane scrol1Pane = new JScrollPane(wordList);

JPanel p = new JPanel();

p.add(scrol1Pane);

wordList.addListSelectionListener(new
ListSelectionListener()

{

public void valueChanged(ListSelectionEvent evt)

StringBuffer word
= (StringBuffer)wordList.getSelectedValue();
setSubject(word.toString())
}

)

Container contentPane = getContentPane();
contentPane.add(p, BorderLayout.SOUTH);
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Tabel = new JLabel (prefix + suffix);
contentPane.add(1abel, BorderLayout.CENTER);
setSubject (" fox");

}

/**
Okresla podmiot zdania pokazywanego za pomoca etykiety.
@param word nowy podmiot zdania

*/

public void setSubject(String word)

{
StringBuffer text = new StringBuffer(prefix);
text.append(word);
text.append(suffix);
Tabel.setText(text.toString());

}

private static final int WIDTH = 400;

private static final int HEIGHT = 300;

private JList wordList;

private JLabel label;

private String prefix = "The quick brown "

private String suffix = " jumps over the lazy dog.";

}

/‘k‘k
Model Tisty dynamicznie generujacy kombinacje n liter.
*/
class WordListModel extends AbstractListMadel
{

/**

Tworzy model.
@param n dtugo$¢ kombinacji (stowa)
*/
public WordListModel(int n) { length =n; }

public int getSize()
{

}

public Object getElementAt(int n)
{

return (int)Math.pow(LAST - FIRST + 1, length);

StringBuffer r = new StringBuffer();;

for (int i =0; 1 < length; i++)

{
char ¢ = (char)(FIRST + n % (LAST - FIRST + 1));
r.insert(0, ¢);
n=n/ (LAST - FIRST + 1);

}

return r;

}

private int length;
public static final char FIRST = 'a’;
public static final char LAST = "z°;
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javax.swing.JList

W Jlist(ListModel dataModel) tworzy liste, ktora wyswietla elementy dostarczane
przez okreslony model.

m void setFixedCelTWidth(int width) jesli parametr width ma warto$¢ wigksza
od zera, to okresla on szeroko$¢ kazdej komorki listy. Wartoscia domyslng jest -1,
co wymusza wyznaczenie rozmiaréw kazdej komorki z osobna.

W void setFixedCellHeight(int height) jesli parametr height ma warto$¢ wieksza
od zera, to okre$la on wysoko$¢ kazdej komorki listy. Warto$cia domyslna jest —1,
co wymusza wyznaczenie rozmiaréw kazdej komorki z osobna.

javax.swing.ListModel

B int getSize() zwraca liczbe elementow w danym modelu.

W Object getElementAt(int index) zwraca element modelu.

Kolekcji elementow listy nie mozemy modyfikowaé bezposrednio. Operacje te mozemy
wykonywac jedynie za posrednictwem modelu. Zatézmy, ze chcemy umiesci¢ na licie ko-
lejne elementy. Najpierw pobierzemy referencje odpowiedniego modelu:

ListModel model = Tist.getModel();
Jednak interfejs ListModel nie zawiera metod umozliwiajacych wstawianie 1 usuwanie ele-
mentoéw, poniewaz nie wymaga on przechowywania elementéw listy.

Sprobujmy wiec inaczej. Jeden z konstruktoréw klasy JList korzysta z wektora obiektow:

Vector values = new Vector();
values.addETement ("quick");
values.addElement("brown");

\.JLi.sf 1ist = new JList(values);

Elementy wektora mozemy nastepnie usuwa¢ lub dodawac, ale oczywiscie lista nie zareje-
stryje tych operacji i wobec tego nie bedzie odzwierciedla¢ zmian w zbiorze elementow.

Nie istnieje konstruktor klasy JList, ktory posiadatby parametr klasy ArrayList. Jed-

nak juz konstrukcja komponentu listy z wykorzystaniem wektora jest rzadko przydatna
iwobec tego brak ten nie stanowi istothego ograniczenia.

Rozwiazanie polega na utworzeniu modelu klasy DefaultlistModel, wypelnieniu go po-
czatkowymi elementami i zwigzaniu z lista.

DefaultlListModel model =
model . addETement " quick");
model . addETement"brown" ) ;

new DefaultListModel();

:JLi.sf 1ist = new JList(model);
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Mozemy teraz dodawac 1 usuwac elementy modelu, ktory bedzie powiadamiac liste o tych
zmianach.

model . removeETement"brown" ) ;
model .addETement"sTow" ) ;

Jak tatwo zauwazy¢, klasa DefaultModellist stosuje nazwy metod odmienne niz klasy ko-
lekcji.

Zastosowany model listy wykorzystuje wektor do przechowania danych. Model ten dzie-
dziczy mechanizm powiadamiania listy z klasy AbstractlListModel, podobnie jak nasza kla-
sa w poprzednim podrozdziale.

Dostepne sa konstruktory klasy JList tworzace liste w oparciu o tablice lub wektor
obiektow. Wydawac sie moze, ze wykorzystujg one model DefaultlListModel w celu
przechowania elementow listy. Nie jest to prawda. Konstruktory te korzystaja z uprosz-
czonego modelu, ktory umozliwia jedynie dostgp do elementow, ale nie posiada me-
chanizmu powiadamiania o zmianach. Ponizej prezentujemy kod konstruktora klasy
JList tworzacego liste na podstawie weklora:

public JList(final Vector 1istData)

{
this (new AbstractlistModel()
public int getSize() { return listData.size(); }
public Object getEelementAt(int i)
{ return 1istData.elementAt(i); }
1)
}

Pokazuje on, ze jesli zmienimy zawartoSC wektora po utworzeniu listy, to pokazywac
onha bedzie mylaca mieszanke starych i nowych elementow, az do momentu gdy cata
lista zostanie odrysowana. (Stowo kluczowe final w deklaracji konstruktora nie za-
brania wprowadzania zmian zawartosci wektora w innych fragmentach kodu. Oznacza
ono jedynie, Ze konstruktor nie modyfikuje referencji 1istData. Stowo kluczowe final
jest wymagane w tej deklaracji, poniewaz obiekt 1istData wykorzystywany jest pizez
klas¢ wewnetrzna).

javax.swing.JList

B ListModel getModel() pobiera model listy.

javax.swing.DefaultListModel

W void addETement(Object obj) umieszcza obiekt na konicu danych modelu.

W boolean removeElement (Object obj) usuwa pierwsze wystapienie obiektu
z modelu. Zwraca warto$¢ true, jesli obiekt zostal odnaleziony w modelu,
warto$¢ false — w przeciwnym razie.
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Odrysowywanie zawartosci listy

Jak dotad wszystkie przyklady wykorzystywaly listy zawierajace tancuchy znakow. W prak-
tyce rownie fatwo mozemy utworzy¢ liste ikon, dostarczajac konstruktorowi tablice lub wek-
tor wypelniony obiektami klasy Icon. W ogdle mozemy reprezentowac elementy listy za po-
moca dowolnych rysunkow.

Klasa JList automatycznie wys§wietla tancuchy znakow oraz ikony, ale w pozostatych przy-
padkach nalezy dostarczy¢ jej obiekt odrysowujqcy —awarto$c komdrek listy. Obiekt taki musi
naleze¢ do klasy, ktora implementuje ponizszy interfejs:

interface ListCellRenderer

{
Component getListCel1RendererComponent(JList 1ist,
Object value, int index,
boolean isSelected, boolean cellHasFocus);
}

Jesli liscie dostarczymy taki obiekt, to jego metoda wywolywana bedzie dla kazdego ele-
mentu listy, aby:

W ustali¢ jego wymiary (w przypadku gdy nie wybralismy listy o stalych wymiarach
komorek),

H narysowac go.

Obiekt ten musi tworzy¢ i zwracac obiekt typu Component, ktérego metody getPreferred-
Size oraz paintComponent wykonaja odpowiednie operacje wymagane dla prezentacji ele-
mentow listy.

Najprostszym sposobem spelnienia tego wymagania jest wykorzystanie klasy wewnetrzne;j
dysponujacej tymi metodami:

class MyCellRenderer implements ListCellRenderer
{
public Component getlistCellRendererComponent(final JList 1ist,
final Object value, final int index,
final boolean isSelected, final boolean cellHasFocus)

{
return new
JPanel ()
{
public void paintComponent(Graphics g)
{
// kod rysujacy element
}
public Dimension getPreferredSize()
{
// kod wyznaczajacy rozmiary
}
};
}
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Program, ktérego kod zZrodlowy zawiera listing 6.3, umozliwia wybdr czcionki, korzystajac
Z jej rzeczywistego przedstawienia na liscie (patrz rysunek 6.3). Metoda paintComponent
wyswietla nazwe danej czcionki, wykorzystujac ja sama. Musi takze dopasowa¢ kolorysty-
ke do aktualnego wygladu klasy JList. Uzyskujemy ja, postugujac si¢ metodami getFore-
ground/getBackground oraz getSelectionForeground/getSelectionBackground klasy JList.
Metoda getPreferredSize mierzy tancuch znakow w sposob opisany w ksiazce Java 2. Pod-
stawy wrozdziale 7.

nys“nek 6.3. [=t | willemileimgl H=EE

Lista o komorkach
rysowanych przez
program lazy dog

The quick brown fox jumps over the

genf
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dialog A

Obiekt rysujacy komorki instalujemy za pomoca metody setCell1Renderer:

fontList.setCel1Renderer(new FontCellRenderer());
Od tego momentu wszystkie komorki listy beda rysowane przez ten obiekt.

W wielu przypadkach sprawdza sie¢ prostsza metoda tworzenia obiektow rysujacych ko-
morki list. Jesli komorka sktada sie z tekstu, ikony 1 zmienia swoj kolor, to wszystkie te
mozliwosci uzyska¢ mozemy, korzystajac z obiektu klasy J.abel. Aby na przyktad pokazaé¢
nazwe czcionki za jej pomoca, mozemy skorzysta¢ z nastepujacego obiektu:

class FontCellRenderer implements ListCellRenderer

public Component getlListCellRendererComponent(JList Tist,
Object value, int index, boolean isSelected,
boolean cellHasFocus)

JLabel Tabel = new JLabel();
Font font = (Font)value;
Tabel .setText(font.getFamily());
label.setFont(font);
1abel.setOpaque(true);
1abel .setBackground(isSelected
? list.getSelectionBackground()
: Tist.getBackground());
1abel .setForeground(isSelected
? Tist.getSelectionForeground()
: Tist.getForeground());
return Tabel;
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Zwroémy uwage, ze w tym przypadku nie implementujemy wecale metod paintComponent
oraz getPreferredSize. Implementacje tych metod posiada bowiem klasa Jlabel. Nasze
zadanie polega jedynie na skonfigurowaniu tekstu, czcionki 1 koloru etykiety klasy JlLabel
zgodnie z naszymi wymaganiami.

Klasa FontCel1Renderer moze by¢ nawet klasa pochodna klasy JLabel i sama konfiguro-
waé swoje parametry w wywolaniu metody getlListCellRendererComponent, a nastepnie
zwracaé warto$¢ this:

class FontCellRenderer extends JLabel implements ListCellRenderer
{
public Component getlistCellRendererComponent(JList Tist,
Object value, int index, boolean isSelected,
boolean cellHasFocus)

Font font = (Font)value;
setText(font.getFamily());
setFont(font);
setOpaque(true);
setBackground(isSelected
? Tist.getSelectionBackground()
: 1ist.getBackground());
setForeground(isSelected
? list.getSelectionForeground()
: 1ist.getForeground());
return this;
}
}

Kod taki stanowi wygodny skréot w sytuacjach, w ktorych istnieje komponent (JLabel w na-
szym przypadku) o funkcjonalno$ci wystarczajacej do narysowania zawartosci komorki listy.

Lisfing 6.3. ListRenderingTest java

import java.util.*;

import java.awt.*;

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

/**
Program demonstrujacy wykorzystanie obiektow
rysujacych komérki 1isty.
*/
public class ListRenderingTest
{
public static void main(String[] args)
{
JFrame frame = new ListRenderingFrame();
frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
frame.show();
}
}

/**

Ramka zawierajaca liste czcionek i pole tekstowe, ktdrego tekst
pokazywany jest wybrana z 1isty czcionka.
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*/
class ListRenderingFrame extends JFrame
{
public ListRenderingFrame()
{
setTitle("ListRenderingTest");
setSize(WIDTH, HEIGHT);

ArrayList fonts = new ArraylList();
final int SIZE = 24;
fonts.add(new Font("Serif", Font.PLAIN, SIZE));
fonts.add(new Font("SansSerif", Font.PLAIN, SIZE));
fonts.add(new Font("Monospaced”, Font.PLAIN, SIZE))
fonts.add(new Font("Dialog”, Font.PLAIN, SIZE))
fonts.add(new Font("DialogInput”, Font.PLAIN, SIZE));
fontList = new JList(fonts.toArray());
fontList.setVisibleRowCount(4);
fontList.setSelectionMode

(ListSelectionModel .SINGLE_SELECTION);
fontList.setCel1Renderer(new FontCellRenderer());
JScrol1Pane scrollPane = new JScrollPane(fontlList);

JPanel p = new JPanel();

p.add(scrollPane);

fontList.addListSelectionListener(new
ListSelectionListener()

{

public void valueChanged(ListSelectionEvent evt)

Font font = (Font)fontList.getSelectedValue();
text.setFont(font);

1)

Container contentPane = getContentPane();
contentPane.add(p, BorderLayout.SOUTH);
text = new JTextArea(

"The quick brown fox jumps over the lazy dog");
text.setFont((Font)fonts.get(0))
text.setLineWrap(true);
text.setWrapStyleWord(true);
contentPane.add(text, BorderLayout.CENTER);

}

private JTextArea text;

private JList fontlList;

private static final int WIDTH = 400;
private static final int HEIGHT = 300;

}

/**

Obiekt rysujacy komérki 1isty przy uzyciu czcionki, ktérej nazwe zawiera komdrka.
*/
class FontCellRenderer implements ListCellRenderer

{
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public Component getListCellRendererComponent
(final JList 1ist, final Object value,
final int index, final boolean isSelected,
final boolean cellHasFocus)

return new
JPanel ()
{
public void paintComponent(Graphics g)
{
Font font = (Font)value;
String text = font.getFamily();
FontMetrics fm = g.getFontMetrics(font);
g.setColor(isSelected

? Tist.getSelectionBackground()

: 1ist.getBackground());
g.fil1Rect(0, 0, getWidth(), getHeight());
g.setColor(isSelected

? 1ist.getSelectionForeground()

: Tist.getForeground());
g.setFont(font);
g.drawString(text, 0, fm.getAscent());

}

public Dimension getPreferredSize()
{
Font font = (Font)value;
String text = font.getFamily();
Graphics g = getGraphics();
FontMetrics fm = g.getFontMetrics(font);
return new Dimension(fm.stringWidth(text),
fm.getHeight());

javax.swing.JList

W Color getBackground() zwraca kolor tta komorki listy, ktora nie jest wybrana.

W Color getSelectionBackground() zwraca kolor tta komorki listy, ktora zostata
wybrana.

W void setCellRenderer(ListCel1Renderer cellRenderer) instaluje obiekt
wykorzystywany do rysowania zawartosci komorek listy.

javax.swing.ListCel1Renderer

W Component getlListCellRendererComponent(JList Tist, Object item, int index,
booTean isSelected, booleanhasFocus) zwraca komponent, ktorego metoda paint
rysuje zawarto$¢ komorek. Jesli komorki listy nie posiadaja statych rozmiarow,
to komponent ten musi takze implementowac metode getPreferredSize.
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Parametry: 1ist lista, ktorej komorki maja zosta¢ narysowane,
item rysowany element,
index indeks elementu w modelu,

isSelected  wartos¢ true, jesli komorka jest wybrana,

hasFocus warto$¢ true, jesli komorka jest biezaca.

Drzewa

Kazdy uzytkownik komputera, ktorego system operacyjny posiada hierarchicznie zbudo-
wany system plikow, spotkatl sie¢ w praktyce z jego reprezentacja za pomoca di—ewa, taka
jak na przyklad na rysunku 6.4. Katalogi 1 pliki tworza tylko jedna z wielu mozliwych
struktur drzewiastych. Programisci stosuja drzewa rowniez do opisu hierarchii dziedzicze-
nia klas. Takze w zyciu codziennym czesto spotykamy struktury drzewiaste, takie jak hie-
rarchie administracyjne panstw, stanow, miast itd. (patrz rysunek 6.5).
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W programach czesto trzeba zaprezentowa¢ dane w postaci struktury drzewiastej. Biblioteka
Swing dostarcza w tym celu klase JTree. Klasa JTree (wraz z klasami pomocniczymi) shuzy
do tworzenia reprezentacji graficznej drzewa i przetwarzania akcji uzytkownika polegajacych
na rozwijaniu i zwijaniu weztow drzewa. W podrozdziale tym nauczymy sie korzysta¢ z mozli-
wosci klasy JTree. Podobnie jak w przypadku innych ztozonych komponentéw biblioteki
Swing, skoncentrujemy sie na oméwieniu najczestszych 1 najbardziej przydatnych przypad-
kow zastosowan klasy JTree. Jesli spotkasz sie z nietypowym zastosowaniem drzewa, to po-
lecamy ksiazke Core Java Foundation Classes autorstwa Kim Topley (Prentice-Hall, 1998)
lub Graphic Java 2 napisang przez Davida M. Geary’ego (Prentice-Hall, 1999).
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Zanim przejdziemy do konkretow, warto usystematyzowac terminologie zwiazana z opisem
drzew (patrz rysunek 6.6). Drzewo sktada sie z wezfow. Kazdy wezet jest albo [isciem, albo
posiada we-ty podizedne. Kazdy wezet drzewa z wyjatkiem jego kor—enia, posiada doktad-
nie jeden wezef nadi=edny. Kazde drzewo posiada jeden korzen. Czasami wystepuje kolek-

cja drzew, z ktorych kazde posiada whasny korzen. Nazywamy ja lasem.
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Naiprostsze drzewa

Pierwszy przykltadowy program wyswietla¢ bedzie drzewo o kilku weztach (patrz rysunek
6.8). Podobnie jak inne komponenty biblioteki Swing, takze 1 klasa JTree jest przykladem
zastosowania wzorca model-widok-nadzorca. W praktyce oznacza to, ze komponentowi
interfejsu uzytkownika musimy dostarczy¢ model danych. W przypadku klasy JTree bedzie

to parametr konstruktora:

TreeModel model = . . . ;
JTree tree = new JTree(model);

Dostgpne sa takze konstruktory tworzace drzewo na podstawie kolekcji elementow:

JTree(Object[] nodes)
JTree(Vector nodes)
JTree(Hashtable nodes) // warto$ci tablicy staja sie weztami drzewa
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Konstruktory te sa jednak mato przydatne, gdyz tworza las drzew, z ktorych kazde po-
siada jeden wezet. Ostatni z konstruktorow jest wyjatkowo nieprzydatny, poniewaz we-
zly umieszczane sa w drzewie w praktycznie przypadkowy sposob okreslony przez kody
mieszajace elementow.

Model drzewa tworzymy, definiujac klase implementujaca interfejs TreeModel. Z mozliwo-
§ci tej skorzystamy w dalszej czesci rozdzialu, a na poczatku uzyjemy klasy DefaultTre-
eModel dostarczanej przez biblioteke Swing.

Kreujac model tej klasy, musimy dostarczy¢ mu korzen.

TreeNode root = . . . ;
DefaultTreeModel model = new DefaultTreeModel (root);

TreeNode jest kolejnym z interfejséw zwiazanych z drzewami. Drzewo powstaje z weztéw do-
wolnych klas implementujacych interfejs TreeNode. Na razie wykorzystamy w tym celu kon-
kretna klase DefaultMutableTreeNode udostepniana przez biblioteke Swing. Klasa ta imple-
mentuje interfejs MutableTreeNode bedacy specjalizacja interfejsu TreeNode (patrz rysunek 6.7).
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Wezet klasy DefaultMutableTreeNode przechowuje obiekt zwany obiektem uZytkownika.
Drzewo rysuje reprezentacje obiektow uzytkownika dla wszystkich weztow. Dopoki nie
zostanie zainstalowany specjalizowany obiekt rysujacy wezly, to drzewo wyswietla po pro-
stu taficuch znakéw bedacy wynikiem wywotania metody toString.

Nasz pierwszy przyktad wykorzystywac¢ bedzie tancuchy znakow jako obiekty uzytkowni-
ka. W praktyce drzewo tworza zwykle bardziej ztozone obiekty, na przyktad drzewo repre-
zentujace system plikow sktada¢ sie moze z obiektow klasy File.

Obiekt uzytkownika mozemy przekaza¢ jako parametr konstruktora wezta badz pozniej za
pomoca metody setUser0bject.

DefaultMutableTreeNode node
= new DefaultMutableTreeNode(" Texas ")
node.setUserObject(” California ");
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Nastepnie musimy utworzy¢ powiazania pomiedzy weztami nadrzednymi 1 podrzednymi.
Konstrukcje drzewarozpoczniemy od korzenia, a p6zniej dodamy do niego wezly podrzedne:

DefaultMutableTreeNode root

= new DefaultMutableTreeNode("World");
DefaultMutableTreeNode country

= new DefaultMutableTreeNode("USA");
root.add(country);
DefaultMutableTreeNode state

= new DefaultMutableTreeNode("California");
country.add(state);

Rysunek 6.8 pokazuje drzewo utworzone przez program.
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Po skonstruowaniu i potaczeniu wszystkich weztéw mozemy utworzy¢ model drzewa, prze-
kazujac mu korzen, a nastepnie wykorzysta¢ model do opracowania komponentu JTree.

DefaultTreeModel treeModel = new DefaultTreeModel(root);
JTree = new JTree(treeModel);

Mozemy nawet przekaza¢ korzen bezposrednio konstruktorowi klasy JTree, ktory w takim
przypadku sam utworzy model drzewa:

JTree = new JTree(root);

Listing 6.4 zawiera kompletny tekst Zrodlowy programu.

Listing 6.4. SimpleTree java

import java.awt.*;

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

/*‘k

Program wy$wietlajacy najprostsze drzewo.
*/
public class SimpleTree

public static void main(String[] args)
{
JFrame frame = new SimpleTreeFrame();
frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT ON_CLOSE);
frame.show();
}
}
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/**
Ramka zawierajaca drzewo wy$wietlajace dane
umieszczone przez program w modelu.

*/

class SimpleTreeFrame extends JFrame

public SimpleTreeFrame()

{
setTitle("SimpleTree");
setSize(WIDTH, HEIGHT);

// buduje model drzewa

DefaultMutableTreeNode root

= new DefaultMutableTreeNode("World");
DefaultMutableTreeNode country

= new DefaultMutableTreeNode("USA");
root.add(country);
DefaultMutableTreeNode state

= new DefaultMutableTreeNode("California");
country.add(state);
DefaultMutableTreeNode city

= new DefaultMutableTreeNode("San Jose");
state.add(city);
c¢ity = new DefaultMutableTreeNode("Cupertino”);
state.add(city);
state = new DefaultMutableTreeNode("Michigan");
country.add(state);
city = new DefaultMutableTreeNode("Ann Arbor");
state.add(city);
country = new DefaultMutableTreeNode("Germany");
root.add(country);
state = new DefaultMutableTreeNode("Schleswig-Holstein");
country.add(state);
c¢ity = new DefaultMutableTreeNode("Kiel");
state.add(city);

// tworzy drzewo i umieszcza je w przewijalnym panelu

JTree tree = new JTree(root);
Container contentPane = getContentPane();
contentPane.add(new JScrol1Pane(tree));

}

private static final int WIDTH = 300;
private static final int HEIGHT = 200;

}

Po uruchomieniu programu powstanie drzewo, ktore zobaczymy na rysunku 6.9. Widoczny
bedzie jedynie korzen drzewa oraz jego wezly podrzedne. Wybranie mysza uchwytu wezta
spowoduje rozwiniecie poddrzewa. Odcinki wystajace z ikony uchwytu wezla skierowane
sa w prawo, gdy poddrzewo jest zwiniete 1 w dot w przeciwnym razie (patrz rysunek 6.10).
Nie wiemy, co mieli na mysli projektanci wygladu interfejsu zwanego Metal, tworzac ikone
uchwytu wezta, ale nam przypomina ona w dziataniu klamke drzwi. Kieryjemy ja w dét,
aby rozwina¢ poddrzewo.
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Rysunek 6.9.
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Wyglad dizewa zalezy od wybranego wygladu komponentow interfejsu uzytkownika.
Opisujac dotad drzewo, korzystaliSmy ze standardowego dla aplikacji Java wygladu in-
terfejsu Metal. W przypadku interfejsow Motif lub Windows uchwyty weziow posiadaja
postac kwadratow zawierajacych znaki plus lub minus (patrz rysunek 6.11).
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Do wersji SDK 1.3 wlacznie linie aczace wezly drzewa domy¢lnie nie byly rysowane
(patrz rysunek 6.12). Poczawszy od SKD 1.4, rysowane sa domyslnie.
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Korzystajac z SDK 1.4., mozemy wylaczy¢ rysowanie linii taczacych wezty:
tree.putClientProperty("JTree.lineStyle", "None");
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lub wlaczy¢ je z powrotem:

tree.putClientProperty("JTree.1ineStyle", "Angled”);

Istnieje takze styl linii Horizontal pokazany na rysunku 6.13. Poziome linie oddzielaja wtedy
wezly podrzedne korzenia. Nie jestesmy przekonani o celowosci takiego rozwiazania.
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Domys¢lnie korzen drzewa nie posiada uchwytu, ktory umozliwiatby zwiniecie catego drzewa.
Mozemy go doda¢ nastepujaco:

tree.setShowsRootHandles(true);

Rysunek 6.14 pokazuje rezultat. MoZemy teraz zwinac cate drzewo do korzenia.
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Mozemy takze w ogodle usunac reprezentacje korzenia drzewa, uzyskujac w ten sposob las
drzew, z ktorych kazde posiada wlasny korzen. Tworzac taki las, nadal musimy jednak po-
taczy¢ wszystkie drzewa wspolnym korzeniem, ktory nastepnie ukrywamy, wywohyac

tree.setRootVisible(false);

Efekt przedstawia rysunek 6.15. Wystepuja na nim dwa korzenie oznaczone ,,USA” i ,,Ger-
many”’. W rzeczywistos$ci sa to wezly posiadajace wspolny, ukryty korzen.
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Zajmijmy sie¢ teraz lis¢mi drzewa. Zwroémy uwage, ze ikony li§ci réznia si¢ od ikon pozo-
statych weztow drzewa (patrz rysunek 6.16).
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Kazdy wezet drzewa reprezentowany jest za pomoca pewnej ikony. Wyr6zni¢ mozna trzy
rodzaje takich ikon: ikona li$cia, ikona wezla, ktorego poddrzewo jest rozwinigte 1 ikona
wezla, ktorego poddrzewo jest zwiniete. Dla uproszczenia dwa ostatnie rodzaje ikon be-
dziemy nazywa¢ wspolnie ikonami folderu.

Obiekt rysujacy wezly drzewa musi otrzyma¢ informacje, jakiej ikony powinien uzy¢ dla da-
nego wezta. Domyslny proces decyzyjny przebiega nastepujaco: jesli metoda isLeaf zwraca
warto$¢ true, to rysowana jest ikona li§cia. W przeciwnym razie uzywana jest ikona folderu.

Metoda isLeaf klasy DefaultMutableTreeNode zwraca wartos¢ true dla kazdego wezla, kto-
ry nie posiada weztéw podrzednych. W ten sposob wezly posiadajace wezly podrzedne
otrzymuja ikone folderu, a pozostate wezly — ikone liscia.

Czasami rozwiazanie takie nie jest jednak wlasciwe. Zalézmy, ze do naszego drzewa doda-
lismy wezel reprezentujacy stan Montana i dopiero zastanawiamy sie, jakie miasta powin-
ni$émy umiesci¢ jako jego wezly podrzedne. Nie chcemy przy tym, aby wezet reprezentuja-
cy stan posiadatl ikone li§cia, poniewaz koncepcyjnie przystuguje ona tylko miastom.

Klasa JTree nie wie, ktore wezly powinny by¢ liséémi. Decyduje o tym model drzewa. Jesh
wezel, ktory nie posiada weztow podrzednych, nie jest lisciem z punktu widzenia koncepcji
drzewa, to model drzewa moze zastosowac inne kryterium rozpoznawania lisci. Polega ono
na wykorzystaniu wlasciwosci wezta zezwalajacej na posiadanie weztow podrzednych.

Dla weztow, ktore nie beda posiada¢ weztow podrzednych, nalezy wtedy wywotac:
node.setAllowsChildren(false);
oraz poinformowa¢ model drzewa, by, decydujac czy danym wezet jest liSciem, sprawdzat,

czy moze on posiada¢ wezly podrzedne. W tym celu wywoluyjemy metode setAsksAllows-
Children klasy DefaultTreeModel:

model. setAsksAllowsChildren(true);

Od tego momentu wezly, ktéore moga posiada¢ wezly podrzedne, otrzymuja ikone folderu,
a pozostate ikone liscia.

Takie kryterium doboru ikony mozemy takze uzyskaé¢, tworzac obiekt klasy JTree za po-
moca odpowiedniego konstruktora:

JTree tree = new JTree(root, true);
// wezty, ktére nie moga posiada¢ weztéw podrzednych otrzymaja ikone 1iscia
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javax.

javax.

javax.

javax.

javax.

javax.

swing.JTree

W JTree(TreeModel model) tworzy drzewo na podstawie modelu.
W JTree(TreeNode root)
W JTree(TreeNode root, boolean asksAllowChildren)

Tworza drzewo, korzystajac z domyslnego modelu i wyswietlajac poczatkowo
korzen 1 jego wezly podrzedne.

Parametry: root korzen,

asksAllowChildren, jesli posiada wartos¢ true, to wezet jest
lisciem, gdy moze posiada¢ wezly podrzedne.

W void setShowsRootHandles(boolean b), jesli b posiada wartos¢ true, to korzen
posiada uchwyt umozliwiajacy zwiniecie drzewa.

W void setRootVisible(boolean b), jesli b posiada wartos¢ true, to korzen jest
wyswietlany. W przeciwnym razie jest ukryty.
swing.tree.TreeNode

W boolean isLeaf() zwracawartos¢ true, jesli dany wezel reprezentuje 1is¢
na poziomie koncepcji.

W boolean getAllowsChildren() zwraca wartos¢ true, jesli dany wezel moze
posiada¢ wezty podrzedne.

swing.tree.MutableTreeNode

W void setUserObject(Object userObject) okresla obiekt uzytkownika dla danego
wezta.

swing.tree.TreeModel

W boolean isLeaf(Object node) zwraca warto$¢ true, jesli wezet node zostanie
wyswietlony jako lis¢.

swing.tree.DefaultTreeModel

W void setAsksAllowsChildren(boolean b), jesli b posiada wartos¢ true, to wezly
wyswietlane sa jako liscie, w przypadku gdy metoda getA11owsChildren zwraca
warto$¢ false. Gdy b posiada warto$¢ false, to wezly wyswietlane sa jako liscie,
jesli metoda isLeaf zwraca warto$¢ true.

swing.tree.DefaultMutableTreeNode

B DefaultMutableTreeNode(Object userObject) tworzy wezet drzewa zawierajacy
podany obiekt uzytkownika.
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W void add(MutableTreeNode child) dodaje do weztawezet podrzedny.

W void setAllowsChioldren(boolean b), jesli b posiada wartos¢ true, to do wezta
moga by¢ dodawane wezly podrzedne.

Jjavax. swing.JComponent

m void putClientProperty(Object key, Object value) dodaje pare key/value
do niewielkiej tablicy, ktora zarzadza kazdy komponent. Mechanizm ten jest
stosowany przez niektére komponenty Swing w celu przechowywania
specyficznych wlasciwosci zwiazanych z wygladem komponentu.

Modyfikacie drzew i Sciezki drzew

Nastepny przyklad programu ilustrowaé¢ bedzie sposob modyfikacji drzew. Rysunek 6.17
przedstawia potrzebny interfejs uzytkownika. Jesli wybierzemy przycisk Add Sibling lub Add
Child, to program doda do drzewa nowy wezet opisany jako New. Jesli wybierzemy przycisk
Delete, to usuniemy wybrany wezel.
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Aby zaimplementowac takie zachowanie, musimy uzyska¢ informacje¢ o tym, ktory z we-
ztow drzewa jest aktualnie wybrany. Klasa JTree zaskoczy nas z pewno$cig sposobem
identyfikacji weztow w drzewie. Wykorzystuje ona sciezki do obiektow nazywane sciezka-
mi dr—ewa. Sciezka taka zaczyna sie zawsze od korzenia i zawiera sekwencje weztow pod-
rzednych (patrz rysunek 6.18).
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Zastanawia¢ moze, w jakim celu klasa JTree potrzebuje catej sciezki. Czy nie wystarczylby
jej obiekt klasy TreeNode 1 mozliwo$é wywotania metody getParent? Okazuje sie, ze klasa
JTree nie ma pojecia o istnieniu interfejsu TreeNode. Nie jest on wykorzystywany przez in-
terfejs TreeModel, a dopiero przez implementujaca go klase DefaultTreeModel. Mozemy
tworzy¢ tez inne modele drzewa, ktore nie beda wykorzystywac interfejsu TreeNode. Wiec
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zdarza sie, ze obiekty w takim modelu nie beda posiada¢ metod getParent i1 getChild, ale
wykorzystywac beda inny sposob potaczen pomiedzy weztami. Laczenie weztow jest zada-
niem modelu drzewa. Klasa JTree nie posiada zadnej wiedzy na temat natury tych pota-
czen. I to jest wlasnie przyczyna, dla ktérej klasa JTree musi wykorzystywa¢ kompletne
sciezki drzewa.

Klasa TreePath zarzadza sekwencja referencji do obiektow klasy Object (nie TreeNode!).
Wiele metod klasy JTree zwraca obiekty klasy TreePath. Gdy dysponujemy juz $ciezka, to
mozemy pobra¢ wezel znajdujacy sie na jej koncu, korzystajac z metody getlLastpathCom-
ponent. Aby na przyktad odnalez¢ aktualnie wybrany wezet drzewa, korzystamy z metody
getSelectionPath klasy JTree. W rezultacie otrzymujemy obiekt klasy TreePath, za pomo-
ca ktorego mozemy z kolei uzyska¢ aktualnie wybrany wezet.

TreePath selectionPath = tree.getSelectionPath();

DefaultMutableTreeNode selectedNode = (DefaultMutableTreeNode)
selectionPath.getLastPathComponent();

Poniewaz potrzeba taka pojawia sie bardzo czesto, to udostepniono dodatkowa metode, kto-
ra natychmiast zwraca wybrany wezet drzewa.
DefaultMutableTreeNode selectedNode = (DefaultMutableTreeNode)
tree.getLastSelectedPathComponent();

Metody tej nie nazwano getSelectedNode, poniewaz drzewo nie operuje na weztach, a je-
dynie na $ciezkach.

Sciezki sa jedna z dwu metod wykorzystywanych przez klase JTree do opisu weziow.
Istnieje kilka metod klasy JTree, ktore wykorzystuja lub zwracaja wartos¢ indeksu
okreslajaca pozycje wiersza. Jest to po prostu numer wiersza (numeracja rozpoczyna
sie od 0), w ktorym znajduje sie dany wezet. Numerowane sg jedynie wezly widoczne
w danym momencie i W zwiazku z tym numer wiersza danego wezta ulega zmianie pod-
czas operacji, takich jak wstawianie, zwijanie i rozwijanie, wykonywanych dla weziow po-
przedzajacych dany wezet w drzewie . Dlatego tez nalezy unika¢ korzystania z numerow
weziow. Wszystkie metody klasy JTree uzywajace numerow weziow posiadaja odpo-
wiedniki postugujace si¢ sciezkami.

Po uzyskaniu wybranego wezta mozemy doda¢ do niego wezly podrzedne, ale nie w poniz-
szy sposab:

selectedNode.add(newNode);  // NIE!
Zmieniajac strukture wezta, dokonujemy zmiany jedynie modelu, ale jego widok nie uzy-
skuje o tym informacji. Mozemy sami wysta¢ odpowiednie zawiadomienie, ale jesli sko-
rzystamy z metody insertNodeInto klasy DafaultTreeModel, to zrobi to za nas automatycz-

nie model drzewa. Na przykltad ponizsze wywotanie doda nowy wezel jako ostatni wezet
podrzedny wybranego wezta 1 powiadomi o tym widok drzewa:

model .insertNodeInto(newNode, selectedNode,
selectedNode.getChildCount());

Natomiast metoda removeNodeFromParent usunie wezet 1 powiadomi widok drzewa:

model . removeNodeFromParent (selectedNode) ;
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Jesli struktura drzewa pozostaje zachowana, a zmienit sie jedynie obiekt uzytkownika, wy-
starczy wywota¢:

model .nodeChanged(changedNode) ;
Automatyczne powiadamianie widoku drzewa jest glowna zaleta korzystania z klasy De-

faultTreeModel. Jesli utworzymy whasny model drzewa, to sami musimy zawiadamia¢ jego
widok o zmianach. (Patrz Core Java Foundation Classes autorstwa Kim Topley).

Klasa DefaultTreeModel posiada metode reload, ktéra powoduje przetadowanie mo-
delu. Nie nalezy jednak z niej korzystac w celu aktualizacji widoku drzewa po kazdej
przeprowadzonej zmianie modelu. Przetadowanie modelu powoduje, ze zwijane sa
wszystkie wezly drzewa z wyjatkiem weztow podrzednych korzenia. Uzytkownik bedzie
wigc zmuszony rozwijac drzewo po kazdej wprowadzonej zmianie .

Gdy widok drzewa jest zawiadamiany o zmianie w strukturze wezkow, to aktualizuje odpo-
wiednio reprezentacje graficzng drzewa Nie rozwija jednak przy tym automatycznie weztow,
jesli nowe wezly zostaly dodane jako wezly podrzedne do zwinietego wezta. Szczegdlnie jesli
uzytkownik doda nowy wezel do wezla, ktory jest zwiniety, to nie wywota zadnej zmiany
w biezacej prezentacji drzewa. Uzytkownik nie bedzie wiec wiedzie¢, czy nowy wezel zostal
faktycznie dodany, dopoki sam nie rozwinie odpowiedniego poddrzewa. W takim przypadku
program powinien postara¢ o rozwiniecie odpowiednich weztow, tak by widoczny byt nowo
dodany wezet. W tym celu wykorzysta¢ mozna metode makeVisible klasy JTree. Jej parame-
trem jest §ciezka prowadzaca do wezta, ktory powinien by¢ widoczny.

Musimy wiec skonstruowac $ciezke prowadzaca od korzenia do nowego wezta. Wywolamy
w tym celu metode getPathToRoot klasy DefaultTreeModel, ktora zwrdci tablice TreeNode[ ]
wszystkich weztow §ciezki od danego wezta do korzenia. Tablice te przekazemy jako pa-
rametr konstruktora klasy TreePath.

Ponizej demonstrujemy przyktadowy kod rozwijajacy $ciezke do nowego wezla.

TreeNode[] nodes = model.getPathToRoot (newNode);
TreePath path = new TreePath(nodes);
tree.makeVisible(path);

Ciekawe, ze klasa DefaultTreeModel ignoruje zupetnie istnienie klasy TreePath, mimo
ze musi komunikowac sie z klasa JTree. Klasa JTree wykorzystuje sciezki, ale nigdy
nie uzywa tablic weztow.

Zalozmy teraz, ze drzewo nasze umieszczone jest wewnatrz przewijalnego panelu. Po do-
daniu nowego wezta moze on nadal nie by¢ widoczny, poniewaz znajdzie si¢ poza widocz-
nym fragmentem drzewa. Zamiast wywota¢ metode makeVisible, wykorzystamy wtedy:

tree.scrol1PathToVisible(path);
Wywotlanie to spowoduje nie tylko rozwiniecie weztow wzdhuiz $ciezki prowadzacej do

nowego wezla, ale i takie przewiniecie zawarto$ci panelu, ze nowy wezel bedzie widoczny
(patrz rysunek 6.19).
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Domyslnie wezty drzewa nie moga by¢ modyfikowane. Jegli jednak wywotamy:
tree.setEditable(true);

to uzytkownik moze edytowac¢ wezly, klikajac je dwukrotnie mysza, zmieniajac tancuch
opisujacy wezel 1 zatwierdzajac zmiane klawiszem Enter. Dwukrotne klikniecie wezta my-
sza powoduje wywolanie domysinego edytora komorki implementowanego przez klase De-
faultCellEditor (patrz rysunek 6.20). Mozna zainstalowa¢ wlasny edytor, ale temat ten

omoéwimy podczas przedstawiania tabel, w przypadku ktorych zastosowanie edytorow ko-
morek jest bardziej naturalne.
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Listing 6.5 zawiera kompletny tekst Zrodlowy programu edycji drzewa. Umozliwia on wsta-
wianie wezlow 1 edytowanie ich. Zwro¢my przy tym uwage, w jaki sposob rozwijane sa we-
zly drzewa i przewijany panel, tak aby mozna bylo zobaczy¢ nowe wezlty dodane do drzewa.

Listing 6.5. TreeEditTest java

import java.awt.*;

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

/**
Program demonstrujacy edycje drzewa.
*/
public class TreeEditTest
{
public static void main(String[] args)
{
JFrame frame = new TreeEditFrame();
frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
frame.show();
}
}
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/**

Ramka zawierajaca trzy przyciski i edytowane drzewo.

*/

class TreeEditFrame extends JFrame

public TreeEditFrame()

}

setTitle("TreeEditTest");
setSize(WIDTH, HEIGHT);

// tworzy drzewo

TreeNode root = makeSampleTree();
model = new DefaultTreeModel(root);
tree = new JTree(model);
tree.setEditable(true);

// umieszcza drzewo w przewijalnym panelu

JScrol1Pane scrol1Pane = new JScrollPane(tree);
getContentPane().add(scrol1Pane, BorderLayout.CENTER);

makeButtons();
// tworzy panel przyciskow

public TreeNode makeSampleTree()

{

}

DefaultMutableTreeNode root

= new DefaultMutableTreeNode("World");
DefaultMutableTreeNode country

= new DefaultMutableTreeNode("USA");
root.add(country);
DefaultMutableTreeNode state

= new DefaultMutableTreeNode("California");
country.add(state);
DefaultMutableTreeNode city

= new DefaultMutableTreeNode("San Jose");
state.add(city);
city = new DefaultMutableTreeNode("Cupertino”);
state.add(city);
state = new DefaultMutableTreeNode("Michigan");
country.add(state);
city = new DefaultMutableTreeNode("Ann Arbor");
state.add(city);
country = new DefaultMutableTreeNode("Germany");
root.add(country);
state = new DefaultMutableTreeNode("Schleswig-Holstein");
country.add(state);
city = new DefaultMutableTreeNode("Kiel");
state.add(city);
return root;

/**

Tworzy przyciski umozliwiajace dodanie wezta siostrzanego,
dodanie wezta podrzednego oraz usuniecie wybranego wezta.
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*/
public void makeButtons()

{

JPanel panel = new JPanel();

JButton addSiblingButton = new JButton("Add Sibling")

addSiblingButton.addActionListener(new
ActionListener()

{

public void actionPerformed(ActionEvent event)

DefaultMutableTreeNode selectedNode
= (DefaultMutableTreeNode)
tree.getLastSelectedPathComponent();

if (selectedNode == null) return;

DefaultMutableTreeNode parent
= (DefaultMutableTreeNode)
selectedNode.getParent();

if (parent == null) return;

DefaultMutableTreeNode newNode
= new DefaultMutableTreeNode("New");

int selectedIndex = parent.getIndex(selectedNode);
model .insertNodeInto(newNode, parent,
selectedIndex + 1)

/1 wySwietla nowy wezet

TreeNode[] nodes = model.getPathToRoot(newNode);
TreePath path = new TreePath(nodes);
tree.scrol1PathToVisible(path);

}
1)
panel .add(addSiblingButton);

JButton addChildButton = new JButton('Add Child");
addChildButton.addActionlListener(new
ActionListener()

{

public void actionPerformed(ActionEvent event)

DefaultMutableTreeNode selectedNode
= (DefaultMutableTreeNode)
tree.getLastSelectedPathComponent();

if (selectedNode == null) return;
DefaultMutableTreeNode newNode
= new DefaultMutableTreeNode("New");

model .insertNodeInto(newNode, selectedNode,
selectedNode.getChildCount());

// wySwietla nowy wezet

TreeNode[] nodes = model.getPathToRoot(newNode);
TreePath path = new TreePath(nodes);
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tree.scrol1PathToVisible(path);
}
)
panel .add(addChildButtan);

JButton deleteButton = new JButton("Delete");
deleteButton.addActionListener(new
ActionListener()

{

public void actionPerformed(ActionEvent event)

DefaultMutableTreeNode selectedNode
= (DefaultMutableTreeNode)
tree.getLastSelectedPathComponent();

if (selectedNode != null &&
selectedNode.getParent() = null)
model . removeNodeFromParent (selectedNode) ;
}
1)
panel .add(deleteButton);
getContentPane().add(panel, BorderLayout.SOUTH);
}

private DefaultTreeModel model;
private JTree tree;

private static final int WIDTH = 400;
private static final int HEIGHT = 200;

javax.swing.JTree

W TreePath getSelectionPath() zwraca $ciezke do aktualnie wybranego wezta
(lub pierwszego wybranego, jesli wybranych zostato wiele weztow) badz wartosé¢
null, jesli zaden wezet nie jest wybrany.

B Object getlLastSelectedPathComponent() zwraca obiekt aktualnie wybranego
wezla (lub pierwszego wybranego, jesli wybranych zostato wiele weztow) badz
warto$¢ nul1, jesli zaden wezel nie jest wybrany.

W void makeVisible(TreePath path) rozwijawszystkie wezty wzdluz §ciezki.

W void scrollPathToVisible(TreePath path) rozwijawszystkie wezty wzdhiz

$ciezki oraz, jesli drzewo jest umieszczone w panelu przewijalnym, przewija panel,

tak by widoczny byt ostatni wezel ciezki.

javax.swing.tree.TreePath

B Object getlLastPathComponent() zwraca ostatni obiekt sciezki czyli wezel,
do ktorego dostep reprezentuje $ciezka.
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javax.swing.tree.TreeNode

W TreeNode getParent() zwraca wezel nadrzedny danego wezta.

H TreeNode getChildAt(int index) zwraca wezel podrzedny o danym indeksie.
Warto$¢ indeksu musi by¢ z przedziatu od 0 do getChildCount() - 1.

H int getChildCount() zwraca liczbe wezlow podrzednych danego wezta.

W Enumeration children() zwraca obiekt wyliczenia umozliwiajacy przegladanie
wszystkich weztow podrzednych danego wezta.

javax.swing.Defaul tTreeModel

W void insertNodeInto(MutableTreeNode newChild, MutableTreeNode parent,
int index) wstawia newChild jako nowy wezel podrzedny wezta parent
o podanym indeksie.

W void removeNodeFromParent(MutableTreeNode node) usuwa wezet node z modelu.

W void nodeChanged(TreeNode node) zawiadamia obiekty nastuchujace modelu
o modyfikacji wezta node.

B void nodesChanged(TreeNode parent, int[] changedChildIndexes) zawiadamia
obiekty nastluchujace modelu, ze ulegly modyfikacji wezly podrzedne wezta parent
o podanych indeksach.

W void reload() taduje wszystkie wezly do modelu. Operacja ta wykonywana
powinna by¢ jedynie, gdy zaszla zasadnicza modyfikacja weztow spowodowana
zewnetrzng przyczyna.

Przegladanie wezlow

Czesto, aby odnaleZ¢ poszukiwany wezel, musimy przejrze¢ wszystkie jego wezly. Klasa
DefaultMutableTreeNode posiada kilka metod przydatnych w tym celu.

Metody breadthFirstEnumeration 1 depthFirstEnumeration zwracaja obiekty wyliczen,
ktorych metoda nextElement umozliwia przegladanie wszystkich weztow podrzednych bie-
zacego wezta, korzystajac z metody przegladania wszerz i w glab. Rysunek 6.21 pokazuje
porzadek przegladania weztow przykladowego drzewa w obu metodach.

Rysunek 6.21. ] T
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Przegladanie wszerz jest nieco tatwiejsze do wyjaénienia. Drzewo przegladane jest war-
stwami. Najpierw odwiedzany jest korzen drzewa, potem jego wszystkie wezly podrzedne,
a nastepnie ich wezty podrzedne itd.

W przypadku przegladania w glab sposob poruszania si¢ po drzewie przypomina mysz bie-
gajaca po labiryncie w ksztalcie drzewa. Porusza sie ona wzdluz $ciezek drzewa az do na-
potkania liscia, po czym wycofuje sie 1 wybiera nastepna $ciezke.

Taki sposob przegladania drzewa nazywany bywa takze pr=eglqdaniem od konca, poniewaz
wezly podrzedne sa przegladane przed weztami nadrzednymi. Zgodnie z tym nazewnictwem
dodano metode przeszukiwania od konca postOrderTraversal bedaca synonimem metody
depthFirstTraversal przeszukiwania w glab. Aby zestaw ten byl kompletny, uzupelniono
go metoda preOrderTraversal, ktora przeglada drzewo réwniez w glab, ale najpierw wezly
nadrzedne, a potem podrzedne.

Ponizej typowy przyktad uzycia metod przegladania drzewa:

Enumeration breadthFirst = node.breadthFirstEnumeration();
while (breadthFirst.hasMoreElements())
operacje na weZle breadthFirst.nextElement();

Z przegladaniem drzewa zwiazana jest takze metoda pathFromAncestorEnumeration, ktéra
wyznacza $ciezke od jednego z przodkow wezta do danego wezta 1 tworzy wyliczenie we-
zkow znajdujacych sie na $ciezce. Jej implementacja polega na wywolywaniu metody get-
Parent do momentu znalezienia przodka, a nastepnie przejéciu $ciezki z powrotem.

Nasz nastepny program ma przeglada¢ drzewo. Bedzie on wyswietlat drzewo dziedziczenia
klas. Po wprowadzeniu nazwy klasy w polu tekstowym w dolnej czesci okna klasa ta zo-
stanie dodana do drzewa wraz z jej wszystkimi klasami bazowymi (patrz rysunek 6.22).
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W przyktadzie tym wykorzystamy fakt, ze obiekt uzytkownika danego wezla moze by¢
dowolnego typu. Poniewaz wezly naszego drzewa reprezentowac beda klasy, umiescimy
w nich obiekty klasy Class.

Poniewaz nie chcemy, by drzewo zawierato wiele wystapien tej samej klasy, to najpierw
bedziemy musieli je przeszukaé, aby sprawdzi¢, czy dana klasa juz wystepuje. Ponizsza
metoda znajduje wezet zawierajacy podany obiekt uzytkownika pod warunkiem, Ze istnieje
on w drzewie.
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public DefaultMutableTreeNode findUserObject(Object obj)
{

Enumeration e = root.breadthFirstEnumeration();
while (e.hasMoreElements())

DefaultMutableTreeNode node

= (DefaultMutableTreeNode)e.nextElement();
if (node.getUserObject().equals(obj))

return node;

}

return null;

}

Rysowanie wezlow

Specyfika aplikacji czesto wymaga zmiany sposobu prezentacji drzewa. Najczesciej polega
ona na zmianie ikon folderéw i li§ci, zmianie czcionki opisujacej wezel lub zastapieniu opisu
obrazkiem. Wszystkie te zmiany sa osiagalne przez zainstalowanie nowego obiektu rysujq-
cego komorki danego drzewa. Domyslnie klasa JTree wykorzystuje obiekt klasy Default-
TreeCellRenderer, ktora jest klasa pochodna klasy JLabel. Etykieta reprezentowana przez
obiekt klasy JLabel sktada si¢ w tym przypadku z ikony wezla i jego opisu.

Obiekt rysujacy komorki drzewa nie jest odpowiedzialny za narysowanie uchwytow we-
ztow umozliwiajacych zwijanie i rozwijanie poddrzew. Uchwyty te sa czg¢scia ogolnego
wygladu komponentow interfejsu uzytkownika i nie powinny by¢ modyfikowane .

Wyglad drzewa zmodyfikowaé¢ mozemy na trzy rézne sposoby.

1. Zmieniamy ikony, czcionke oraz kolor tta wykorzystywany przez obiekt klasy
DefaultTreeCel1Renderer. Ustawienia te wykorzystywane beda podczas rysowania
wszystkich wezlow drzewa.

2. Instalujemy wlasny obiekt rysujacy komoérki drzewa, ktory naleze¢ bedzie do klasy
pochodnej klasy DefaultTreeCel1Renderer. Moze on zmienia¢ ikony, czcionke
1 kolor tla, rysujac poszczegolne wezly.

3. Instalujemy wlasny obiekt rysujacy komoérki drzewa, ktéry implementowaé bedzie
mterfejs TreeCel1Renderer i rysowa¢ dowolna reprezentacje weztow drzewa.

Przyjrzyjmy sie po kolei tym sposobom. Najprostszy z nich wymaga utworzenia obiektu
klasy DefaultTreeCel1Renderer, zmiany ikony i1 zainstalowania obiektu dla danego drzewa:

DefaultTreeCellRenderer renderer
= new DefaultTreeCellRenderer();
renderer.setLeafIcon(new imageIcon("blue-ball.gif "));
// ikona Tisci
renderer.setClosedIcon(new imagelIcon(”red-ball.gif "));
// ikona zwinietego wezta
renderer.setOpenIcon(new imageIcon("yellow-ball.gif "));
// ikona rozwinietego wezta
tree.setCel1Renderer(renderer);
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Efekt takiego rozwiazania przedstawia rysunek 6.22.

Nie zalecamy zmiany czcionki badz koloru tla dla calego drzewa, poniewaz to jest zada-
niem wygladu komponentéow interfejsu uzytkownika.

Mozemy jednak zmienia¢ czcionke pojedynczych weztow drzewa dla ich wyréznienia. Jesli
przyjrzymy sie uwaznie rysunkowi 6.22, to zauwazymy, ze nazwy klas abstrakcyjnych pi-
sane sa kursywa.

Aby zmienia¢ wyglad poszczegolnych weztow, musimy zainstalowac whasny obiekt rysujacy
komorki drzewa. Przypomina on obiekty rysujace komorki list, ktore omowilismy w 9. roz-
dziale ksiazki Java 2. Podstawy. Interfejs TreeCel1Renderer posiada pojedyncza metode:

Component getTreeCel1RendererComponent(JTree tree,
Object value, boolean selected, boolean expanded,
boolean 1eaf, int row, boolean hasFocus)

Metoda ta wywolywana jest dla kazdego wezla. Zwraca ona komponent, ktérego metoda
paint rysuje reprezentacje wezta drzewa. Metodzie paint przekazywany jest odpowiedni
obiekt Graphics, ktory zawiera informacje o wspotrzednych umozliwiajaca narysowanie
reprezentacji wezta we wlasciwym miejscu drzewa.

ZastanawiaC moze, dlaczego nie wystarczy po prostu umiescic metody paint w klasie
implementujacej interfejs TreeCellRenderer. Przyczyna tego jest bardzo prozaiczna.
Czesto tatwie] wykorzystac dla prezentacji weziow drzewa istniejace juz komponenty in-
terfejsu, niz programowac metode paint od podstaw. Z metody tej skorzystali takze
projektanci biblioteki Swing, poniewaz domysiny obiekt rysujacy komorki drzewa sta-
nowi rozszerzenie komponentu JLabel, ktéry zapewnia odpowiednie rozmieszczenie
ikony i tekstu.

Metoda getTreeCellRendererComponent klasy DefaultTreeCellRenderer zwraca po prostu
warto$¢ this, czyli innymi stowy komponent etykiety. (Przypomnijmy, ze klasa Default-
TreeCel1Renderer jest pochodna klasy JLabel). Aby zmodyfikowa¢ komponent, musimy
sami utworzy¢ klase pochodna klasy DefaultTreeCellRenderer i zastapi¢ jej metode get-
TreeCel1RendererComponent implementacja, ktora:

B wywota metode klasy nadrzednej w celu przygotowania danych komponentu
etykiety,

B zmodyfikuje wlasciwosci etykiety,

W zwroci this.

class ClassNameTreeCellRenderer extends DefaultTreeCellRenderer

public Component getTreeCellRendererComponent(JTree tree,
Object value, boolean selected, boolean expanded,
boolean leaf, int row, boolean hasFocus)

super.getTreeCel1RendererComponent(tree, value,
selected, expanded, leaf, row, hasFocus);
DefaultMutableTreeNade node
= (DefaultMutableTreeNode)value;
sprawdz node.getUserObject();
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Font font = odpowiednia czcionka ;
setFont(plainFont);
return this;

Parametr value metody getTreeCellRendererComponent nie jest obiektem uzytkownika,
ale obiektem reprezentujacym wezefl Przypomnijmy w tym miejscu, ze obiekty uzyt-
kownika wykorzystywane sa przez klase DefaultMutableTreeNode, natomiast klasa
JTree moze zawiera¢ weztly dowolnego typu. Jesli drzewo skitada sie z weziow klasy
DefaultMutableTreeNode, to obiekt uzytkownika mozemy pobrac z nich dopiero, wywo-
lujac metode getUserObject, tak jak uczyniliSmy to w powyzszym przyktadzie .

Obiekt klasy DefaultTreeCellRenderer wykorzystuje ten sam obiekt klasy JLabel dla
wszystkich weziow, zmieniajac jedynie tekst etykiety. Jesli wigc dokonamy zmiany
czcionki dla danego wezta, to musimy przywrocic czcionke domysing, gdy metoda zo-
stanie wywotana po raz kolejny. W przeciwnym razie wszystkie kolejne wezly zostang
opisane zmieniong czcionka! Kod programu w listingu 6.6 pokazuje sposob przywro-
cenia domysinej czcionki.

Nie bedziemy pokazywac osobnego przykladu obiektu rysujacego komorke drzewa dowol-
nej postaci. Sposob jego dziatania jest analogiczny do pracy obiektu rysujacego komorki li-
sty przedstawionego na poczatku tego rozdziahu.

Zaprzegnijmy zatem do pracy obiekty rysujace komorki drzewa. Listing 6.6 zawiera tekst
zZrodtowy programu tworzacego drzewo klas. Program prezentuje drzewo dziedziczenia
klas, wyrézniajac klasy abstrakcyjne kursywa. W polu tekstowym w dolnej czesci okna
programu uzytkownik moze wpisa¢ nazwe dowolnej klasy, a nastepnie wybra¢ klawisz
Enter lub przycisk Add, aby doda¢ klase 1 jej klasy bazowe do drzewa. Nalezy poda¢ wy-
tacznie pelna nazwe klasy, czyli na przyktad java.util.Arraylist.

Dziatanie programu jest troche skomplikowane, poniewaz wykorzystuje on przy tworzeniu
drzewa refleksje klas, co odbywa sie wewnatrz metody addClass. (Szczegoty nie sa w tym
przypadku istotne. Przykladowy program tworzy akurat drzewo klas, poniewaz drzewo
dziedziczenia jest dobrym przykladem struktury drzewiastej. Zwykle programy reprezen-
tuja jednak za pomoca drzewa inne struktury danych). Metoda addClass wywoluje metode
findUserObject, aby sprawdzié¢, czy klasa znajduje si¢ juz w drzewie. Metoda findUserQOb-
ject przeglada drzewo wszerz. Je§li klasa nie znajduje sie jeszcze w drzewie, to program
dodaje najpierw do drzewa jej klasy bazowe, a na koncu dana klase i troszczy sie o to, by
jej wezel byt widoczny.

Obiekt klasy ClassNameTreeCelIRenderer prezentuje nazwe klasy czcionka prosta lub pochyla
w zalezno$ci od modyfikatora ABSTRACT obiektu klasy Class. Program korzysta z czcionki,
ktora dla reprezentacji etykiet drzewa przewidziat biezacy wyglad komponentow 1 tworzy
na jej podstawie wersje pochyla. Poniewaz wszystkie wywolania zwracaja ten sam obiekt
klasy JLabel, to kolejne wywotanie metody getTreeCellRendererComponent musi odtwo-
rzy¢ oryginalna czcionke, jesli wczeéniej uzyta byla jej wersja pochyta.

Konstruktor klasy ClassTreeFrame zmienia dodatkowo ikony reprezentujace wezly drzewa.



Rozdzial 6. m Zaawansowane moZiiwosci pakietu Swing 415

Listing 6.6. CiassTree java

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;
import java.lang.reflect.*:;
import java.util.*;

import javax.swing.*;
import javax.swing.event.*;
import javax.swing.tree.*;

/**
Program demonstrujacy sposéb rysowania
komérek drzewa na przyktadzie drzewa klas i ich
klas bazaowych.
*/
public class ClassTree
{
public static void main(String[] args)
{
JFrame frame = new ClassTreeFrame();
frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
frame.show();
}
}

/**

Ramka zawierajaca drzewo klas oraz pole tekstowe

i przycisk umozliwiajace dodawanie klas do drzewa.
*/
class ClassTreeFrame extends JFrame

public ClassTreeFrame()

{
setTitle("ClassTree");
setSize(WIDTH, HEIGHT);

// korzeniem drzewa jest klasa Object

root = new DefaultMutableTreeNode(java.lang.Object.class);
model = new DefaultTreeModel (root);

tree = new JTree(model);

// dodaje klase do drzewa
addClass(getClass());

// tworzy ikony weztow
ClassNameTreeCel1Renderer renderer

= new ClassNameTreeCellRenderer();
renderer.setClosedIcon(new Imagelcon("red-ball.gif"))
renderer.setOpenIcon(new Imagelcon("yellow-ball.gif"))
renderer.setlLeafIcon(new ImageIcon("blue-ball.gif"));
tree.setCel1Renderer(renderer)

getContentPane().add(new JScrollPane(tree),
BorderLayout.CENTER);

addTextField();
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/**
Dodaje pole tekstowe i przycisk.
*/
public void addTextField()
{
JPanel panel = new JPanel();
ActionListener addListener = new
ActionListener()
{
public void actionPerformed(ActionEvent event)
{
// dodaje do drzewa klase, ktérej nazwa znajduje sie
// w polu tekstowym
try
String text = textField.getText();
addClass(Class.forName(text));
// usuwa tekst z pola tekstowego
textField.setText("");
catch (ClassNotFoundException e)
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"Class not found");
}
}
)
/] tworzy pole tekstowe
textField = new JTextField(20);
textField.addActionListener(addListener)
panel .add(textField);
JButton addButton = new JButton("Add");
addButton.addActionListener(addListener)
panel .add(addButtan);
getContentPane().add(panel, BorderLayout.SOUTH);
}
/**
Znajduje obiekt w drzewie.
@param obj szukany obiekt
@return wezet zawierajacy obiekt Tub null,
jes1i obiektu nie ma w drzewie
*/
public DefaultMutableTreeNode findUserObject(Object obj)
{

// znajduje wezet zawierajacy dany obiekt uZzytkownika
Enumeration e = root.breadthFirstEnumeration();
while (e.hasMoreElements())
{
DefaultMutableTreeNode node
= (DefaultMutableTreeNode)e.nextElement();
if (node.getUserObject().equals(abj))
return node;
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return null;

}

/**
Dodaje do drzewa klase i jej klasy bazowe,
ktérych nie ma jeszcze w drzewie.
@param ¢ dodawana klas
@return nowo dodany wezet.
*/
public DefaultMutableTreeNode addClass(Class c)

{
// dodaje klase do drzewa

// pomija typy, ktére nie sg klasami
if (c.isInterface() || c.isPrimitive()) return null;

// jes1i klasa znajduje sie juz w drzewie, to zwraca jej wezet
DefaultMutableTreeNode node = findUserObject(c);
if (node != null) return node;

// klasa nie znajduje sie w drzewie
// najpierw nalezy doda¢ do drzewa jej klasy bazowe

Class s = c.getSuperclass();

DefaultMutableTreeNode parent;
if (s == null)
parent = root;
else
parent

addClass(s);

// dodaje klase jako wezet podrzedny
DefaultMutableTreeNode newNode
= new DefaultMutableTreeNode(c);
model .insertNodeInto(newNode, parent,
parent.getChildCount());

/] sprawia, ze wezet jest widoczny
TreePath path = new TreePath(model .getPathToRoot (newNode));
tree.makeVisible(path);

return newNode;

}

private DefaultMutableTreeNode root;

private DefaultTreeModel model;

private JTree tree;

private JTextField textField;

private static final int WIDTH = 400;

private static final int HEIGHT = 300;
}

/**
Klasa opisujaca wezty drzewa czcionka zwykta Tub pochylona
(w przypadku klas abstrakcyjnych).

*/

class ClassNameTreeCellRenderer extends DefaultTreeCellRenderer
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{
public Component getTreeCellRendererComponent(JTree tree,
Object value, boolean selected, boolean expanded,
boolean 1eaf, int row, boolean hasFocus)

super.getTreeCel1RendererComponent(tree, value,
selected, expanded, leaf, row, hasFocus);
// pobiera obiekt uzytkownika
DefaultMutableTreeNode node
= (DefaultMutableTreeNode)value;
Class ¢ = (Class)node.getUserObject();

/] przy pierwszym uzyciu tworzy czcionke
// pochyta odpowiadajaca danej czcionce prostej
if (plainFont == null)

plainFont = getFont();
/*
obiekt rysujacy komdrke drzewa wywolywany jest czasami
dla etykiety, ktéra nie posiada okre§lonej czcionki (null).
*/
if (plainFont '= null)
italicFont = plainFont.deriveFont(Font.ITALIC);
}

// ustawia czcionke pochyta, jesli klasa jest abstrakcyjna
if ((c.getModifiers() & Modifier.ABSTRACT) == 0)
setFont(plainFont);
else
setFont(italicFont);
return this;

}

private Font plainFont = null;
private Font italicFont = null;

};

javax.swing.tree.Defaul tMutableTreeNode

W Enumeration breadthFirstEnumeration()
W Enumeration depthFirstEnumeration()
W Enumeration preOrderEnumeration()

W Enumeration postOrderknumeration()

Zwracaja obiekt wyliczenia umozliwiajacy przegladanie wszystkich weztow
drzewa w odpowiednim porzadku: wszerz, gdzie wezly podrzedne lezace blizej
korzenia odwiedzane sa wczesniej, w glab, gdzie wszystkie wezly podrzedne
danego wezta sa odwiedzane, zanim odwiedzone zostana jego wezly siostrzane.
Metoda postOrderEnumeration stanowi synonim metody depthFirstEnumeration.
Metoda preOrderEnumeration przeglada drzewo podobnie do niej, z ta réznica,
ze wezly nadrzedne przegladane sa przed ich weztami podrzednymi.
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javax.swing.tree.TreeCel1Renderer

m Component getTreeCellRendererComponent(JTree tree, Object value, boolean
selected, boolean expanded, boolean leaf, int row, boolean hasFocus)
zwraca komponent, ktérego metoda paint wywolywana jest w celu narysowania
komorki drzewa.

Parametry: tree drzewo, do ktorego nalezy rysowana komorka,
value rysowany wezet,
selected warto$¢ true, jesli wezet jest wybrany,
expanded warto$¢ true, jesli wezly podrzedne danego wezta
sa widoczne,
leaf warto$¢ true, jesli wezet jest lisciem,
row numer wiersza graficznej reprezentacji drzewa

zawierajacej wezel,

hasFocus warto$¢ true, jesli wezet jest przegladany w danym
momencie przez uzytkownika.

javax.swing.tree.Defaul tTreeCel1Renderer

m void setleafIcon(Icon icon)
W void setOpenIcon(Icon icon)
m void setClosedIcon(Icon icon)

Ustalaja ikone prezentujaca odpowiednio: li§¢, wezet rozwiniety, wezel zwiniety.

Nasluchiwanie zdarzen w drzewach

Najczesciej komponent drzewa wykorzystywany jest razem z innym komponentem inter-
fejsu uzytkownika. Gdy uzytkownik wybiera wezly drzewa, to inny komponent pokazuje
pewna informacje o nich, tak jak na przyklad program przedstawiony na rysunku 6.23.
Kiedy uzytkownik wybiera wezet drzewa reprezentujacy klase jezyka Java, to w polu tek-
stowym obok prezentowana jest informacja o jej zmiennych.

Rysunek 6.23.
Przegladarka klas
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Aby uzyska¢ takie dziatanie programu, konieczne jest zainstalowanie obiektu nastuchujq-
cego wyboru w dizewie. Obiekt ten musi implementowa¢ interfejs TreeSelectionListener,
ktory posiada tylko jedna metode:

void valueChanged(TreeSelectionEvent event)

Jest ona wywolywana za kazdym razem, gdy wezet drzewa zostaje wybrany lub przestaje
by¢ wybrany.

Obiekt nastuchujacy dodajemy do drzewa w zwykly sposdb:

tree.addSelectionListener(listener);

Mozemy okresli¢ sposob wyboru wezlow drzewa przez uzytkownika. Wybrany moze by¢ tylko
jeden wezel, ciagly zakres weztow lub dowolny, potencjalnie nieciagly zbior weztow. Klasa
JTree wykorzystuje klase TreeSelectionModel do zarzadzania wyborem weztéw. Dla modelu,
ktory musimy najpierw pobrac, okreslic mozemy jeden z nastepujacych stanéw wyboru: SINGLE
TREE_SELECTION, CONTIGUOUS TREE SELECTION lub DISCONTIGUOUS TREE SELECTION (ten ostatni jest
stanem domys$lnym). Nasza przegladarka umozliwiac bedzie wybor pojedynczej klasy:

int mode = TreeSelectionModel.SINGLE_TREE _SELECTION;
tree.getSelectionModel ().setSelectionMode(made);

Po okreéleniu sposobu wyboru na drzewie nie musimy wiecej zajmowac sie¢ modelem wyboru.

Sposob wyboru wielu weziow drzewa zalezy od biezacego wygladu komponentow inter-
fejsu uzytkownika. W przypadku wygladu Metal wystarczy przytrzymac klawisz Ctrl pod-
czas kliknigcia mysza, aby dokonaC wyboru kolejnego wezta lub usunac jego wybor, je-
Sli wczesniej byt juz wybrany. Podobnie przytrzymanie klawisza Shift umozliwia wybranie
Zakresu weztow.

Aby uzyska¢ informacje o tym, ktore z weztow zostaly wybrane, wywolujemy metode get-
SelectionPaths:

TreePath[] selectedPaths = tree.getSelectionPaths();
W przypadku gdy mozliwo$¢ wyboru ograniczyliémy do jednego wezta, mozemy skorzy-

sta¢ z metody getSelectionPath, ktora zwrdci §ciezke do pierwszego wybranego wezla lub
warto$¢ null, jesli zaden wezet nie zostal wybrany.

Klasa TreeSelectionEvent dysponuje metoda getPaths, ktéra zwraca tablice obiek-
tow klasy TreePath reprezentujacych zmiany wyboru, a nie aktualnie wybrane wezty.

Program, ktorego kod zrodtowy zawiera listing 6.7, wykorzystuje mechanizm wyboru wezta
drzewa. Program ten stanowi rozbudowana wersje programu z listingu 6.6. Jednak aby uczy-
ni¢ jego tekst Zrodtowy mozliwie krotkim, zrezygnowaliémy tym razem z uzycia wiasnego
obiektu rysujacego komorki drzewa. W kodzie konstruktora ramki ograniczamy mozliwosé
wyboru do jednego wezta 1 dodajemy do drzewa obiekt nastuchujacy wyboru. Gdy wywotana
zostaje jego metoda valueChanged, ignorujemy jej parametr i korzystamy z metody getSelec-
tionPath. Pobieramy ostatni wezel uzyskanej $ciezki 1 zawarty w nim obiekt uzytkownika.
Nastepnie wywolyjemy metode getFieldDescription, ktora korzysta z mechanizmu refleks;i,
aby utworzy¢ tancuch znakow opisujacy wszystkie sktadowe danej klasy. Otrzymany tariicuch
znakow wyswietlamy w polu tekstowym okna.
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Listing 6.7. ClassBrowserTest java

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;
import java.lang.reflect.*:;
import java.util.*;

import javax.swing.*;
import javax.swing.event.*;
import javax.swing.tree.*;

/**
Program demonstrujacy wybér wezta drzewa.
*/
public class ClassBrowserTest
{
public static void main(String[] args)
{
JFrame frame = new ClassBrowserTestFrame();
frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
frame.show();
}
}

/**
Ramka zawierajaca drzewo klas, pole tekstowe pokazujace
sktadowe wybranej klasy oraz pole tekstowe umoZliwiajace
dodawanie nowych klas do drzewa.

*/

class ClassBrowserTestFrame extends JFrame

public ClassBrowserTestFrame()

{
setTitle("ClassBrowserTest");
setSize(WIDTH, HEIGHT);

// w korzeniu drzewa znajduje sie klasa Object

root = new DefaultMutableTreeNode(java.lang.0Object.class);
model = new DefaultTreeModel(root);

tree = new JTree(model);

// dodaje klase do drzewa
addClass(getClass());

/1 set up selection mode
tree.addTreeSelectionListener(new
TreeSelectionListener()
{
public void valueChanged(TreeSelectionEvent event)
{
/] uzytkownik wybrat inny wezet drzewa
// i nalezy zaktualizowaé opis klasy
TreePath path = tree.getSelectionPath();
if (path == null) return;
DefaultMutableTreeNode selectedNode
= (DefaultMutableTreeNode)
path.getLastPathComponent();
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Class ¢ = (Class)selectedNode.getUserObject();
String description = getFieldDescription(c);
textArea.setText(description);
}
1)
int mode = TreeSelectionModel.SINGLE_TREE SELECTION;
tree.getSelectionModel ().setSelectionMode(made);

// pole tekstowe zawierajace opis klasy
textArea = new JTextArea();

// dodaje komponenty drzewa i pola tekstowego do panelu
JPanel panel = new JPanel();

panel .setLayout (new GridLayout(1, 2));

panel .add(new JScrollPane(tree))

panel .add(new JScrollPane(textArea))

getContentPane().add(panel, BorderLayout.CENTER);

addTextField();

}
/**
Dodaje pole tekstowe i przycisk "Add"
umozliwiajace dodanie nowej klasy do drzewa.
*/
public void addTextField()
{

JPanel panel = new JPanel();

ActionListener addListener = new
ActionListener()

{
public void actionPerformed(ActionEvent event)
{
// dodaje do drzewa klase, ktérej nazwa
// znajduje sie w polu tekstowym
try
{
String text = textField.getText();
addClass(Class.forName(text));
/1 clear text field to indicate success
textField.setText("");
}
catch (ClassNotFoundException e)
{
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"Class not found");
}
}
3

// pole tekstowe, w ktérym wprowadzane sa nazwy nowych klas
textField = new JTextField(20);
textField.addActionListener(addListener)

panel .add(textField);
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JButton addButton = new JButton("Add");
addButton.addActionListener(addListener)
panel .add(addButton) ;

getContentPane().add(panel, BorderLayout.SOUTH);
}

/**
Wyszukuje obiekt w drzewie.
@param obj szukany obiekt
@return wezel zawierajacy szukany obiekt Tub null,
jes1i obiekt nie znajduje sie w drzewie
*/
public DefaultMutableTreeNode findUserObject(Object obj)
{
// szuka wezta zawierajacego obiekt uzytkownika
Enumeration e = root.breadthFirstEnumeration();
while (e.hasMoreElements())

DefaultMutableTreeNode node
= (DefaultMutableTreeNode)e.nextElement();
if (node.getUserObject().equals(obj))
return node;
}
return null;

}

/**
Dodaje do drzewa klase i jej klasy bazowe,
ktdrych nie ma jeszcze w drzewie.
@param ¢ dodawana klasa
@return nowo dodany wezet.
*/
public DefaultMutableTreeNode addClass(Class c¢)

{
/// dodaje klase do drzewa

// pomija typy. ktére nie sa klasami
if (c.isInterface() || c.isPrimitive()) return null;

// jesli klasa znajduje sie juz w drzewie, to zwraca jej wezet
DefaultMutableTreeNode node = findUserObject(c);
if (node !'= null) return node;

// klasa nie znajduje sie w drzewie
// najpierw nalezy doda¢ do drzewa jej klasy bazowe

Class s = c.getSuperclass();

DefaultMutableTreeNode parent;

if (s ==null)
parent = root;
else

parent = addClass(s);

// dodaje klase jako wezet podrzedny
DefaultMutableTreeNode newNode
= new DefaultMutableTreeNode(c);
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model .insertNodeInto(newNode, parent,
parent.getChildCount());

// sprawia, ze wezet jest widoczny
TreePath path = new TreePath(model.getPathToRoot (newNaode));
tree.makeVisible(path);

return newNode;

}

/*‘k

Zwraca opis sktadowych klasy.

@param klasa

@return tancuch znakdéw zawierajacy nazwy i typy zmiennych
*/
public static String getFieldDescription(Class ¢)
{

// korzysta z mechanizmu refleksji

StringBuffer r = new StringBuffer();

Field[] fields = c.getDeclaredFields();

for (int i =0; 1 < fields.length; i++)

Field f = fields[i];

if ((f.getModifiers() & Modifier.STATIC) != 0)
r.append("static ");

r.append(f.getType().getName());

r.append(" ");

r.append(f.getName());

r.append("\n");

return r.toString();

}

private DefaultMutableTreeNode root;
private DefaultTreeModel model;
private JTree tree;

private JTextField textField;

private JTextArea textArea;

private static final int WIDTH = 400;
private static final int HEIGHT = 300;

javax.swing.JTree

W TreePath getSelectionPath()
W TreePath[] getSelectionPaths()
Zwracaja odpowiednio $ciezke do pierwszego wybranego wezla lub tablice $ciezek

do wybranych weztow. Jesli zaden wezel nie jest wybrany, obie metody zwracajanull.
javax.swing.event.TreeSelectionListener

W void valueChanged(TreeSelectiontvent event) wywotywana, gdy wezel zostaje
wybrany lub przestaje by¢ wybrany.
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javax.swing.event.TreeSelectionEvent

W TreePath getPath()
W TreePath[] getPaths()

Zwracaja odpowiednio $ciezke do pierwszego obiektu lub tablice $ciezek
obiektow, ktorych stan ulegt zmianie na skutek danego zdarzenia wyboru.

Jesli interesuja nas wybrane elementy, a nie zmiana ich wyboru, to powinnismy
skorzysta¢ z metody getSelectionPath lub getSelectionPaths klasy JTree.

Wiasne modele drzew

Ostatnim przykltadem wykorzystania drzew bedzie program umozliwiajacy inspekcje war-
tosci zmiennych, podobnie jak czynia to narzedzia uruchomieniowe (patrz rysunek 6.24).
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Zanim rozpoczniemy omawianie programu, zalecamy, by skompilowa¢ go, uruchomic¢ i za-
poznac sie z jego dziataniem. Kazdy wezel utworzonego przez program drzewa odpowiada
zmiennej sktadowe;j obiektu. Jesli z kolei ta zmienna reprezentuje takze obiekt, to mozemy
rozwina¢ jej wezel, aby sprawdzi¢ zmienne takze i tego obiektu. Program umozliwia in-
spekcje obiektow sktadajacych sie na jego interfejs uzytkownika. Jesli rozejrzymy sie tro-
che po drzewie, to znajdziemy znajome obiekty odpowiadajace komponentom interfejsu
uzytkownika. Jednoczesnie nabierzemy takze respektu dla zlozono$ci mechanizmow bi-

blioteki Swing, ktora nie jest zwykle widoczna dla programisty.

Istotna roznica w dziataniu tego programu w stosunku do poprzednich przyktadéw polega
natym, Ze nie uzywa on klasy DefaultTreeModel. Jesli program dysponuje juz danymi zor-
ganizowanymi w hierarchiczna strukture, to nie ma sensu duplikowac jej za pomoca nowe-
go modelu 1 dodatkowo zajmowa¢ sie jeszcze zapewnieniem synchronizacji obu struktur.
Sytuacja taka wystepuje wlasnie w przypadku naszego programu, poniewaZz obiekty inter-

fejsu uzytkownika sa juz powiazane wzajemnymi referencjami.

Interfejs TreeModel definiuje szereg metod. Pierwsza ich grupa umozliwia klasie JTree odna-
lezienie weztow drzewa przez pobranie najpierw jego Korzenia, a pozniej weztéw podrzed-

nych. Klasa JTree korzysta z tych metod jedynie, gdy uzytkownik rozwija wezel drzewa.
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Object getRoot()
int getChildCount(Object parent)
Object getChild(Object parent, int index)

Przyktad ten ukazuje, dlaczego interfejs TreeModel, podobnie jak klasa JTree, nie korzysta
bezposrednio z pojecia weztow. Korzen i1 jego wezly podrzedne moga by¢ dowolnymi
obiektami. Interfejs TreeModel umozliwia klasie JTree uzyskanie informacji o sposobie ich
powiazania.

Kolejna metoda interfejsu TreeModel wykonuje operacje odwrotna do metody getChild:
int getIndexOfChild(Object parent, Object child)

Metoda ta moze zosta¢ zaimplementowana za pomoca wymienionych wczesniej trzech
metod — patrz kod programu w listingu 6.8.

Model drzewa informuje klase JTree o tym, ktore wezly powinny zosta¢ przedstawione ja-
ko liscie:

boolean isLeaf(Object node)

Jesli w wyniku dziatania programu dane modelu drzewa ulegaja zmianie, to drzewo musi
zosta¢ o tym powiadomione, aby dokona¢ aktualizacji swojego widoku. Dlatego tez drzewo
powinno by¢ dodane jako obiekt nastuchujacy TreeModellListener do modelu. Model musi
wiec posiadac typowe metody zwiazane z zarzadzaniem obiektami nashuchujacymi:

void addTreeModelLlistener(TreeModellistener 1)
void removeTreeModellistener(TreeModellistener 1)

Implementacje tych metod pokazuje takze listing 6.8.

Gdy zawarto$¢ modelu ulega zmianie, to wywolyje on jedna z czterech metod definiowa-
nych przez interfejs TreeModel i stener:

void treeNodesChanged(TreeModelEvent e)
void treeNodesInserted(TreeModelEvent e)
void treeNodesRemoved(TreeModelEvent e)
void treeStructureChanged(TreeModelEvent e)

Parametr tych metod opisuje miejsce wystapienia zmian w drzewie. Szczegdly tworzenia
obiektu zdarzenia opisujacego wstawienie badZ usuniecie wezla sa dos¢ skomplikowane,
ale musimy si¢ nimi zajmowac tylko wtedy, gdy wezly naszego drzewa sa rzeczywiscie
dodawane badz usuwane. Listing 6.8 pokazuje konstrukcje obiektu zdarzenia w przypadku
zastapienia korzenia nowym obiektem.

Programisci biblioteki Swing znuzeni wysytaniem obiektow zdarzen utworzyli klase
Jjavax.swing.EventlListenerList zawierajaca liste obiektow nastuchujacych. Rozdziat 8.
ksiazki Java 2. Podstawy zawiera wigcej informacji na ten temat.

Jesli uzytkownik zmodyfikuje wezel drzewa, to model zostaje o tym poinformowany przez
wywolanie jego metody:

void valueForPathChanged(TreePath path, Object newValue)
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Gdy nie zezwolimy uzytkownikowi na edycje drzewa, to metoda ta nigdy nie zostanie wy-
wotana.

W przypadku takim konstrukcja modelu drzewa staje sie tatwa. Nalezy zaimplementowaé
trzy ponizsze metody:

Object getRoot()
int getChildCount(Object parent)
Object getChild(Object parent, int index)

Opisuja one strukture drzewa. Nastepnie musimy dostarczy¢ jeszcze implementacji pozostalych
pieciu metod, co pokazano w listingu 6.8 1 bedziemy gotowi do wyswietleniawlasnego drzewa.

Zajmijmy sie¢ teraz implementacja naszego programu. Drzewo zawiera¢ bedzie obiekty klasy
Variable.

Gdybysmy skorzystali z klasy DefaultTreeModel, to wezly naszego drzewa bylyby obiek-
tami klasy DefaultMutableTreeNode zawierajacymi obiekty uzytkownika klasy Variable.

Zat6zmy, ze inspekcji podda¢ chcemy zmienna:

Employee joe;

Zmienna ta posiada typ Employee.class, nazwe "joe" 1 waito$c, ktora stanowi referencja do
obiektu joe. W programie zdefiniujemy klase Variable stuzaca reprezentacji zmiennych:

Variable v = new Variable(Employee.Class, "joe", joe);

Jesli zmienna jest typu podstawowego, musimy uzy¢ dla jej wartosci obiektu opakowujacego.

new Variable(double.Class, "salary", new Double(salary));

Jesli typem zmiennej jest klasa, to zawiera¢ bedzie ona pola. Korzystajac z mechanizmu re-
fleks;ji, dokonujemy wyliczenia wszystkich pol 1 umieszczamy je w tablicy ArraylList. Ponie-
waz metoda getFields klasy Class nie zwraca pdl klasy bazowej, to musimy ja dodatkowo
wywotaé dla wszystkich klas bazowych danej klasy. Odpowiedni kod odnajdziemy w kon-
struktorze klasy Variable. Metoda getFields klasy Variable zwraca tablice pdl, natomiast
metoda toString — fancuch znakéw opisujacy wezel drzewa. Opis ten zawiera zawsze typ
1 nazwe zmiennej. Je§li zmienna jest typu podstawowego, to opis zawiera takze jej wartosc.

Jesli typem zmiennej jest tablica, to program nie wyswietla jej elementow. Nie jest to
trudne zadanie i pozostawiamy je jako cwiczenie dla czytelnikow.

Przejdzmy teraz do omowieniamodelu drzewa. Pierwsze dwie jego metody sa bardzo proste.

public Object getRoot()
{

return root;

}

public int getChildCount(Object parent)
{

return ((Variable)parent).getFields().size();

}
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Metoda getChild zwraca nowy obiekt klasy Variable opisujacy dane pole. Metody getType
oraz getName klasy Field udostepniaja typ i nazwe pola. Korzystajac z mechanizmu reflek-
sji, mozemy odczyta¢ wartos¢ pola za pomoca wywotania f.get(parentValue). Metoda ta
moze wyrzuci¢ wyjatek I11egalAccessException. Poniewaz w konstruktorze udostepniamy
wszystkie pola, to wyjatek ten nie powinien si¢ pojawic.

Ponizej przedstawiamy kompletny kod metody getChild.

public Object getChild(Object parent, int index)

{
ArrayList fields = ((Variable)parent).getFields();
Field f = (Field)fields.get(index);
Object parentValue = ((Variable)parent).getValue();
try

{
return new Variable(f.getType(), f.getName(),
f.get(parentValue));
}

catch(I11egalAccessException e)

{

return null;

}
}

Powyzsze trzy metody udostepniaja strukture drzewa komponentowi klasy JTree. Imple-
mentacja pozostatych metod jest rutynowa (patrz listing 6.8).

Drzewo w naszym przyktadzie jest struktura nieskorc-onqg. Mozemy to sprawdzi¢, doko-
nujac inspekcji jednego z obiektow typu WeakReference. Jesli wybierzemy jego zmienna
o nazwie referent, to powrdcimy do wyj$ciowego obiektu. Jego poddrzewo mozemy w ten
sposob rozwija¢ w nieskonczonos¢. Oczywiscie program nie przechowuje nieskonczonego
zbioru weztow, a jedynie tworzy je na zadanie, gdy uzytkownik rozwija kolejne poddrzewa.

Przyktad ten koniczy omawianie tematyki drzew. Przejdziemy teraz do tematu tabel, kolej-
nego zlozonego komponentu biblioteki Swing. Koncepcyjnie drzewa i tabele nie maja
wiele wspolnego, ale w obu przypadkach wykorzystywane sa te same mechanizmy modelu
danych i rysowania komorek.

Listing 6.8. ObjectinspectorTest java

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;
import java.lang.reflect.*;
import java.util.*;

import javax.swing.*;
import javax.swing.event.*:
import javax.swing.tree.*;

/**

Program demonstrujacy wykorzystanie wtasnego modelu drzewa.
WySwietla pola obiektdw.

*/

public class ObjectInspectorTest

public static void main(String[] args)
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{
JFrame frame = new ObjectInspectorFrame();
frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
frame.show();
}
}

/**
Ramka zawierajaca drzewo.
*/
class ObjectInspectorFrame extends JFrame

public ObjectInspectorFrame()

{
setTitle("ObjectInspectorTest”);
setSize(WIDTH, HEIGHT);

// jako pierwszy inspekcji poddany jest obiekt ramki

Variable v = new Variable(getClass(), "this", this);
ObjectTreeModel model = new ObjectTreeModel();
model .setRoot(v);

/] tworzy i prezentuje drzewo

tree = new JTree(model);
getContentPane().add(new JScrollPane(tree),
BorderLayout .CENTER) ;
}

private JTree tree;
private static final int WIDTH = 400;
private static final int HEIGHT = 300;
}
/**
Model drzewa opisujacego strukture powiazan obiektéw w jezyku Java.
Wezty podrzedne reprezentuja zmienne sktadowe obiektu.
*/
class ObjectTreeModel implements TreeModel

/**

Tworzy puste drzewo.
*/
public ObjectTreeModel()

root = null;

}

/**Umieszcza zmienna w korzeniu drzewa.
@param v zmienna opisywana przez drzewo
*/
public void setRoot(Variable v)
{
Variable oldRoot = v;
root = v;
fireTreeStructureChanged(oldRoot);
}

public Object getRoot()



430 Java 2. Techniki zaawansowane

{
return root;
}
public int getChildCount(Object parent)
{
return ((Variable)parent).getFields().size();
}
public Object getChild(Object parent, int index)
{

ArraylList fields = ((Variable)parent).getFields();
Field f = (Field)fields.get(index);
Object parentValue = ((Variable)parent).getValue();
try
{ .
return new Variable(f.getType(), f.getName(),
f.get(parentValue));

catch(I11egalAccessException e)

{
return null;
}
}
public int getIndexOfChild(Object parent, Object child)
{

int n = getChildCount(parent);
for (Gint 1 =0; 7 <n; i++)
if (getChild(parent, i).equals(child))

return i;
return -1;
}
public boolean isLeaf(Object node)
{
return getChildCount(node) == 0;
}

public void valueForPathChanged(TreePath path,
Object newValue)

{}

public void addTreeModellistener(TreeModellistener 1)

{ TistenerList.add(TreeModellistener.class, 1);

}

public void removeTreeModellistener(TreeModellistener 1)
i TistenerList.remove(TreeModellistener.class, 1);

protected void fireTreeStructureChanged(Object oldRoot)

TreeModelEvent event
= new TreeModelEvent(this, new Object[] {oldRoot});
EventListener[] 1isteners = TistenerList.getListeners(
TreeModellistener.class);
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for (int i =0; i < listeners.length; i++)
((TreeModelListener)listeners[i]).treeStructureChanged(
event);

}

private Variable root;
private EventlListenerList TistenerList
= new EventlistenerList();

}
/**
Klasa reprezentujaca zmiennag posiadajaca typ, nazwe i wartosé.
*/
class Variable
{
/**
Tworzy obiekt reprezentujacy zmienna.
@param aType typ zmiennej
@param aName nazwa zmienne]
@param aValue wartos¢ zmiennej
*/
public Variable(Class aType, String aName, Object aValue)
{
type = aType;
name = aName;
value = aValue;
fields = new ArrayList();
/*
znajduje wszystkie pola, je$li zmienna jest typu klasy,
nie rozwijajac jedynie tancuchdw znakéw i wartosci null
*/
if (Itype.isPrimitive() && Itype.isArray() &&
Itype.equals(String.class) && value !=null)
{
// pobiera pola klasy i pola wszystkich jej klas bazowych
for (Class ¢ = value.getClass(); ¢ I=null;
¢ = c.getSuperclass())
{
Field[] f = c.getDeclaredFields();
AccessibleObject.setAccessible(f, true);
// pobiera wszystkie pola, ktére nie sa statyczne
for (int 1 =0; i < f.length; i++)
if ((f[1].getModifiers() & Modifier.STATIC) == 0)
fields.add(f[i]);
}
}
}
/**
Zwraca warto$é zmiennej.
@return wartos¢
*/
public Object getValue()
{

return value;

}
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/**
Zwraca wszystkie pola zmiennej, ktére nie sa statyczne.
@return tablica zmiennych opisujacych pola

*/

public ArraylList getFields()

{
return fields;

}

public String toString()
{
String r = type + " " + name;
if (type.isPrimitive())
r+="=" + value;
else if (type.equals(String.class))
r+="="+ value;
else if (value == null)
ro+="=null";
return r;

}

private Class type;
private String name;
private Object value;
private ArraylList fields;

javax.swing.tree.TreeModel

Object getRoot zwraca korzen drzewa.

int getChildCount (Object parent) zwraca liczbe weztow podrzednych wezta parent.

W Object getChild(Object parent, int index) zwraca wezel podrzedny wezta
parent o danym indeksie.

W int getIndex0fChild(Object parent, Object child) zwraca indeks wezta child.
Wezel ten musi by¢ weztem podrzednym wezta parent.

B boolean isLeaf(Object node) zwraca warto$c¢ true, jesli wezel node jest
koncepcyjnym li§ciem.

W void addTreeModellistener(TreeModellListener 1)
m void removeTreeModellListener(TreeModellListener 1)

Dodaja 1 usuwaja obiekty nashuichujace powiadamiane w momencie zmiany
danych modelu.

W void valueForPathChanged(TreePath path, Object newValue) metoda
wywotywana, gdy edytor komorki zmodyfikowal wezel.

Parametry: path $ciezka do zmodyfikowanego wezla,

newValue nowa warto$¢ zwrocona przez edytor.
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javax.swing.event.TreeModelListener

W void treeNodesChanged(TreeModelEvent e)
m void treeNodesInserted(TreeModelEvent e)
m void treeNodesRemoved(TreeModelEvent e)
W void treeStructureChanged(TreeModelEvent e)

Wywolywane przez model drzewa, gdy jego dane ulegly zmianie.

javax.swing.event.TreeModelEvent

W TreeModelEvent (Object eventSource, TreePath node) tworzy model zdarzen drzewa.
Parametry: eventSource model drzewa generujacy zdarzenia,

node $ciezka do wezla, ktory zostal zmodyfikowany.

Tabele

Klasa komponentu JTable wyswietla dwuwymiarowa siatke obiektow. Tabele stanowia
czesto wykorzystywany komponent interfejsu uzytkownika. Projektanci biblioteki Swing
wlozyli wiele wysitku w uniwersalne zaprojektowanie komponentu tabel. Tabele sa skom-
plikowanym komponentem, ale w ich przypadku projektantom klasy JTable udato sie ukry¢
te zlozono$¢. W petni funkcjonalne tabele o duzych mozliwo$ciach tworzymy juz za pomo-
cq kilku linijek kodu. Oczywiscie kod ten mozemy rozbudowywa¢, dostosowujac wyglad
1 zachowanie tabeli do naszych specyficznych potrzeb.

W podrozdziale tym przedstawimy sposdb tworzenia najprostszych tabel, ich interakcje
zuzytkownikiem 1 najczestsze modyfikacje komponentu. Podobnie jak w przypadku in-
nych ztozonych komponentéw biblioteki Swing, omoéwienie wszystkich aspektow korzy-
stania z tabel przekracza mozliwosci tego rozdziatu. Wiecej informacji na ten temat znalez¢
mozna w ksiazce Core Java Foundation Classes autorstwa Kim Topley lub Graphic Java 2
napisanej przez Davida M. Geary’ego.

Naiprostsze tabele

Podobnie jak komponent drzewa, takze i klasa JTable nie przechowuje danych tabeli, ale
uzyskuje je, korzystajac z modelu tabeli. Klasa JTable dysponuje konstruktorem, ktory
umozliwia obudowanie dwuwymiarowej tablicy obiektéw za pomoca domys$lnego modelu.
Z takiego rozwiazania skorzystamy w naszym pierwszym przykladzie. W dalszej czesci
rozdzialu zajmiemy si¢ innymi modelami tabel.

Rysunek 6.25 przedstawia typowa tabele opisujaca cechy planet ukladu stonecznego. (Pla-
neta posiada ceche gaseous, jesli sktada sie w wigkszo$ci z wodoru i helu. Kolumne Color
wykorzystamy dopiero w kolejnych przyktadach programow).
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Jak mozna zauwazy¢, analizujac kod programu zawarty w listingu 6.9, dane tabeli prze-
chowywane sa za pomoca dwuwymiarowej tablicy obiektow:

private Object[1[] cells =

{
{
"Mercury", new Double(2440), new Integer(0),
Boolean.FALSE, Calor.yellow
).
{
"Venus", new Double(6052), new Integer(0),
Boolean.FALSE, Color.yellow
).
}

Tabela wywoluje metode toString kazdego z tych obiektow 1 wyswietla uzyskany rezultat.
Wyjasnia to miedzy innymi sposob prezentacji danych w kolumnie Color w postaci java.
wat.Color[r=...,g=...,b=...1.

Nazwy kolumn tabeli przechowywane sa w osobnej tablicy tancuchow znakow:

private String[] columnNames =

{
b

Korzystajac z obu przedstawionych wyzej tablic, tworzymy tabele. Umozliwiamy nastepnie
jej przewijanie, obudowujac ja panelem klasy JScrol1Pane.

"Planet", "Radius", "Moons"', "Gaseous", "Color"

JTable table = new JTable(cells, columnNames);
JScrol1Pane pane = new JScrollPane(table);

Otrzymana tabela posiada zaskakujaco bogate mozliwos$ci. Zmniejszymy jej rozmiar tak,
by pokazaly sie paski przewijania. Zwré¢my uwage, ze podczas przewijania zawartos$ci ta-
beli nazwy kolumn pozostaja na wlasciwym miejscu!

Nastepnie wybierzmy jeden z nagtéwkow kolumn i przeciagnijmy go w lewo lub w prawo.
Spowoduje to przesuniecie catej kolumny (patrz rysunek 6.26), ktora umie§ci¢ mozemy
w innym miejscu tabeli. Zmiana ta dotyczy jedynie widoku tabeli i pozostaje bez wplywu
na dane modelu.

Aby zmieni¢ sceroko$c kolumny, wystarczy umiesci¢ kursor myszy na linii oddzielajace;j
kolumny. Kursor przybierze wtedy ksztalt strzalki, umozliwiajac przesuniecie linii oddzie-
lajacej kolumny (patrz rysunek 6.27).
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Rysunek 6.26.
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Uzytkownik moze wybiera¢ wiersze tabeli za pomoca myszy. Wybrane wiersze zostaja pod-
$wietlone. Sposob obshugi takiego zdarzenia pokazemy w dalszej czes$ci rozdziatu. Uzytkow-
nik moze takze wybra¢ komorke tabeli i zmodyfikowa¢ ja. W biezacym przyktadzie modyfi-
kacja ta nie spowoduje jeszcze zmiany danych modelu. W praktyce w programach nalezy
wylaczy¢ mozliwo$¢ edycji komorek tabeli lub obstugiwaé zdarzenia edycji 1 odpowiednio
modyfikowa¢ dane modelu. Zagadnienia te omowimy nieco poznie;j.

Listing 6.9. PlanetTable java

import java.awt.*;

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

/**
Program demonstrujacy przyktad prostej tabeli.
*/
public class PlanetTable
{
public static void main(String[] args)
{
JFrame frame = new PlanetTableFrame();
frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
frame.show();
}
}

/**

Ramka zawierajaca tabele danych planet.
*/
class PlanetTableFrame extends JFrame

public PlanetTableFrame()
{
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}

setTitle("PlanetTable");
setSize(WIDTH, HEIGHT);

JTable table = new JTable(cells, columnNames);

getContentPane().add(new JScrollPane(table),

BorderLayout.CENTER);

private Object[][] cells =

{

}:

{

"Mercury", new Double(2440), new Integer(0),
Boolean.FALSE, Calor.yellow

"Venus", new Double(6052), new Integer(0),
Boolean.FALSE, Color.yellow

"Earth", new Double(6378), new Integer(1l)
Boolean.FALSE, Colar.blue

"Mars", new Doub1e(3397), new Integer(2),
Boolean.FALSE, Color.red

"Jupiter”, new Double(71492), new Integer(16),
Boolean.TRUE, Color.orange

"Saturn”, new Double(60268), new Integer(18),
Boolean.TRUE, Color.orange

"Uranus”, new Double(25559), new Integer(17),
Boolean.TRUE, Color.blue

"Neptune", new Double(24766), new Integer(8),
Boolean.TRUE, Color.blue

"Pluto”, new Double(1137), new Integer(1l)
Boolean.FALSE, Color.black

private String[] columnNames =

{

b

"Planet", "Radius", "Moons", "Gaseous", "Color"

private static final int WIDTH = 400;
private static final int HEIGHT = 200;
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javax.swing.JTable

W JTable(Object[][] entries, Object[] columnNames) tworzy tabele, wykorzystujac

domys$lny model.
Parametry: entries komorki tabeli,
columnNames nazwy (tytuly) kolumn tabeli.

W poprzednim przyktadzie obiekty tabeli przechowywane byly za pomoca dwuwymiaro-
wej tablicy. Rozwiazanie takie nie jest jednak zalecane w kazdym przypadku. Jesli kod
nasz umieszcza dane w tablicy, aby zaprezentowac je nastepnie w postaci tabeli, oznacza
to, Zze powinni$my zastanowi¢ sie nad implementacja wlasnego modelu tabeli.

Implementacja wlasnego modelu tabeli nie jest trudna, poniewaz wykorzysta¢ mozemy klase
AbstractTableModel, ktora dostarcza implementacji wiekszosci potrzebnych metod. Sami
zaimplementowa¢ musimy jedynie trzy ponizsze metody:

public int getRowCount();
public int getColumnCount();
public Object getValueAt(int row, int column);

Istnieje wiele sposobow implementacji metody getValueAt. Mozemy po prostu wyliczyé¢
odpowiednia warto$¢ na zadanie lub pobra¢ konkretna wartos¢ z bazy danych. Przyjrzyjmy
sie¢ kilku przyktadom.

W pierwszym z nich tabela zawiera¢ bedzie wartosci, ktore wyliczy program. Beda one
przedstawia¢ wzrost inwestycji w réznych scenariuszach (patrz rysunek 6.28).
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Metoda getValueAt wyznacza odpowiednia warto$¢ 1 formatuje ja:

public Object getValueAt(int r, int c)

{

double rate
int nperiods

= (¢ + minRate) / 100.0;

=r;
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double futureBalance = INITIAL_BALANCE
* Math.pow(1 + rate, nperiods);

return
NumberFormat.getCurrencyInstance().format(futureBalance);

}

Metody getRowCount 1 getColumnCount zwracaja odpowiednio liczbe wierszy i1 kolumn tabeli.
public int getRaowCount()

{
return years;
}
public int getColumnCount()
{
return maxRate - minRate + I;
}

Jesli nie podamy nazw kolumn, to metoda getColumnName klasy AbstractTableModel nazwie
kolejne kolumny A, B, C itd. Aby zmieni¢ nazwy kolumn, zastapimy metode getColumnNa-
me 1 wykorzystamy procentowy przyrost inwestycji jako nazwe kolumn.

public String getColumnName(int c¢)
double rate = (¢ + minRate) / 100.0;
return
NumberFormat . getPercentInstance().format(rate);

}

Kompletny kod Zrodtowy programu zawiera listing 6.10.

Listing 6.10. /nvestmentTable java

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;
import java.text.*;

import javax.swing.*;
import javax.swing.table.*;

*%
: Program tworzacy tabele w oparciu o wtasny model.
pfjbﬁc class InvestmentTable
{ public static void main(String[] args)
{ JFrame frame = new InvestmentTableFrame();

frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT _ON_CLOSE);
frame.show();

}
}

/**

Ramka zawierajaca tabele inwestycji.
*/
class InvestmentTableFrame extends JFrame
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public InvestmentTableFrame()

{
setTitle("InvestmentTable");
setSize(WIDTH, HEIGHT);

TableModel model = new InvestmentTableModel(30, 5, 10);

JTable table = new JTable(model);

getContentPane().add(new JScrollPane(table), "Center");
}

private static final int WIDTH = 600;
private static final int HEIGHT = 300;
}

/**
Model tabeli wyliczajacy wartosci komdrek na Zadanie.
Tabela pokazuje przyrost inwestycji w kolejnych latach
w réznych scenariuszach.
*/
class InvestmentTableModel extends AbstractTableModel
{
/**
Tworzy model tabeli inwestycji.
@param y liczba lat
@param rl najnizsza stopa procentowa
@param r2 najwyzsza stopa procentowa
*/
public InvestmentTableModel(int y, int rl, int r2)
{
years =y;
minRate = rl;
maxRate = r2;

}

public int getRowCount()
{

}

return years;
public int getColumnCount()
{
}

public Object getValueAt(int r, int c)
{

return maxRate - minRate + 1;

double rate = (¢ + minRate) / 100.0;
int nperiods = r;

double futureBalance = INITIAL_BALANCE
* Math.pow(1 + rate, nperiods);

return
NumberFormat .getCurrencyInstance().format(futureBalance);

}

public String getColumnName(int c)
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{
double rate = (¢ + minRate) / 100.0;
return
NumberFormat .getPercentInstance().format(rate);
}

private int years;
private int minRate;
private int maxRate;

private static double INITIAL_BALANCE = 100000.0;

Prezentacia rekordow bazy danych

Prawdopodobnie najczesciej reprezentowana przez komponent tabeli informacja jest zbior
rekordéw pochodzacych z bazy danych. Korzystajac ze $rodowiska tworzenia aplikacji,
dysponujemy prawie zawsze gotowymi komponentami JavaBeans dla wykorzystania bazy
danych. Warto jednak zobaczy¢, w jaki sposob sami prezentowa¢ mozemy za pomoca ta-
beli dane z bazy i1 temu zadaniu shuzy kolejny przyktad. Rysunek 6.29 pokazuje efekt jego
dziatania — wynik zapytania o wszystkie rekordy wybranej tabeli bazy danych.
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Przyktadowy program definiuje wlasny model danych za pomoca klasy ResultSetTableMo-
del, ktory pobiera dane bedace wynikiem zapytania do bazy danych. (Rozdzial 4. poswie-
cony jest dostepowi do baz danych w jezyku Java).

Liczbe kolumn 1 ich nazwy uzyskujemy, korzystajac z obiektu rsmd reprezentujacego meta-
dane opisujace zbior rekordow:
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public String getColumnName(int c)

{
try

{

return rsmd.getColumnName(c + 1);

}
catch(SQLException e)
{

}
}

public int getColumnCount()

{
try

{

return rsmd.getColumnCount();

}
catch(SQLException e)
{

}
}

Jesli baza danych dysponuje przewijalnymi kursorami, to warto$¢ komorki mozemy uzy-
ska¢ bardzo tatwo, przesuwajac kursor do danego wiersza i pobierajac warto§¢ kolumny.

public Object getValueAt(int r, int c¢)

{
try

ResultSet rs = getResultSet();
rs.absolute(r + 1);
return rs.getObject(c + 1);

}
catch(SQLException e)
{

o
}

Wykorzystanie w tym przypadku wlasnego modelu danych zamiast domy$lnego modelu
DefaultTableModel posiada szczegolny sens. Jesli utworzyliby$émy wlasna tablice wartosci,
to niepotrzebnie duplikowaliby$my zawarto$¢ bufora sterownika bazy danych.

Jesli baza danych nie dysponuje przewijalnymi kursorami lub korzystamy ze sterownika
zgodnego ze specyfikacja JDBC 1, to sami musimy buforowaé¢ wynik zapytania. Program
ukazany w przykladzie umozliwia zarzadzanie takim buforem. Klasa CachingResultSetTa-
bleModel buforuje wynik zapytania, natomiast klasa ScrollingResultSetTableModel wyko-
rzystuje przewijalny kursor. Funkcjonalno$¢ wspolna dla obu klas wyodrebniliémy w klasie
ResultSetTableModel.

Listing 6.11. ResuttSetTable java

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import java.io.*;
import java.sql.*;
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import java.util.*;
import javax.swing.*;
import javax.swing.table.*;

/**
Program reprezentujacy wynik zapytania do bazy danych
za pomoca komponentu tabeli.
*/
public class ResultSetTable
{
public static void main(String[] args)
{
JFrame frame = new ResultSetFrame();
frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
frame.show();
}
}

/**

Ramka zawierajaca liste rozwijalna umozliwiajaca wybdr tabeli
bazy danych i tabele reprezentujaca jej rekordy

*/

class ResultSetFrame extends JFrame

public ResultSetFrame()

setTitle("ResultSet");
setSize(WIDTH, HEIGHT);

/*
znajduje wszystkie tabele bazy danych

i umieszcza je na 1iscie rozwijalnej
*/

Container contentPane = getContentPane();
tableNames = new JComboBox()
tableNames .addActionListener(new
ActionListener()
{
public void actionPerformed(ActionEvent evt)
{
try
b,
1f (scrollPane !'= null)
getContentPane().remove(scrol1Pane);
String tableName
= (String)tableNames.getSelectedItem();
if (rs I=null) rs.close();
String query = "SELECT * FROM " + tableName;
rs = stat.executeQuery(query);
if (scrolling)
model
= new ScrollingResultSetTableModel(rs);
else
model = new CachingResultSetTableModel(rs);

new JTable(model);

JTable table =
= new JScrollPane(table);

scrol1Pane
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getContentPane().add(scrol1Pane,
BorderLayout .CENTER) ;

pack();

doLayout();

}
catch(SQLException e)

e.printStackTrace();
}
}
1)
JPanel p = new JPanel();
p.add(tableNames);
contentPane.add(p, BorderLayout.NORTH);

try
{
conn = getConnection();
DatabaseMetaData meta = conn.getMetaData();
if (meta.supportsResultSetType(
ResultSet. TYPE_SCROLL_INSENSITIVE))
{

scrolling = true;

stat = conn.createStatement(
ResultSet.TYPE_SCROLL_INSENSITIVE,
ResultSet.CONCUR_READ_ONLY);

else

stat = conn.createStatement();
scrolling = false;

}

ResultSet tables = meta.getTables(null, null, null,
new String[] { "TABLE" });

while (tables.next())
tableNames.addItem(tables.getString(3))

tables.close();

catch(I0Exception e)
e.printStackTrace();

}
catch(SQLException e)
{

}

e.printStackTrace();

addWindowListener(new
WindowAdapter()

{

public void windowClosing(WindowEvent event)

{
try

{

conn.close();

}
catch (SQLException e)
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}

/**

*/

{
e.printStackTrace();
}
}
1)

/*‘k
Tworzy potaczenie do bazy danych, korzystajac
z wtadciwosci zapisanych w pliku database.properties.
@return potaczenie do bazy danych
*/
public static Connection getConnection()
throws SQLException, IOException

{
Properties props = new Properties();
FileInputStream in
= new FileInputStream("database.properties”);
props.load(in);
in.close();
String drivers = props.getProperty("jdbc.drivers”);
if (drivers I=null)
System.setProperty("jdbc.drivers”, drivers);
String url = props.getProperty("jdbc.url");
String username = props.getProperty("jdbc.username”);
String password = props.getProperty(”jdbc.password”);
return
DriverManager.getConnection(url, username, password);
}

private JScrollPane scrollPane;
private ResultSetTableModel model;
private JComboBox tableNames;
private ResultSet rs;

private Connection conn;

private Statement stat;

private boolean scrolling;

private static final int WIDTH = 400;
private static final int HEIGHT = 300;

Klasa bazowa modeli tabel korzystajacych z przewijalnych
kursordw Tub buforujacych wynik zapytania.
Przechowuje wynik zapytania i jego metadane.

abstract class ResultSetTableModel extends AbstractTableModel

{

/**
Tworzy model tabeli.
@param aResultSet zbidr rekordéw.
*/
public ResultSetTableModel (ResultSet aResultSet)
{

rs = aResultSet;
try
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{
rsmd = rs.getMetaData();

}
catch(SQLException e)

e.printStackTrace();

}
}

public String getColumnName(int c)

{
try

{

}
catch(SQLException e)

{

return rsmd.getColumnName(c + 1)

e.printStackTrace();
return "";

}
}

public int getColumnCount()
{

try

{

return rsmd.getColumnCount();
}
catch(SQLException e)

e.printStackTrace();
return 0;
}
}

/**
Pobiera zbidr rekorddw.
@return zbidr rekordéw
*/
protected ResultSet getResultSet()
{

return rs;

}

private ResultSet rs;
private ResultSetMetaData rsmd;

}
/**k
Klasa wykorzystujaca przewijalne kursory
dostepne w JDBC 2.
*/
class ScrollingResultSetTableModel extends ResultSetTableModel
{

/**
Tworzy model tabeli.

@param aResultSet zbidr rekorddw.
*/
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public ScrollingResultSetTableModel (ResultSet aResultSet)
{

}
public Object getValueAt(int r, int c¢)

{
try

super(aResultSet);

ResultSet rs = getResultSet();
rs.absolute(r + 1);
return rs.getObject(c + 1);

}

catch(SQLException e)

{
e.printStackTrace();
return null;

}

}

public int getRowCount()

{
try

ResultSet rs = getResultSet();
rs.last();
return rs.getRow();

}
catch(SQLException e)

e.printStackTrace();
return 0;
}
}
}

/*
Klasa buforujaca zbiér rekordéw bedacy wynikiem zapytania.
Uzywana, gdy kursory przewijalne sa niedostepne.
*/
class CachingResultSetTableModel extends ResultSetTableModel
{

public CachingResultSetTableModel (ResultSet aResultSet)
{
super(aResultSet);
try
{
cache = new ArrayList();
int cols = getColumnCount();
ResultSet rs = getResultSet();

/*
Umieszcza dane w tablicy typu array Tist,
ktorej elementami sq tablice typu Object[].
Nie moZzemy wykorzystaé tablicy Object[][].

poniewaz nie znamy 1iczby rekordéw.
*/
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while (rs.next())

Object[] row = new Object[cols];
for (int j =0; j < row.length; j++)
row[j] = rs.getObject(j + 1);
cache.add(row);
}
} .
catch(SQLException e)
{
System.out.printin("Error " +e);
}
}

public Object getValueAt(int r, int c¢)
{

if (r < cache.size())

return ((Object[J)cache.get(r))[c];
else

return null;

}

public int getRowCount()
{

}

return cache.size();

private ArraylList cache;

Filtry sortuiace

Dwa ostatnie przyktady wykazaly, ze tabele nie przechowuja pokazywanych za ich pomoca
danych, lecz pobieraja je, korzystajac z modelu. Takze 1 model nie musi przechowywa¢ da-
nych — moze wylicza¢ ich warto$ci na zadania lub pobiera¢ je z bazy danych.

Wprowadzimy teraz kolejny przydatny mechanizm zwany modelem filtra, ktory umozliwia
prezentacje informacji danej tablicy w innej formie. W naszym przyktadzie forma ta pole-
ga¢ bedzie na posortowaniu wierszy tabeli. Po uruchomieniu programu, ktorego tekst zré-
dtowy zawiera listing 6.12, sprobuyymy klikna¢ dwukrotnie jedna z kolumn tabeli. Spowo-
duje to uporzadkowanie tabeli wedhug warto$ci wybranej kolumny (patrz rysunek 6.30).
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Sortowanie tabeli nie powoduje jednak uporzadkowania danych modelu. Za posortowanie
danych odpowiedzialny jest bowiem model filtra.

Przechowuje on referencje do modelu tabeli. Gdy komponent tabeli pobiera wiersz do pre-
zentacji, to model filtra wyznacza rzeczywisty wiersz tabeli 1 pobiera go z modelu tabeli.

Oto przyktad
public Object getValueAt(int r, int c¢)
{
return model.getValue( rzeczywisty indeks wiersza, c);
}

Wywotania pozostatych metod przekazywane sa po prostu do oryginalnego modelu tabeli.

public String getColumnName(int c)
{

}

return model. getColumnName(c);

Rysunek 6.31 pokazuje sposob, w jaki model filtra wspotdziata z obiektem klasy JTable
1 rzeczywistym modelem tabeli.

Rysunek 6.31. o e B
Model fikra tabeli [Taizin - EniFbeiodsl Tasiekinee

Z implementacja takiego filtra zwiazane sa dwa zagadnienia. Po pierwsze, gdy uzytkownik
kliknie dwukrotnie jedna z kolumn, to model filtra musi otrzymac informacje o tym. Nie
bedziemy omawia¢ zwiazanych z tym szczegétow implementacji. Odpowiedni kod odnaj-
dziemy wewnatrz metody addMousel istener klasy SortFilterModel w tekscie listingu 6.12.
Dziata on w nastepujacy sposob. Najpierw pobieramy komponent naglowka tabeli 1 doda-
jemy do niego obiekt nastuchujacy zdarzen zwiazanych z mysza. Kiedy wykryje on dwu-
krotne klikniecie, musi uzyskac¢ informacje o kolumnie, ktorej ono dotyczy. Nastepnie
przetozy¢ kolumne komponentu tabeli na kolumne modelu, poniewaz uzytkownik mogt je
poprzestawia¢. Znajac kolumne, mozZe rozpocza¢ sortowanie danych.

Z sortowaniem danych zwiazane jest kolejne zagadnienie. Poniewaz nie chcemy sortowac
danych oryginalnego modelu tabeli, to musimy uzyska¢ sekwencje indeksow wierszy, ktora
pozwoli na ich prezentacje przez komponent w uporzadkowanej kolejnosci. Jednak algo-
rytmy sortowania dostepne w klasach Arrays 1 Collections nie udostepnia nam takiej in-
formacji. Mozemy oczywiscie sami zaimplementowaé algorytm sortowania, ktory pozwoli
sledzi¢ sposob uporzadkowania obiektow. Istnieje jednak sprytne rozwiazanie tego proble-
mu. Polega ono na dostarczeniu whasnych obiektow i wlasnej metody poréwnania biblio-
tecznym algorytmom sortowania.

Sortowac¢ bedziemy obiekty typu Row. Obiekt taki zawiera indeks r wiersza w modelu. Dwa
takie obiekty poréwnywac¢ bedziemy nastepujaco: odnajdziemy je w modelu 1 poréwnamy.
Innymi stowy metoda compareTo dla obiektow klasy Row zwracaé¢ bedzie wynik nastepuja-
cego poréwnania:

model .getValueAt(rl, c).compareTo(model. getValueAt(r2, c))

gdzie rl 1 r2 sa indeksami obiektow klasy Row, a c jest kolumna, wedlug ktorej sortowana
jest tabela.
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Jesli wartosci danej kolumny nie mozna poréwnaé, to poréwnujemy reprezentujace je lan-
cuchy znakow. Tym sposobem mozemy posortowac tabele takze wedlug kolumn zawiera-
jacych wartosci logiczne lub definicje kolorow (cho¢ zadna z reprezentujacych je klas nie
implementuje interfejsu Comparable).

Klase Row zdefiniujemy jako klase wewnetrzna klasy SortFilterModel, poniewaz metoda com-
pareTo klasy Row potrzebuje dostepu do biezacej kolumny modelu. Ponizej przedstawiamy
odpowiedni kod:

class SortFilterModel extends AbstractTableModel
...
private class Row implements Comparable
{
public int index;
public int compareTo(Object other)
{
Row otherRow = (Row)ather;
Object a = model.getValueAt(index, sortColumn);
Object b = model.getValueAt(otherRow.index, sartColumn);
if (a instanceof Comparable)
return ((Comparable)a).compareTo(b);
else
return a.toString().compareTo(b.toString());
}
}

private TableModel model;
private int sortColumn;
private Row[] rows;

}

W konstruktorze tworzymy tablice rows, ktoéra inicjujemy w taki sposdb, ze rows[i]=i:
public SortFilterModel(TableModel m)

{
model = m;
rows = new Row[model.getRowCount()];
for (int i =0; i < rows.length; i++)
{
rows[i] = new Row();
rows[i].index = 1;
}
}

Metoda sort korzysta z algorytmu metody Arrays.sort do sortowania obiektow klasy Row.
Poniewaz metoda poréwnania korzysta z elementéw odpowiedniej kolumny, to elementy te
sa uporzadkowane w ten sposob, ze row[0] zawiera indeks najmniejszego elementu w ko-
lumnie, row[1] nastepnego najmniejszego elementu itd.

Gdy tablica jest sortowana, to powiadamiamy wszystkie obiekty nashichujace zmian w mo-
delu (W szczegolnosci JTable), ze zawartos$¢ tabeli ulegla zmianie 1 musi zosta¢ narysowana
od nowa.

public void sort(int c)

{

sortColumn = ¢;
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Arrays.sort(rows);
fireTableDataChanged();
}

Ponizej prezentujemy takze implementacje metody getValueAt klasy filtra. Tlumaczy ona
warto$¢ indeksu r na warto$¢ indeksu modelu rows[r].index:

public Object getValueAt(int r, int c)

return model.getValueAt(rows[r].index, c);

}

Model filtra sortujacego jest kolejnym udanym przykladem zastosowania wzorca model-
widok. Poniewaz oddziela on dane od sposobu ich prezentacji, to mozemy dowolnie zmie-
nia¢ ich wzajemne odwzorowanie.

Listing 6.12. TableSort Test java

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;
import java.util.*;

import javax.swing.*;
import javax.swing.event.*;
import javax.swing.table.*;

/**

Program demonstrujacy sortowanie tabeli wedtug wybranej kolumny.

W celu przesortowania tabeli nalezy dwukrotnie klikna¢ jedna z kolumn.
*/
public class TableSortTest
{

public static void main(String[] args)

JFrame frame = new TableSortFrame();
frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
frame.show();

}
}

/**

Ramka zawierajaca tabele danych o planetach.
*/
class TableSortFrame extends JFrame

public TableSortFrame()
{
setTitle("TableSortTest");
setSize(WIDTH, HEIGHT);
// tworzy model tabeli oraz model filtra
DefaultTableModel model
= new DefaultTableModel(cells, calumnNames);
final SortFilterModel sorter = new SortFilterModel (model);
// pokazuje tabele

final JTable table = new JTable(sorter);
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getContentPane().add(new JScrollPane(table),
BorderLayout .CENTER) ;

// dodaje obiekt nastuchujacy dwukrotnych kliknieé
/] myszy w nagtéwku tabeli

table.getTableHeader().addMouseLlistener(new
MouseAdapter()
{
public void mouseClicked(MouseEvent event)
{
/] czy dwukrotne klikniecie?
if (event.getClickCount() < 2) return;

// sprawdza, dla ktérej kolumny
int tableColumn
= table.columnAtPoint(event.getPaint());

// zamienia indeks kolumny na indeks kolumny w modelu
// i sortuje ja

int modelColumn

= table.convertColumnIndexToModel (tableColumn);
sorter.sort(modelCalumn);
}
1)
}

private Object[1[] cells =
{

{
"Mercury", new Double(2440), new Integer(0),

Boolean.FALSE, Caolor.yellow

"Venus", new Double(6052), new Integer(0),
Boolean.FALSE, Color.yellow

"Earth", new Double(6378), new Integer(l)
Boolean.FALSE, Color.blue

"Mars", new Doub1e(3397), new Integer(2),
Boolean.FALSE, Color.red

"Jupiter", new Double(71492), new Integer(16),
Boolean.TRUE, Color.orange

"Saturn”, new Double(60268), new Integer(18),
Boolean.TRUE, Color.orange

"Uranus", new Double(25559), new Integer(17),
Boolean.TRUE, Colar.blue
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"Neptune", new Double(24766), new Integer(8),
Boolean.TRUE, Colar.blue

"Pluto”, new Double(1137), new Integer(l),
Boolean.FALSE, Color.black

}
b
private String[] columnNames =
{
"Planet”, "Radius", "Moons", "Gaseous", "Color”
)

private static final int WIDTH = 400;
private static final int HEIGHT = 200;

}

/**
Model tabeli wykorzystujacy oryginalny model tabeli
i sortujacy wiersze tabeli wedtug wybranej kolumny.
*/
class SortFilterModel extends AbstractTableModel
{ /**
Tworzy model filtra sortujacego.
@param m wyjsciowy model tabeli
*/
public SortFilterModel(TableModel m)
{
model = m;
rows = new Row[model.getRowCount()];
for (int i =0; i < rows.length; i++)
{
rows[i] = new Row();
rows[i].index = i;
}
}

/*‘k

Sortuje wiersze tabeli.

@param ¢ kolumna, wedtug ktérej odbywa sie sortowanie
*/
public void sort(int c)

{
sortColumn = ¢;
Arrays.sort(rows);
fireTableDataChanged();

}

// Dla ponizszych metod musi najpierw zostaé wyznaczony
// odpowiedni wiersz

public Object getValueAt(int r, int c¢)
{

}

return model.getValueAt(rows[r].index, c¢);
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public boolean isCellEditable(int r, int ¢)
{

}

return model.isCellEditable(rows[r].index, c);

public void setValueAt(Object aValue, int r, int ¢)

model .setValueAt(aValue, rows[r].index, c);

}

// pozostate wywotania metod delegowane sa do modelu wyjs$ciowego
public int getRaowCount()

return model .getRowCount();

}

public int getColumnCount()
{

}

public String getColumnName(int c)
{

}

public Class getColumnClass(int c)

{
}

/**
Klasa wewnetrzna przechowujaca indeks wiersza w modelu.
Wiersze poréwnywane sa za pomoca wartosci modelu dla w kolumnie,
wedtug ktérej sortowana jest tabela.

return model .getColumnCount();

return model .getColumnName(c);

return model .getColumnClass(c);

*/
private class Row implements Comparable
{
public int index;
public int compareTo(Object other)
{
Row otherRow = (Row)other;
Object a = model.getValueAt(index, sortColumn);
Object b = model.getValueAt(otherRow.index, sortColumn);
if (a instanceof Comparable)
return ((Comparable)a).compareTo(b);
else
return a.toString().compareTo(b.toString());

/1l return index - otherRow.index;
}
}

private TableModel model;
private int sortColumn;
private Row[] rows;
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javax.swing.table.TableModel

m int getRowCount()
m int getColumnCount()
Zwracaja liczbe wierszy 1 kolumn w modelu tabeli.

B Object getValueAt(int row, int column) zwraca warto$¢ w danym wierszu
1 kolumnie.

W void setValueAt(Object newValue, int row, int column) nadaje warto$c¢
obiektowi w danym wierszu i kolumnie.

W bolean isCellEditable(int row, int column) zwraca warto$¢ true, jesli komorka
w danym wierszu i kolumnie moze by¢ edytowana.

W String getColumnName(int column) zwracanazwe (tytul) kolumny.

javax.swing.table.AbstractTableModel

W void fireTableDataChanged() zawiadamia wszystkie obiekty nastuchujace danego
modelu tabeli o zmianie danych.

javax.swing.JTable

W JTableHeader getTableheader() zwraca komponent nagtéwka dane;j tabeli.
| int columnAtPoint(Point p) zwraca numer kolumny tabeli, ktora zawiera piksel p.

H int convertColumnIndexToModel (int tableColumn) zwraca indeks kolumny
w modelu dla danej kolumny w tabeli. Warto$ci te sa rozne, jesli kolumny tabeli
zostaty poprzestawiane lub ukryte.

Rysowanie i edytowanie zawartosci komorek

Kolejny przyktad znowu bedzie prezentowat w tabeli dane o planetach, ale tym razem wy-
posazymy tabele w informacje o typie kolumn. Jesli zdefiniuyjemy metode

Class getColumnClass(int columnIndex)

modelu tabeli tak, by zwracala klase opisujaca typ kolumny, to klasa JTable bedzie mogta
wybrac wlasciwy obiekt rysujqcy dla danej klasy. Tabela 6.1 przedstawia sposob prezentacji
kolumn réznych typow przez domys$lne obiekty rysujace wykorzystywane przez klase JTable.

Tabela 6.1. Domysine obiekty rysujace

Tvp Reprezeniacia w posiaci
ImageIcon obrazka

Boolean pola wyboru

Object lanicucha znakéw




Rozdzial 6. m Zaawansowane moZiiwosci pakietu Swing 455

Pola wyboru i obrazki w komérkach tabeli zobaczy¢ mozemy na rysunku 6.32 (dziekujemy
w tym miejscu Jimowi Evinsowi, http./www.snaught.com/JimCoollcons/Planets, za udo-
stepnienie obrazkow planet).

Rysunek 6.32. T el e Bllanalen Tl
Tabela wykorzystujgca —__ Fasa | Wades | W
obiekty rysujace
Eam B aTE
Hare. e b 1
TELE AL I
=2 ]| Bl SR E £}

W przypadku innych typow dostarczy¢ mozemy wiasnych obiektéw rysujacych. Przypominaja
one w dzialaniu obiekty rysujace komorki drzewa, ktore przedstawilismy, omawiajac kompo-
nent drzewa. Implementuja one interfejs TableCel1Renderer posiadajacy pojedyncza metode:

Component getTableCellRendererComponent(JTable table,
Object value, boolean isSelected, boolean hasFocus,
int row, int column)

Metoda ta wywolywana jest za kazdym razem, kiedy komorka tabeli wymaga narysowania.
Zwraca komponent, ktorego metoda paint wykorzystywana jest do narysowania komorki tabeli.

Aby wyswietli¢ komoérke typu Color, wystarczy, ze zwrécimy panel, ktorego kolor tla usta-
wiony bedzie zgodnie z kolorem okreslonym przez obiekt Color znajdujacy sie w komorce
tabeli. Obiekt ten zostanie przekazany metodzie za posrednictwem parametru value.

class ColorTableCellRenderer implements TableCellRenderer

public Component getTableCellRendererComponent(JTable table,
Object value, boolean isSelected, boolean hasFocus,
int row, int column)

{
panel .setBackground((Colar)value);
return panel ;

}

private JPanel panel = new JPanel();

}

Musimy jeszcze przekaza¢ do tabeli informacje, aby skorzystala z obiektu rysujacego po-
wyzszej klasy w przypadku wszystkich komoérek zawierajacych obiekty klasy Color. Uzy-
jemy w tym celu metody setDefaultRenderer klasy JTable, ktorej parametrami beda obiekt
klasy Class 1 obiekt rysujacy.
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table.setDefaultRenderer(Colar.class,
new ColorTableCellRenderer());

Odtad nowy obiekt rysujacy bedzie wykorzystywany dla obiektow danego typu.

Czgsto wykorzystuje si¢ obiekty rysujace, ktore roznicuja wyglad komorki w zaleznosci
od jej stanu (przegladana, wybrana). W tym celu musimy dysponowac rozmiarami ko-
morki oraz schematem kolorow zwigzanym ze stanami wybrania i przegladania kompo-
nentow interfejsu.

Aby uzyska¢ informacje o rozmiarach komorki, skorzystac mozna z metody getCell-
Rect klasy JTable. Kolory zwiazane z wybraniem komponentow zwracaja metody get-
SelectionBackgroundi getSelectionForeground.

Jesli obiekt rysujacy wySwietla tancuch znakow lub ikong, to mozemy go utworzyc, roz-
szerzajac klase DefaultTableCellRenderer, ktora wykona dziatania zwiazane z obstu-
ga stanu wyboru i przegladania komorki.

Edycja komorek

Aby umozliwi¢ edycje komorek, model tabeli musi definiowa¢ metode isCellEditable
wskazujaca, czy dana komorka tabeli moze by¢ edytowana. Zwykle zezwala sie raczej od
razu na edycje catej kolumny niz poszczegélnych komoérek. W programie przykladowym
pozwolimy na edycje komorek czterech kolumn tabeli.

public boolean isCellEditable(int r, int ¢)
{
return ¢ == NAME_COLUMN
|| ¢ == MOON_COLUMN
|| ¢ == GASEOUS_COLUMN
[l c

== COLOR_COLUMN;

}

public static final int NAME_COLUMN = O;
public static final int MOON_COLUMN = 2;
public static final int GASEQUS_COLUMN = 3;

public static final int COLOR_COLUMN = 4;

Klasa AbstractTableModel definiuje metode isCellEditable, ktora zawsze zwraca
wartos¢ false. Klasa DefaultTableModel zastepuje ja z kolei implementacja, ktéra
zawsze zwraca wartosc true.

Jesli uruchomimy program, ktorego tekst zZrodtowy zawiera listing 6.13, to zauwazymy, Ze
w kolumnie Gaseous mozemy edytowaé pole wyboru. Natomiast w kolumnie AMoons mo-
zemy wybiera¢ wartos¢ z listy rozwijalnej (rysunek 6.33). Za chwile pokazemy, w jaki spo-
sob zainstalowac liste rozwijalna jako edytor wartosci komorki.

Wybierajac komorki pierwszej kolumny tabeli, mozemy zmienia¢ ich zawarto$¢, wpisujac
dowolny ciag znakow.
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Rysunek 6.33. T T —
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Wszystkie powyzsze przyklady stanowia odmiany klasy DefaultCell1Editor. Obiekt klasy
DefaultCell1Editor moze zosta¢ utworzony po wykorzystaniu obiektu klasy JTextField,
JCheckBox lub JComboBox. Klasa JTable sama automatycznie instaluje edytor pol wyboru dla
kolumn klasy boolean oraz edytor pol tekstowych dla pozostatych typow kolumn, ktore nie
posiadaja wlasnego obiektu rysujacego. Edytory pol tekstowych pozwalaja w takim przy-
padku na modyfikacje tancucha znakow bedacego wynikiem zastosowania metody to-
String do obiektu zwroconego przez metode getValueAt modelu tabeli.

Po zakonczeniu edycji komorki edytor przekazuje rezultat z powrotem do modelu tabeli,
korzystajac z metody setValueAt. Zadaniem programisty jest takie zaimplementowanie tej
metody, aby jej wywolanie przez edytor spowodowalo nadanie odpowiedniej wartosci
obiektowi w modelu tabeli.

Edytor pola tekstowego moze tatwo przeksztaicic wartoSC komorki w tancuch znakow,
korzystajac z metody toString obiektu zwréconego przez wywotanie metody getValu-
eAt. Jednak przeksztalcenie w odwrotnym kierunku spoczywa na barkach programisty.
Po zakonczeniu edycji komorki edytor wywota metode setValueAt, ktorej przekaze tan-
cuch znakéw. Metoda ta musi umie¢ odpowiednio sparsowac ten tancuch. Na przyktad
jesli komorka zawierata numeryczng wartos¢ catkowita, metoda setValueAt moze wy-
korzystac metode Integer.parselnt.

Aby uzy¢ w komorkach tabeli edytora listy rozwijalnej, musimy go zainstalowaé¢ samo-
dzielnie, poniewaz klasa JTable nie moze sama ustali¢ zbioru wartosci dla danego typu
komorki. W przypadku komoérek kolumny AMoons naszej tabeli umozliwimy uzytkowni-
kow1i wybor wartosci z przedzialu od 0 do 20. Ponizej fragment kodu inicjuyjacy liste
rozwijalna.

JComboBox moonCombo = new JComboBox();
for (int 1 =0; 1 <= 20; i++)
moonCombo.addItem(new Integer(i));
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RYSllnok 634. Oty
Zaleznosci miedzy “abbaknde
klasami tabel

Nastepnie utworzymy obiekt klasy DefaultCel1Editor, przekazujac liste jako parametr jego
konstruktora:

TableCel1Editor moonEditor = new DefaultCellEditor(moonCombo);

Musimy jeszcze zainstalowa¢ utworzony edytor. W przeciwienstwie do edytora kolorow
nie zwiazemy go z okreslonym fypem, poniewaz nie chcemy, by uzywany byl przez tabele
dla wszystkich komorek typu Integer. Zamiast tego zainstaluyjemy go jedynie dla okreslo-
nej kolumny tabeli.

Klasa JTable przechowuje informacje o kolumnach tabeli, korzystajac z obiektow typu Ta-
bleColumn. Klasa TableColumnModel zarzadza natomiast kolumnami. (Rysunek 6.34 przed-
stawia zaleznosci miedzy najwazniejszymi klasami zwiazanymi z tabelami). Jesli nie pla-
nyemy dynamicznie umieszcza¢ w tabeli nowych kolumn badz usuwac istniejacych, to nie
musimy korzysta¢ z ustug modelu kolumn tabeli z wyjatkiem sytuacji, w ktorej chcemy
uzyska¢ obiekt TableColumn dla pewnej kolumny:

Abgirad
Tatkbonal
b
tablaCirm
pradvan < Jubls [ lablebocd
TaskeCokermn

TableColumnModel columnModel = table.getColumnModel();
TabTeColumn moonCalumn
= columnMadel .getColumn(P1anet TableModel .MOON_COLUMN) ;

Dysponujac obiektem kolumny, mozemy zainstalowac edytor jej komorek:

moonColumn.setCel1Editor(moonEditor);

Jesli chcemy zmieni¢ wysoko$¢ komorek tabeli, skorzystamy z ponizszej metody.
table.setRowHeight (height);
Domyslnie wszystkie wiersze tabeli posiadaja te sama wysokos¢. Mozemy jednak zmienié
wysokos¢ poszczegolnych wierszy, pstugujac sie wywotaniem:
table.setRowHeight(row, height);
Rzeczywista wysoko$§¢ komoérki pomniejszona bedzie o jej margines, ktory domyslnie wy-
nosi 1. Wielko§¢ marginesu mozemy zmieni¢, uzywajac ponizszej metody.

table.setRowMargin(margin);



Rozdzial 6. m Zaawansowane moZliiwosci pakietu Swing 459

Tworzenie wiasnych edytorow

Jesli uruchomimy przyktadowy program i wybierzemy za pomoca myszy komorke zawie-
rajaca kolor, to otworzy sie okno dialogowe wyboru koloru. Uzytkownik moze wybra¢ no-
wy kolor i zaakceptowac go przyciskiem OK, co spowoduje zmiane koloru komoérki tabeli
(patrz rysunek 6.35).

Rysunek 6.35. ] e alcya
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Edytor koloru komoérek nie jest standardowym edytorem tabeli. Aby utworzy¢ wlasny
edytor, nalezy zaimplementowa¢ interfejs TableCell1Editor. Jest to dos¢ pracochtonne za-
danie i dlatego wersja SDK 1.3 wprowadzita klase AbstractCel1Editor zawierajaca imple-
mentacje obstugi zdarzen.

Metoda getTableCel1EditorComponent interfejsu TableCel1Editor pobiera komponent rysu-
jacy komorke tabeli. Jest zdefiniowana tak samo jak metoda getTableCel1RendererCompo-
nent interfejsu TableCellRenderer z ta roznica, Ze nie posiada parametru hasFocus. Poniewaz
komorka jest edytowana, to automatycznie przyjmuje sie, ze wartoscig tego parametru jest
true. Komponent edytora zastepuje obiekt rysujacy podczas edycji komorki. W naszym
przykladzie wywotanie metody zwraca pusty, niepokolorowany panel, sygnalizujac w ten
sposob, ze komorka jest edytowana.

Edytor musi rozpocza¢ swoje dziatanie po kliknigciu komorki przez uzytkownika.
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Klasa JTable wywohyje edytor dla danego zdarzenia (na przyktad klikniecia mysza), aby
sprawdzi¢, czy spowoduje ono rozpoczecie procesu edycji. Klasa AbstractCel1Editor defi-
niuje metode akceptujaca wszystkie zdarzenia.

public boolean isCellEditable(EventObject anEvent)
{

}

return true;

Jesli zastapimy te metode, tak by zwracala warto$¢ false, to tabela w ogdle nie umiesci kom-
ponentu edytora.

Po zainstalowaniu edytora wywolywana jest metoda shouldSelectCell, prawdopodobnie
dla tego samego zdarzenia. Metoda ta rozpocza¢ powinna proces edycji, na przyktad otwie-
rajac okno dialogowe.

public boolean shouldSelectCell(EventObject anEvent)
{

colorDialog.setVisible(true);
return true;

}

Jesli proces edycji bedzie musial zosta¢ zatrzymany lub przerwany (poniewaz uzytkownik wy-
brat inng komorke tabeli), to wywolana zostanie metoda stopCel11Editing lub cancelCellEdi -
ting. Powinnismy wtedy zamkna¢ okno dialogowe. Wywolanie metody stopCel1Editing ozna-
cza, ze tabela chce zachowa¢ wartos¢ zmodyfikowana w procesie edycji. Metoda powinna
zwroci¢ wartos¢ true, jesli wartos¢ komorki jest dozwolona. W przypadku wyboru koloréw do-
zwolona bedzie dowolna wartos¢. Jednak jesli tworzymy edytor innych rodzajow danych, to
powinnismy zawsze sprawdzac, czy powstata w procesie edycji wartos¢ jest dozwolona.

Po zakoniczeniu edycji nalezy takze wywota¢ metode klasy bazowej, ktora obshuguje dla nas
zdarzenia.

public void cancelCellEditing()
{

colorDialog.setVisible(false);
super.cancelCel1Editing);
}
Musimy dostarczy¢ takze metode, ktora umozIliwi pobranie warto§ci powstatej w procesie edycji:
public Object getCellEditorValue()
{

}

return colorChooser.getColor();

Podsumowujac, edytor powinien:
1. rozszerzaé klase AbstractCel1Editor i implementowaé interfejs TableCel1Ei tor,

2. definiowa¢ metode getTableCel1EditorComponent, ktéra zwraca nieinteraktywny
komponent w przypadku gdy edytor otworzy wlasne okno dialogowe
lub komponent umozliwiajacy edycje wewnatrz komorki (na przyktad
lista rozwijalna badz pole tekstowe),
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3. definiowa¢ metody shouldSelectCell, stopCel1Editing i cancelCellEditing
obshigujace rozpoczecie, zakonczenie 1 przerwanie procesu edycji; metody
stopCel1Editing i cancelCellEditing wywotlywaé¢ powinny te same metody
klasy bazowej, aby zapewni¢ powiadomienie obiektow nastuchujacych,

4. definiowa¢ metode getCel1EditorValue zwracajaca nowa warto$é komorki
powstala w procesie edycji.

Na koniec musimy jeszcze wywota¢ metody stopCellEditing 1 cancelCellEidting, gdy
uzytkownik zakonczy edycje. Tworzac okno dialogowe wyboru koloréow, opracujemy takze
obiekty nashuchujace jego przyciskow, ktore wywotaja wspomniane metody.

colorDialog = JColorChooser.createDialog(null,
"Planet Color", false, caolorChooser,
new
ActionListener() // obiekt nastuchujacy przycisku OK
{

public void actionPerformed(ActionEvent event)

stopCel1Editing();

}
).
new
ActionListener() // obiekt nastuchujacy przycisku Cancel

{

public void actionPerformed(ActionEvent event)

{
}

cancelCel1Editing();
1)

Proces edycji powinien zosta¢ przerwany takze na skutek zamkniecia okna dialogowego.
Osiagniemy to, instalujac obiekt nastuchujacy okna:

colorDialog.addiindowListener(new
WindowAdapter()

{
public void windowClosing(WindowEvent event)
{
cancelCel1Editing();
}
1)

W ten sposob zakonczyli$émy implementacje wlasnego edytora komoérek.

Wiemy tez, w jaki sposob umozliwié¢ edycje komorek i1 zainstalowac edytor. Pozostaje jesz-
cze tylko powiadomienie modelu tabeli o zmianie warto$ci edytowanej komorki. Po zakon-
czeniu edycji komoérki klasa JTable wywolyje nastepujaca metode modelu tabeli:

void setValueAt(Object value, int r, int ¢)

Musimy zastapi¢ te metode, aby przekaza¢ do modelu nowa warto$¢. Parametr value jest
obiektem zwréconym przez edytor komorki. W przypadku edytora, ktory sami zaimple-
mentowalisémy, znamy typ obiektu zwrdconego za pomoca metody getCellEditorValue.
W przypadku edytora klasy DefaultCel1Editor istnieja natomiast trzy mozliwosci. Moze to
by¢ typ Boolean, jesli edytor byt polem wyboru lub tancuch znakéw, jesli edytorem byto
pole tekstowe lub obiekt wybrany przez uzytkownika z listy rozwijalne;.
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Jesli obiekt value nie posiada odpowiedniego typu, nalezy go w taki przeksztalci¢. Sytuacja
taka najczesciej zdarza sie, gdy liczba edytowana jest w polu tekstowym. W naszym przy-
ktadzie lista rozwijalna wypelniona zostata obiektami klasy Integer, dlatego tez nie ma
potrzeby konwersji typu.

Listing 6.13. TableCeliRenderTest java

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;
import java.util.*;

import javax.swing.*;
import javax.swing.event.*;
import javax.swing.table.*;

/**
Program demonstrujacy wykorzystanie obiektéw rysujacych komérki
i edytordw komoérek tabeli.
*/
public class TableCellRenderTest
{
public static void main(String[] args)
{
JFrame frame = new TableCellRenderFrame();
frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
frame.show();
}
}

*ok
: Ramka zawierajaca tabele danych o planetach.
c1/ass TableCel1RenderFrame extends JFrame
: public TableCellRenderFrame()
{ setﬁ: tle("TableCelTRenderTest");
setS1ze(WIDTH, HEIGHT);

TableModel model = new PlanetTableModel();
JTable table = new JTable(model);

// instaluje obiekt rysujacy i edytor

table.setDefaultRenderer(Color.class,
new ColorTableCellRenderer());

table.setDefaultEditor(Color.class,
new ColorTableCellEditor());

JComboBox moonCombo = new JComboBox();
for (int i =0; 1 <=20; i++)

moonCombo.addItem(new Integer(i));
TableColumnModel columnModel = table.getColumnModel ();
TableColumn moonColumn

= columnModel .getColumn(P1anetTableModel .MOON_COLUMN) ;
moonColumn.setCel1Editor(new DefaultCel1Editor(moonCombo));
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// wySwietla tabele

table.setRowHeight(100);
getContentPane().add(new JScrollPane(table),
BorderLayout.CENTER);
}

private static final int WIDTH = 600;
private static final int HEIGHT = 400;
}

/**
Model tabeli planet okre$lajacy wartosci,
sposdb rysowania i edycji danych.

*/

class PlanetTableModel extends AbstractTableModel

{
public String getColumnName(int c)

{

return columnNames[c];
}
public Class getColumnClass(int c)
{

return cel1s[0][c].getClass();
}
public int getColumnCount()

return cells[0].length;
}

public int getRowCount()

return cells.length;

}
public Object getValueAt(int r, int c)
{
return cells[r]lc];
}
public void setValueAt(Object obj, int r, int ¢)
{
cells[r]fc] = obj;
}
public boolean isCellEditable(int r, int c)
{

return ¢ == NAME_COLUMN

¢ == MOON_COLUMN
|| ¢ == GASEOUS_COLUMN
|| ¢ == COLOR_COLUMN;

public static final int NAME_COLUMN = O;
public static final int MOON_COLUMN = 2;
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public static final int GASEQUS_COLUMN = 3;
public static final int COLOR_COLUMN = 4;

private Object[1[] cells =

{
{
"Mercury", new Double(2440), new Integer(0),
Boolean.FALSE, Color.yellow,
new ImageIcon("Mercury.gif")

"Venus", new Double(6052), new Integer(0),
Boolean.FALSE, Color.yellow,
new ImagelIcon("Venus.gif")

"Earth", new Double(6378), new Integer(1)
Boolean.FALSE, Color.blue,
new Imagelcon("Earth.gif")

"Mars", new Doub1e(3397), new Integer(2),
Boolean.FALSE, Color.red,
new Imagelcon("Mars.gif")

"Jupiter”, new Double(71492), new Integer(16),
Boolean.TRUE, Color.orange,
new Imagelcon("Jupiter.gif")

"Saturn”, new Double(60268), new Integer(18),
Boolean.TRUE, Color.orange,
new ImageIcon("Saturn.gif")

"Uranus”, new Double(25559), new Integer(17),
Boolean.TRUE, Color.blue,
new ImageIcon("Uranus.gif™)

"Neptune", new Double(24766), new Integer(8),
Boolean.TRUE, Color.blue,
new ImageIcon("Neptune.gif")

"Pluta”, new Double(1137), new Integer(l),
Boolean.FALSE, Color.black,
new ImageIcon("Pluto.gif")
}
¥

private String[] columnNames =
{
"Planet”, "Radius", "Moons", "Gaseous", "Color", "Image"
)
}
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/**

Klasa obiektu rysujacego kolorowy panel wewngtrz komérki.
*/
class ColorTableCelTRenderer implements TableCellRenderer

public Component getTableCellRendererComponent(JTable table,
Object value, boolean isSelected, boolean hasFocus,
int row, int column)
{
panel .setBackground((Color)value);
return panel;

}

/] zwracany jest panel, ktdrego kolor tta
// okre$lony jest przez obiekt Color komérki

private JPanel panel = new JPanel();

}

/**
Edytor otwierajacy okno dialogowe wyboru koloru

*/

class ColorTableCelTEditor extends AbstractCellEditor
implements TableCellEditor

ColorTableCelTEditor()
{
panel = new JPanel();
// przygotowuje okno dialogowe

colarChooser = new JCalarChooser();
colorDialog = JColorChooser.createDialog(null,
"Planet Colaor", false, colaorChooser,
new
ActionListener() // obiekt nastuchujacy przycisku OK
{

public void actionPerformed(ActionEvent event)

stopCel1Editing();
}
),
new
ActionListener() // obiekt nastuchujacy przycisku Cancel

{

public void actionPerformed(ActionEvent event)

{

}
IR
colorDialog.addWindowListener(new
WindowAdapter()

cancelCel1Editing();

{
public void windowClosing(WindowEvent event)
{
cancelCel1Editing();
}
IR
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public Component getTableCellEditorComponent(JTable table,
Object value, boolean isSelected, int row, int column)
{

// tutaj uzyskujemy biezaca wartos¢ Color.
// Przechowujemy ja w obiekcie okna.
colarChooser.setColaor((Colar)value);
return panel;

}

public boolean shouldSelectCell(EventObject anEvent)
{

// rozpoczecie edycji
colorDialog.setVisible(true);

// informuje metode wywotujaca 0 rozpoczeciu edycji
return true;

}

public void cancelCellEditing()
{

// edycja przerwana - zamyka okno dialogowe
colorDialog.setVisible(false);
super.cancelCelTEditing();

}

public boolean stopCellEditing()
{

// edycja zakohczona - zamyka okno dialogowe
colorDialog.setVisible(false);
super.stopCel1Editing();

// informuje metode, Ze warto$¢ koloru jest dozwolona
return true;

}

public Object getCellEditorValue()
{

}

return colorChooser.getColor();

private Color color;

private JColorChooser colorChooser;
private JDialog colorDialog;
private JPanel panel;

javax.swing.JTable

W void setRowHeight(int height) nadaje wszystkim wierszom tabeli wysoko$¢
height pikseli.

W void setRowHeight(int row, int height) nadaje danemu wierszowi tabeli
wysokos¢ height pikseli.

W void setRowMargin(int margin) okre$la wolna przestrzen miedzy sasiednimi
wierszami.
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W int getRowHeight() pobiera domyslna wysoko§¢ wszystkich wierszy w tabeli.
W int getRowHeight(int row) pobierawysokos¢ danego wiersza tabeli.

H int getRowMargin() pobierawielko$¢ wolnej przestrzeni miedzy sasiednimi
wierszami.

W Rectangle getCellRect(int row, int column, boolean includeSpacing) zwraca
obszar komorki tabeli.

Parametry: row, column wiersz 1 kolumna tabeli,

includeSpacing  warto$¢ true, jesli obszar uwzgledniac¢
ma marginesy.

W Color getSelectionBackground()
W Color getSelectionForeground()

Zwracaja kolory uzywane dla prezentacji komorki wybranej przez uzytkownika.

javax.swing.table.TableModel
B Class getColumnClass(int columnIndex) zwracaklase obiektow danej kolumny.
Informacja ta wykorzystywana jest przez obiekty rysujace 1 komorki.
javax.swing.table.TableCel1Renderer

m Component getTableCellRendererComponent (JTable table, Object value,
boolean selected, boolean hasFocus, int row, int column) zwraca komponent,
ktorego metoda paint wywolywana jest w celu narysowania komoérki tabeli.

Parametry: table tabela zawierajaca rysowana komorke,
value obiekt rysowanej komorki,
selected wartos¢ true, jesli komorka jest wybrana,
hasFocus warto$¢ true, jesli komorka jest przegladana,

row, column wiersz i kolumna komérki.

javax.swing.table.TableColumnModel

W TableColumn getColumn(int index) zwraca obiekt kolumny tabeli o danym indeksie.

javax.swing. table.TableColumn

m void setCellEditor(TableCellEditor editor)
m void setCellRenderer(TableCellRenderer renderer)

Instaluja edytor i obiekt ryswjacy dla wszystkich komorek danej kolumny.
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javax.swing.DefaultCel1Editor

W DefaultCell1Editor(JComboBox comboBox) tworzy edytor komorek wykorzystujacy
liste rozwijalna do wyboru wartosci.

javax.swing.CellEditor

W boolean isCellEditable(EventObject event) zwraca warto$¢ true, jesli zdarzenie
rozpocznie proces edycji komorki.

W boolean shouldSelectCell(EventObject ankEvent) rozpoczyna proces edycji.
Zwraca warto$¢ true, jesli edytowana komorka powinna zosta¢ wybrana.
Warto$¢ false powinna by¢ zwrdcona, jesli nie chcemy, by proces edycji
zmienial wybor komorek.

W void cancelCel1Editing() przerywa proces edycji. Warto§¢ powstata na skutek
edycji moze by¢ porzucona.

W boolean stopCellEditing() konczy proces edycji. Warto$¢ powstala na skutek
edycji moze by¢ wykorzystana. Zwraca warto$¢ true, jesli wartos¢ powstata
na skutek edycji jest dozwolona i moze by¢ pobrana.

W Object getCellEditorValue() zwraca edytowana wartosc.
W void addCel1EditorListener(Cel1EditorListener 1)
m void removeCellEditorListener(CellEditorListener 1)

Dodaja 1 usuwaja obowiazkowy obiekt nashichujacy edytora.

javax.swing.table.TableCellEditor

m Component getTableCellEditorComponent(JTable table, Object value, boolean
selected, int row, int column) zwraca komponent, ktérego metoda paint
wywolywana jest w celu narysowania komorki tabeli.

Parametry: table tabela zawierajaca rysowana komorke,
value obiekt rysowanej komorki,
selected warto$¢ true, jesli komorka jest wybrana,

row, column wiersz 1 kolumna komorki.

javax.swing.JColorChooser

m JColorChooser () tworzy obiekt wyboru koloru. Poczatkowo wybrany jest kolor
bialy.
m Color getColor()

m void setColor(Color ¢)

Pobieraja i ustawiaja kolor wybrany przez obiekt wyboru.
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W static JDialog createDialog(Component parent, String, title, boolean
modal, JColorChooser chooser, ActionlListener okListener, ActionlListener
cancellistener) tworzy okno dialogowe wyboru koloru.

Parametry: parent komponent, nad ktérym pojawi¢ ma sie okno dialogowe,
title tytut okna dialogowego,
moda warto$¢ true, jesli okno blokowaé¢ ma wykonanie

aplikacji do momentu jego zamkniecia,
chooser obiekt wyboru koloru,

okListener, obiekty nastuchujace przyciskow OK 1 Cancel.
cancellistener

W static Color showDialog(Component component, String title, Color initialColor)
tworzy 1 wyswietla modalne okno dialogowe wyboru koloru.

Parametry: component komponent, nad ktérym pojawi¢ ma sie okno dialogowe,
title tytut okna dialogowego,
initialColor  poczatkowo wybrany kolor.

Operacie na wierszach I kolumnach

W podrozdziale tym pokazemy, w jaki sposob wykonywac operacje na wierszach i kolum-
nach tabeli. Podczas lektury tego materialu musimy pamieta¢ przede wszystkim, ze tabele
biblioteki Swing sa asymetryczne, czyli na wierszach mozna wykonywac inne operacje niz
na kolumnach. Komponent tabeli zaprojektowano z my$la o prezentacji informacji w po-
staci wierszy o tej samej strukturze, takich jak na przyklad rekordy bedace wynikiem za-
pytania do bazy danych, a nie dla prezentacji dowolnej dwuwymiarowe;j siatki obiektow.

Zmiana szerokosci kolumn

Klasa TableColumn udostepnia metody umozliwiajace nadzor nad zmianami szerokosci ko-
lumny wykonywanymi przez uzytkownika. Programista moze okre§li¢ preferowana, naj-
mniejsza 1 naywieksza szeroko$¢ kolumny, korzystajac z ponizszych metod.

void setPreferredWidth(int width)
void setMinlidth(int width)
void setMaxlidth(int width)

Informacja ta wykorzystywana jest przez komponent tabeli podczas jej wy$wietlania.

Metoda
void setResizable(boolean resizable)

zezwala lub zabrania uzytkownikowi zmienia¢ szeroko$¢ kolumny.

Szeroko$¢ kolumny mozna takze zmienia¢ programowo, korzystajac z ponizszej metody.

void setWidth(int width)
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Gdy zmieniana jest szeroko$¢ kolumny, to domyslnie calkowita szerokos¢ tabeli nie ulega
zmianie. Oznacza to, ze zmiana szerokosci kolumny spowoduje takze zmiane szerokosci
kolumn tabeli, lezacych od niej na prawo. Zachowanie takie jest o tyle rozsadne, Zze po-
zwala uzytkownikowi dostosowaé szeroko$¢ kolejnych kolumn, poruszajac sie od lewej
strony tabeli ku prawe;j.

Zachowanie to mozemy zmieni¢ na jedno z wymienionych w tabeli 6.2 za pomoca metody
void setAutoResizeMode(int mode)

udostepnianej przez klase JTable.

Tabela 6.2. Tryby zmiany szerokosci kolumn

Tryb Zachowanie
AUTO_RESIZE_OFF Nie zmienia szeroko$ci innych kolumn, ale szeroko$¢ calej tabeli.
AUTO_RESIZE_NEXT_COLUMN Zmienia jedynie szeroko$é nast¢pnej kolumny.

AUTO_RESIZE_SUBSEQUENT_COLUMNS  Zmienia réwno szeroko$é wszystkich nast¢gpnych kolumn.

AUTO_RESIZE_LAST_COLUMN Zmienia jedynie szeroko$é ostatniej kolumny.
AUTO RESIZE_ALL_COLUMNS Zmienia szeroko$¢ wszystkich kolumn tabeli. Zachowanie

Zachowanie domyslne.

to najcze$ciej nie jest wlasciwe, poniewaz uniemozliwia
uzytkownikowi okreslenie szerokos$ci wigcej niz jednej kolumny.

Wybér wierszy, kolumn i komérek
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W zalezno$ci od trybu wyboru uzytkownik wybiera¢ moze wiersze, kolumny badz komorki
tabeli. Domy$lnym trybem wyboru jest tryb zezwalajacy na wybor wierszy tabeli. Wybra-
nie komorki powoduje antomatycznie wybranie catego wiersza (patrz rysunek 6.36). Wy-
wotanie

table.setRowSelectionAllowed(false)

wylacza mozliwo$¢ wyboru wierszy.




Rozdzial 6. m Zaawansowane moZiiwosci pakietu Swing 471

Jesli tryb wyboru wierszy jest wlaczony, to mozemy okresli¢, czy uzytkownikowi wolno
wybra¢ pojedynczy wiersz, ciagly zakres wierszy badZz dowolny zbiér wierszy. W tym celu
musimy pobrac model wyboru i1 skorzystaé¢ z jego metody setSelectionMode:

table.getSelectionModel ().setSelectionMode(made);

Parametr mode przyjmowac¢ moze jedna z trzech wartosci:

ListSelectionMode.SINGLE_SELECTION
ListSelectionMode.SINGLE_INTERVAL_SELECTION
ListSelectionMode.MULTIPLE_INTERVAL_SELECTION

Wybor kolumn jest domyslnie zabroniony. Mozemy go umozliwié¢, wywotujac

table.setColumnSelectionAllowed(true)

Zezwolenie na réwnoczesny wybor wierszy 1 kolumn oznacza mozliwo$¢ wyboru komorek
tabeli. Uzytkownik moze wtedy wybiera¢ zakresy komorek, jak pokazano na rysunku 6.37.
Wybor komoérek umozliwi¢ mozemy takze, korzystajac z metody

table.setCellSelectionEnabled(true)
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We wczesnych wersjach biblioteki Swing dopuszczenie rownoczesnego wyboru wierszy
i kolumn powodowato, ze wybranie komorki powodowato automatycznie wybranie za-
wierajacego ja wiersza i kolumny.

Informacje o wybranych wierszach 1 kolumnach mozemy uzyska¢, wywohiyjac metody get-
SelectedRows i getSelectedColumns. Metody te zwracaja tablice int[ ] zawierajace indeksy
wybranych wierszy badZ kolumn.

Program, ktérego kod zrédtowy zawiera listing 6.14, umozliwia obserwacje sposobu wybo-

ru elementow tabeli. Jego menu umozliwia wlaczanie lub wylaczanie mozliwosci wyboru
wierszy, kolumn i komorek tabeli.

Ukrywanie kolumn

Metoda removeColumn klasy JTable usuwa kolumne z widoku tabeli. Dane kolumny nie sa
usuwane z modelu tabeli, a jedynie ukrywane przed jej widokiem. Parametrem metody
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removeColumn jest obiekt klasy TableColumn. Jesli dysponujemy numerem kolumny (na
przyktad zwréconym przez metode getSelectedColumns), to musimy najpierw pobraé¢ od
modelu kolumn tabeli odpowiedni obiekt reprezentujacy kolumne:

TableColumnModel columnModel = table.getColumnModel();
TableColumn column = columnModel.getColumn();
table.removeColumn(column);

Jesli zapamietamy obiekt kolumny, to mozemy p6Zniej wstawi¢ go z powrotem do tabeli:
table.addColumn(column);

Wywolanie tej metody spowoduje dodanie kolumny jako ostatniej kolumny tabeli. Jesli chcemy
jaumies$ci¢ w innym miejscu tabeli, to musimy skorzystac jeszcze z metody moveColumn.

Nowa kolumne mozemy doda¢ takze, tworzac nowy obiekt klasy TableColumn o indeksie
odpowiadajacym numerowi kolumny w modelu.

table.addColumn(new TableColumn(modelColumnIndex));

Mozemy utworzy¢ wiele obiektow tej klasy, ktore stanowi¢ beda reprezentacje jednej 1 tej
samej kolumny modelu.

Klasa JTable nie dysponuje metodami, ktore umozliwialyby wstawienie lub usuniecie ko-
lumny z modelu. A takze metodami, ktére umozliwialyby ukrycie wierszy. Jesli chcemy
ukrywac wiersze tabeli, musimy utworzy¢ model filtra podobny do pokazanego wczesniej
modelu filtra sortujacego.

Dodawanie 1 usuwanie wierszy w domysinym modelu tabeli

Klasa DefaultTableModel jest klasa konkretna implementujaca interfejs TableModel. Prze-
chowuje ona dwuwymiarowa siatke obiektow. Je§li posiadamy juz dane zorganizowane
w postaci tabelarycznej, to oczywiscie nie ma sensu kopiowa¢ ich do domys$lnego modelu
tabeli. Jego zastosowanie jest jednak bardzo wygodne, jesli musimy szybko utworzy¢ ta-
bele reprezentujaca niewielki zbior danych. Klasa DefaultTableModel dysponuje przy tym
metodami umozliwiajacymi dodawanie wierszy oraz kolumn, a takze usuwanie wierszy.

Metody addRow 1 addColumn dodaja odpowiednio nowy wiersz lub kolumne. Przekazujemy
im tablice Object[] lub wektor zawierajacy nowe dane. Metodzie addColumn musimy prze-
kaza¢ takze nazwe nowej kolumny. Obie metody umieszczaja nowe elementy tabeli na
koricu siatki. Aby wstawi¢ wiersz pomiedzy wiersze juz istniejace w tabeli, mozemy sko-
rzysta¢ z metody insertRow. Niestety dla kolumn nie jest dostepna analogiczna metoda.

Metoda removeRow usuwa wiersz z modelu tabeli. Rowniez w tym przypadku nie istnieje ta-
ka metoda dla kolumn.

Poniewaz obiekt klasy JTable rejestruje si¢ jako obiekt nastuchujacy modelu tabeli, to wi-
dok tabeli jest powiadamiany za kazdym razem, gdy wstawiane sa lub usuwane dane z mo-
delu. Umozliwia to aktualizacje widoku tabeli.
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Program, ktorego kod Zrodlowy zamieszczamy w listingu 6.14, stanowi ilustracje operacji
wyboru i edycji tabeli. W modelu tabeli umiesciliémy prosty zbiér danych (tabliczke mno-
Zenia). Menu Edit programu umozliwia:

W ukrycie wszystkich wybranych kolumn,
W przywrocenie wszystkich kolumn, ktore zostaly kiedykolwiek ukryte,
B usunig¢cie wybranych wierszy z tabeli,

B dodanie wiersza danych na konicu danych modelu.

Przyktad ten koniczy omowienie komponentu tabel. Zrozumienie sposobdéw wykorzystania
tabel jest nieco tatwiejsze niz w przypadku drzew, poniewaz prezentowany za pomoca tabeli
model danych jest prostszy koncepcyjnie. Jednak sama implementacja komponentu tabeli
jest w rzeczywistosci bardziej skomplikowana niz w przypadku komponentu drzewa. Przy-
czyniaja si¢ do tego mozliwosci zmiany szerokosci kolumn, dodawania wtasnych obiektow
rysyjacych i edytoréow. W rozdziale tym skoncentrowalismy sie na zagadnieniach, ktore po-
siadaja najwieksza przydatno$¢ w praktyce programisty, a wiec prezentacji tabel bazy da-
nych za pomoca komponentu tabeli, sortowaniu tabel oraz wykorzystaniu wtasnych obiek-
tow rysujacych i edytorow. Jesli potrzebowa¢ bedziemy informacji dotyczacych bardziej
zaawansowanych lub nietypowych zastosowan tabeli, to po raz kolejny wrocimy do ksiazek
Core Java Foundation Classes autorstwa Kim Topley oraz Graphic Java 2 napisanej przez
Davida Geary’ego.

Listing 6.14. TableSelectionTest java

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;
import java.util.*;

import java.text.*;

import javax.swing.*;
import javax.swing.table.*;

/**

Program demonstrujacy wybér, dodawanie i usuwanie
wierszy oraz kolumn tabeli.

*/

public class TableSelectionTest

public static void main(String[] args)
JFrame frame = new TableSelectionFrame();

frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT ON_CLOSE);
frame.show();

}

}

/*‘k
Ramka zawierajaca tabliczke mnozenia
i posiadajaca menu umozliwiajace okreslenie trybu wyboru
(wiersze/kolumny/komérki) oraz dodawanie i usuwanie
wierszy 1 kolumn.

*/

class TableSelectionFrame extends JFrame

{
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public TableSelectionFrame()

setTitle("TableSelectionTest");
setSize(WIDTH, HEIGHT);

// tworzy tabliczke mnozenia
model = new DefaultTableModel (10, 10);

for (int i = 0; 1 < model.getRowCount(); i++)
for (int j = 0; j < model.getColumnCount(); j++)
model .setValueAt(
new Integer((i + 1) * (j + 1)), 1, J);

table = new JTable(model);

Container contentPane = getContentPane();
contentPane.add(new JScrollPane(table), "Center");

removedColumns = new ArrayList();
// tworzy menu

JMenuBar menuBar = new JMenuBar();
setJMenuBar (menuBar)

JMenu selectionMenu = new JMenu("Selection");
menuBar.add(selectionMenu);

final JCheckBoxMenuItem rowsItem

= new JCheckBoxMenuItem("Rows");
final JCheckBoxMenuItem columnsItem

= new JCheckBoxMenuItem("Columns");
final JCheckBoxMenuItem cellsItem

= new JCheckBoxMenuItem("Cells");

rows Item.setSelected(table.getRowSelectionAllowed());
columnsItem.setSelected(table.getColumnSelectionAllowed());
cellsItem.setSelected(table.getCel1SelectionEnabled());

rows Item.addActionListener(new
ActionListener()

{

public void actionPerformed(ActionEvent event)

table.clearSelection();
table.setRowSelectionAllowed(
rowsItem.isSelected());
cellsItem.setSelected(
table.getCell1SelectionEnabled());
}
)

selectionMenu.add(rowsItem);

columns Item.addActionListener(new
ActionListener()

{

public void actionPerformed(ActionEvent event)
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{
table.clearSelection();
table.setColumnSelectionAllowed(
columns Item.isSelected());
cellsItem.setSelected(
table.getCel1SelectionEnabled());
}
)

selectionMenu.add(columns Item);

cellsItem.addActionListener(new
ActionListener()
{
public void actionPerformed(ActionEvent event)
{
table.clearSelection();
table.setCel1SelectionEnabled(
cellsItem.isSelected());
rows Item.setSelected(
table.getRowSelectionAllowed());
columns Item.setSelected(
table.getColumnSelectionAllowed());
}
1)

selectionMenu.add(cellsItem);

JMenu tableMenu = new JMenu("Edit");
menuBar.add(tableMenu);

JMenuItem hideColumnsItem = new JMenultem("Hide Columns");
hideColumnsItem.addActionListener(new
ActionListener()

{
public void actionPerformed(ActionEvent event)
{
int[] selected = table.getSelectedColumns();
TableColumnModel columnModel
= table.getColumnModel ();
// usuwa kolumny z widoku tabeli, poczawszy od
/1 najwyzszego indeksu, aby nie zmieniaé numerdéw kolumn
for (int i = selected.length - 1; i >=0; i--)
{
TableColumn column
= columnModel .getColumn(selected[i]);
table.removeColumn(column);
// przechowuje ukryte kolumny do ponownej prezentacji
removedColumns .add(column) ;
}
}
1

tab]eMenu.add(hideCo]umnsItem):
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JMenultem showColumnsItem = new JMenultem("Show Columns");
showColumns Item.addActionListener(new
ActionListener()

{
public void actionPerformed(ActionEvent event)
{
/] przywraca wszystkie usuniete dotad kolumny
for (int i =0; i < removedColumns.size(); i++)
table.addColumn(
(TableColumn)removedColumns.get(i));
removedColumns .clear()
}
1

tableMenu.add(showCalumnsItem);

JMenultem addRowItem = new JMenultem("Add Row");
addRowItem.addActionListener(new
ActionListener()

{

public void actionPerformed(ActionEvent event)

// dodaje nowy wiersz tabliczki mnozenia do modelu

Integer[] newCells
= new Integer[model.getColumnCount()];

for (int i = 0; 1 < newCells.length; i++)
newCel1s[i] = new Integer((i + 1)

* (model.getRowCount() + 1))
model . addRow(newCells);
}
1)
tableMenu.add(addRowItem);

JMenultem removeRowsItem = new JIMenultem("Remove Rows");
removeRows Item.addActionListener(new
ActionListener()

{
public void actionPerformed(ActionEvent event)
{
int[] selected = table.getSelectedRows();
// usuwa wiersze z modelu, rozpoczynajac od najwyzszego indeksu,
// aby nie zmieniaé¢ numerdw wierszy
for (int i = selected.length - 1; i >=0; i--)
model . removeRaw(selected[i]);
}
IR

tableMenu.add( removeRows Item);

JMenultem clearCellsItem = new JMenultem("Clear Cells");
clearCellsItem.addActionListener(new

ActionListener()

{

public void actionPerformed(ActionEvent event)

{
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// nadaje wybranym komérkom wartosé¢ 0

for (int i =0; i < table.getRowCount(); i++)
for (int j = 0; j < table.getColumnCount(); j++)
if (table.isCellSelected(i, j))
table.setValueAt(new Integer(0), i, j);
}
)
tableMenu.add(clearCellsItem);
}

private DefaultTableModel model;
private JTable table;
private ArrayList removedColumns;

private static final int WIDTH = 400;
private static final int HEIGHT = 300;

javax.swing.JTable

W void setAutoResizeMode(int mode) okreslatryb zmiany szerokosci kolumn.

Parametry: mode jedna z wartosci AUTO RESIZE OFF, AUTO RESIZE
NEXT_COLUMN, AUTO_RESIZE_SUBSEQUENT_COLUMNS,
AUTO_RESIZE_LAST_COLUMN, AUTO_RESIZE_ALL_COLUMNS.

W ListSelectionModel getSelectionModel () zwraca model wyboru, ktory umozliwia
nastepnie okreslenie trybu wyboru.

W void setRowSelectionAllowed(boolean b), jesli b posiada wartos$¢ true,
to klikniecie komorki tabeli powoduje wybranie calego wiersza.

W void setColumnSelectionAllowed(boolean b), jesli b posiada wartos¢ true,
to klikniecie komorki tabeli powoduje wybranie catej kolumny.

W void setRowSelectionEnabled(boolean b), jesh b posiada wartos¢ true,
to mozliwy jest wybor poszczegolnych komorek tabeli. Taki sam rezultat
daje wywotanie kolejno metod setRowSelectionAllowed(b)

1 setColumnSelectionAlTowed(b).

W boolean getRowSelectionAllowed() zwraca warto$¢ true, jesli dozwolony jest
wybor wierszy tabeli.

W boolean getColumnSelectionAllowed() zwraca warto$¢ true, jesli dozwolony jest
wybor kolumn tabeli.

W boolean getCellSelectionkEnabled() zwraca warto$¢ true, jesli dozwolony wybor
wierszy 1 kolumn tabeli.

W void addColumn(TableColumn column) dodaje kolumne do widoku tabeli.

m void moveColumn(int from, int to) przesuwa kolumne o indeksie from w taki
sposob, Ze jej indeksem staje si¢ to. Operacja ta dotyczy jedynie widoku tabeli.

W void removeColumn(TableColumn column) usuwa kolumne z widoku tabeli.
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javax.swing.table.TableColumn

W TableColumn(int modelColumnIndex) tworzy obiekt reprezentujacy kolumne tabeli
o danym indeksie.

W void setPreferredWidth(int width)
W void setMinWidth(int width)
m void setMaxWidth(int width)
Okreslaja preferowana, najmniejsza i najwieksza szeroko$¢ danej kolumny.
W void setWidth(int width) ustawia biezaca szeroko$¢ danej kolumny.

W void setResizable(boolean b), jesli b posiada wartos¢ true, to uzytkownik moze
zmienia¢ szeroko$¢ kolumny.

javax.swing.ListSelectionModel

W void setSelectionMode(int mode) okresla tryb wyboru.

Parametry: mode jedna z warto$ci SINGLE_SELECTION, SINGLE_INTERVAL
SELECTION 1 MULTIPLE INTERVAL SELECTION.

javax.swing.table.DefaultTableModel

W void addRow(Object[] rowData)
W void addColumn(Object columnName, Object[] columnData)
Dodaje wiersz lub kolumne na koricu modelu danych.

W void insertRow(int row, Object[] rowData) dodaje wiersz danych na pozycji
o indeksie row.

W void removeRow(int row) usuwa wiersz z modelu.

W void moveRow(int start, int end, int to) przesuwawszystkie wiersze o indeksach
z przedziatu od start do end nanowe pozycje zaczynajace sie od indeksu to.

Komponenty formatujace tekst

W ksiazce Java 2. Podstawy omowilisémy podstawowe komponenty zwiazane z edycja tek-
stu, takie jak JTextField i JTextArea. Klasy te sa przydatne do pobierania tekstu wprowa-
dzanego przez uzytkownika. Istnieje takze klasa JEditorPane, ktora wyswietla 1 umozliwia
edycje tekstu zapisanego w formatach RTF 1 HTML. (Format RTF uzywany jest przez sze-
reg aplikacji firmy Microsoft do wymiany dokumentéw. Jest stabo udokumentowany
1 nawet aplikacje firmy Microsoft maja problemy z jego prawidtowym wykorzystaniem.
W ksiazce tej nie bedziemy zajmowac sie wykorzystaniem tego formatu. Sama firma Sun
twierdzi, ze obshiga tego formatu w bibliotekach Java jest jedynie fragmentaryczna. Nie
zdziwimy sie wiec, jesli w kolejnych wersjach zostanie w ogole usunieta. Zwlaszcza ze po-

prawa wsparcia formatu HTML bedzie kosztowac jeszcze sporo wysitku).
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Musimy przyznac, ze mozliwosci klasy JEditorPane sa w obecnym stanie do$¢ ograniczo-
ne. Potrafi ona wyswietli¢ proste strony w formacie HTML, ale z wiekszo$cia stron, ktore
mozemy spotka¢ obecnie w sieci, Internet ma problemy. Rowniez edytor HTML nie posia-
da duzych mozliwosci, ale to akurat nie jest duzym ograniczeniem, poniewaz rzadko ktora
aplikacja wymaga od uzytkownika edytowania pliku w formacie HTML.

Dobrym zastosowaniem klasy JEditorPane moze by¢ wyswietlanie zawarto$ci systemu
pomocy zapisanej w formacie HTML. Poniewaz korzystamy wtedy z wtasnych plikow Zro-
dlowych HTML, to mozemy unika¢ w nich konstrukceji, z ktérymi klasa JEditorPane obec-
nie sobie nie radzi.

Wigcej informacji na temat tworzenia systemow pomocy dla profesjonalnych aplikacji
znajdziemy pod adresem http.//java.sun.com/products/javahelp /index.htmi.

Klasa pochodna JTextPane klasy JEditorPane umozliwia przechowywanie i edycje tek-
stu sformatowanego przy uzyciu réznych czcionek z mozliwoscia umieszczania w nim
roznych komponentow. Jesli bgdziemy chcieli utworzy¢ aplikacj¢ umozliwiajaca uzyt-
kownikowi formatowanie tekstu, to powinniSmy najpierw zapoznaC si¢ z programem
demonstracyjnym StylePad dotaczonym do SDK.

Program, ktérego kod zamieszczamy w listingu 6.15, korzysta z panelu edytora w celu wy-
swietlenia zawarto$ci strony w jezyku HTML. W dolnej czesci jego okna umieszczone jest
pole tekstowe, w ktorym wprowadzi¢ nalezy adres URL. Musi ona zaczynac si¢ od http:
lub file:. Wybranie przycisku Zoad spowoduje wyswietlenie w panelu edytora strony
o podanym adresie (patrz rysunek 6.38).
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Hiperlacza na wyswietlonej stronie sa aktywne 1 wybranie jednego z nich spowoduje zala-
dowanie kolejnej strony. Przycisk Back umozliwia powroét do poprzedniej strony.

Program ten jest wlasciwie prosta przegladarka stron internetowych. Oczywiscie nie posia-
da on mozliwosci komercyjnie dostepnych przegladarek, takich jak listy zaktadek czy bufo-
rowanie stron. Panel edytora nie umozliwia tez wyswietlania apletow.
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Jesli zaznaczymy pole wyboru Editable, to panel edytora umozliwi nam edycje zatadowa-
nej strony. Mozemy wpisywac¢ w nim tekst lub usuwac go, korzystajac z klawisza Backspa-
ce. Panel edytora obstugyje takze kombinacje klawiszy Ctr/+X, Ctr/+C, Ctrl+V umozli-
wiajace wycinanie, kopiowanie 1 wklejanie tekstu. Jednak umozliwienie formatowania
tekstu wymagaloby jeszcze sporo pracy.

Gdy panel edytora umozliwia edycje strony, to umieszczone na niej hipertacza nie sa aktyw-
ne. Dla niektorych stron edytor pokazuje takze teksty etykiet HTML, komentarze 1 polecenia
jezyka Javascript (patrz rysunek 6.39). Jest to przydatne do sprawdzenia mozliwosci kompo-
nentu klasy JEditorPane, ale nie powinno by¢ udostepniane w zwyklych programach.
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Domysinie komponent klasy JEditorPane znajduje sie w stanie edycji. Mozemy to
zmieni¢, wywotujac metode editorPane.setEditable(false).

Przedstawione mozliwo$ci panelu edytora daja sie tatwo wykorzysta¢. Do zatadowania no-
wego dokumentu uzywamy metody setPage. Jej parametrem jest tancuch znakéw badz
obiekt klasy URL. Klasa JEditorPane jest klasa pochodna klasy JTextComponent. Dlatego
mozemy tez uzy¢ metody setText, jesli chcemy umie$ci¢ w panelu zwykly, a nie sforma-
towany tekst.

Aby nastuchiwaé¢ zdarzen wyboru hipertacza, tworzymy obiekt implementujacy interfejs
HyperlinkListener. Interfejs ten zawiera tylko jedna metode, hyperlinkUpdate, ktora wy-
wolywana jest, gdy uzytkownik przesuwa kursor myszy ponad hipertaczem lub wybiera je.
Metoda posiada parametr typu HyperlinkEvent.

Aby dowiedzie¢ sie o rodzaju zdarzenia, musimy wywola¢ metode getEventType, ktora
zwroci¢ moze jedna z trzech ponizszych warto$ci:
HyperlinkEvent .EventType .ACTIVATED

HyperlinkEvent .Event Type .ENTERED
HyperlinkEvent.EventType.EXITED
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Pierwsza z warto$ci oznacza, ze uzytkownik kliknal tacze. W takiej sytuacji zwykle be-
dziemy chcieli zatadowac nowa strone. Pozostate wartosci mozemy wykorzysta¢ na przy-
ktad do wyswietlania wskazowek, gdy uzytkownik przemieszcza kursor ponad taczem.

Pozostaje dla nas tajemnica powadd, dla ktorego w interfejsie HyperlinkListener nie
zdefiniowano osobnych metod w celu obstugi roznych rodzajow zdarzen.

Metoda getURL klasy HyperlinkEvent zwraca adres URL dla hipertacza. Ponizej przyktad
kodu obiektu nastuchujacego hipertacza, ktory umozliwia przegladanie stron tfadowanych
przez uzytkownika przy uzyciu hipertacza.

editorPane.addHyperlinkListener(new
HyperlinkListener()

public void hyperlinkUpdate(HyperlinkEvent event)

{
if (event.getEventType()
== HyperlinkEvent .EventType.ACTIVATED)
{
try
editorPane.setPage(event.getURL());
}
catch(IOException e)
{
editorPane.setText("Exception: " + e);
}
}
}

)

Metoda obstugi zdarzenia pobiera po prostu odpowiedni adres URL i aktualizuje zawartos¢
panelu edytora. Metoda setPage moze wyrzuci¢ wyjatek I0Exception. W takiej sytuacji
wyswietlamy w panelu edytora informacje o bledzie w postaci zwyktego tekstu.

Program, ktorego tekst zZrodtowy zawiera listing 6.15, wykorzystuje wszystkie mozliwo-
$ci klasy JEditorPane, ktore przydatne sa do zbudowania systemu pomocy opartego o pliki
w formacie HTML. Implementacja klasy JEditorPane jest bardziej skomplikowana niz
w przypadku komponentéw drzewa badz tabeli. Jesli jednak nie wykorzystujemy tej kla-
sy do tworzenia wlasnego edytora tekstu, to szczegétami tej implementacji nie musimy
sie interesowac.

Listing 6.19. EditorPaneTest java

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;
import java.io.*;

import java.util.*;

import javax.swing.*;
import javax.swing.event.*;

/**

Program demonstrujacy wyswietlanie stron HTML
za pomoca panelu edytora.
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*/
public class EditorPaneTest
{
public static void main(String[] args)
{
JFrame frame = new EditorPaneFrame();
frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
frame.show();
}
}

/**
Ramka zawierajaca panel edytora, pole tekstowe i przycisk Load
umozliwiajace wprowadzenie adresu URL i zatadowanie strony,
a takze przycisk Back umozliwiajacy powrdt do poprzedniej strony.
*/
class EditorPaneFrame extends JFrame
{
public EditorPaneFrame()
{
setTitle("EditorPaneTest");
setSize(WIDTH, HEIGHT);

final Stack urlStack = new Stack();
final JEditorPane editorPane = new JEditorPane();
final JTextField url = new JTextField(30);

// instaluje obiekt nastuchujacy hipertacza

editorPane.setEditable(false);
editorPane.addHyperlinkListener(new
HyperlinkListener()
{
public void hyperlinkUpdate(HyperlinkEvent event)

{
if (event.getEventType()
== HyperlinkEvent.EventType.ACTIVATED)
{
try
{ o .
// zapamietuje adres URL dla potrzeb przycisku Back
urlStack.push(event.getURL().toString());
/] prezentuje adres URL w polu tekstowym
url.setText(event.getURL().toString());

editorPane.setPage(event.getURL());
}
catch(I0Exception e)

editorPane.setText("Exception: " + e);
}
}
}
1);

// pole wyboru umozliwiajace wtaczenie trybu edycji

final JCheckBox editable = new JCheckBox()
editable.addActionListener(new
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ActionListener()

{
public void actionPerformed(ActionEvent event)
{
editorPane.setEditable(editable.isSelected())
}
1);

// tworzy obiekt nastuchujacy przycisku Load

ActionListener 1istener = new
ActionListener()
{
public void actionPerformed(ActionEvent event)
{
try
{
// zapamietuje adres URL dla potrzeb przycisku Back
urlStack.push(url.getText());

editorPane.setPage(url.getText())
}
catch(I0Exception e)

editorPane.setText("Exception: " + e);
}

}
b

JButton loadButton = new JButton("Load");
ToadButton.addActionListener(1istener);
url.addActionListener(1istener)

// tworzy obiekt nastuchujacy przycisku Back

JButton backButton = new JButton("Back");
backButton.addActionListener(new
ActionListener()
{

public void actionPerformed(ActionEvent event)

if (urlStack.size() <= 1) return;

try

{
// pobiera adres URL
urlStack.pop();
// prezentuje adres URL w polu tekstowym
String ur1String = (String)urlStack.peek();
url.setText(urlString);

editorPane.setPage(uriString);

}
catch(IOException e)
{

editorPane.setText("Exception: " + e);
}
}
1)
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Container contentPane = getContentPane();
contentPane.add(new JScrollPane(editorPane),
BorderLayout.CENTER);

// umieszcza wszystkie komponenty na gtéwnym panelu okna

JPanel panel = new JPanel();

panel
panel
panel
panel
panel
panel

.add(new JLabel ("URL"));
.add(url);

.add(ToadButton);
.add(backButton);

.add(new JLabel("Editable"));
.add(editable);

contentPane.add(panel, BorderLayout.SOUTH);

}

private static final int WIDTH = 600;
private static final int HEIGHT = 400;

}

javax.swing.JEditorPane

W void setPage(URL url) laduje strong o adresie url do panelu edytora.

W void addHyperlinkListener(HyperlinkListener 1istener) instaluje obiekt
nastuchujacy panelu edytora.

javax.swing.event.HyperlinkListener

W void hyperlinkUpdate(HyperlinkEvent event) wywolywana, gdy hipertacze
zostanie wybrane.

javax.swing.HyperlinkEvent

B URL getURL() zwraca adres URL dla wybranego hipertacza.

Organizatory komponentow

Omowienie zaawansowanych mozliwosci biblioteki Swing zakonczymy przedstawie-
niem komponentow, ktére pomagaja programiscie w organizacji innych komponentow.
Naleza do nich panele d-ielone umozliwiajace podziat ich obszaru na wiele czesci, kto-
rych rozmiary mozna regulowac, panele = —aktadkami pozwalajace na przegladanie
wielu paneli 1 panele pulpitu ulatwiajace implementacje aplikacji posiadajacych wiele

ramek wewnetr-nych.
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Panele dzielone

Panele dzielone umozliwiaja podziat ich obszaru na dwie czesci. Linia podzialu panelu mo-
ze by¢ zmieniana. Rysunek 6.40 pokazuje ramke zawierajaca dwa panele dzielone. Panel
zewnetrzny podzielony zostal poziomo, w jego dolnej cze$ci umieszczono obszar tekstowy,
aw gornej — kolejny panel dzielony. Ten ostatni podzielony zostal pionowo. W jego lewej
czesci umieszczono liste, a w prawej — etykiete zawierajaca obrazek.
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Tworzac panel dzielony, musimy okresli¢ sposob jego podziatlu 1 dostarczy¢ komponenty,
ktore umieszczone zostana w poszczegélnych czeéciach panelu.

JSplitPane innerPane =
new JSplitPane(JSplitPane.HORIZONTAL_SPLIT, planetlist, planetImage);

Ito wszystko. Mozemy jeszcze dodac¢ do linii podziatu ikony, ktére umozliwia maksymali-
zacje obszaru wybranej czesci panelu. Ikony te wida¢ w gornej czesci linii podziatu na ry-
sunku 6.40. W przypadku wygladu Metal sa one reprezentowane za pomoca trojkatow.
Wybranie jednego z nich powoduje maksymalizacje obszaru czesci panelu w kierunku
wskazywanym przez wierzcholek trojkata.

Dodanie tej whasciwosci linii podzialu mozliwe jest za pomoca ponizszej metody.

innerPane.setOneTouchExpandable(true);

Inna mozliwo$¢ polega na wlaczeniu odrysowywania zawartosci cze$ci paneli podczas prze-
suwania linii podziahu. Jest to przydatne w niektorych sytuacjach, ale zawsze powoduje spo-
wolnienie dziatania linii podzialu. Mozliwo$¢ te mozemy wlaczy¢ za pomoca wywolania:

innerPane.setContinuousLayout(true);

W naszym przykladowym programie dolna linia podzialu posiada domys$lne wlasciwosci
(brak ciagtego odrysowywania). Jej przeciaganie powoduje jedynie przesuwanie si¢ ciem-
nej linii. Dopiero jej docelowe ustawienie powoduje odrysowanie komponentow.

Dzialanie programu z listingu 6.16 jest bardzo proste. Wypetnia on komponent listy na-
zwami planet. Wybor jednej z nich sprawia, ze w prawej czesci panelu wyswietlany jest ob-
razek planety, a w dolnej — jej opis. Polecamy wyprobowanie i poréwnanie dziatania obu
linii podziahu.
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Lisfing 6.16. SpiitPaneTest java

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;
import java.util.*;

import javax.swing.*;
import javax.swing.event.*:

/**
Program demonstrujacy wykorzystanie komponentu panelu dzielonego.
*/
public class SplitPaneTest
{
public static void main(String[] args)
{
JFrame frame = new SplitPaneFrame()
frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
frame.show();

}
}

/**

Ramka zawierajaca dwa panele dzielone wySwietlajace opis planet.
*/
class SplitPaneFrame extends JFrame

public SplitPaneFrame()

setTitle("SplitPaneTest");
setSize(WIDTH, HEIGHT);

// tworzy komponenty dla prezentacji nazw i opisu planet
// oraz ich abrazkow

final JList planetList = new JList(planets);
final JLabel planetImage = new JLabel();
final JTextArea description = new JTextArea();

planetlList.addListSelectionListener(new
ListSelectionListener()

{
public void valueChanged(ListSelectionEvent event)
{
Planet value
= (Planet)planetlList.getSelectedValue();

// aktualizuje obrazek i opis

planetImage.setIcon(value.getImage());
description.setText(value.getDescription());

}
1

// tworzy panele dzielone
JSplitPane innerPane

= new JSplitPane(JSplitPane.HORIZONTAL_SPLIT,
planetList, planetImage);
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}

innerPane.setContinuousLayout(true);
innerPane.setOneTouchExpandable(true);

JSplitPane outerPane
= new JSplitPane(JSplitPane.VERTICAL_SPLIT,
innerPane, description);

getContentPane().add(outerPane, BorderLayout.CENTER);

}
private Planet[] planets =
{

new Planet("Mercury", 2440, 0),
new Planet("Venus", 6052, 0),
new Planet("Earth", 6378, 1)
new Planet("Mars", 3397, 2),
new Planet("Jupiter", 71492, 16),
new Planet("Saturn", 60268, 18),
new Planet("Uranus", 25559, 17),
new Planet("Neptune", 24766, 8),
new Planet("Pluto", 1137, 1)

)
private static final int WIDTH = 300;
private static final int HEIGHT = 200;

/**

*/

Klasa reprezentujaca planety.

class Planet

{

/**
Tworzy obiekt reprezentujacy planete.
@param n nazwa planety
@param r promien planety
@param m liczba ksiezycow
*/
public Planet(String n, double r, int m)
{ name =n;
radius = r;
moons = m;
image = new Imagelcon(name + ".gif")

}

public String toString()
{

}

/**

Pobiera opis planety.
@return opis

return name;

*/
public String getDescription()
{

}

/**

return "Radius: " + radius + "\nMoons: " + moons + "\n";
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Pobiera obrazek planety.
@return obrazek
*/
public Imagelcon getImage()
{
return image;

}

private String name;
private double radius;
private int moons;
private Imagelcon image;

javax.swing.JSplitPane

JSplitPane()
JSplitPane(int direction)
JSplitPane(int direction, boolean continuousLayout)

JSplitPane(int direction, Component first, Component second)

JSplitPane(int direction, boolean continuousLayout, Component first,
Component second)

Tworza nowy panel dzielony.

Parametry: direction jedna z warto$ci JSp1itPane .HORIZONTAL SPLIT
lub JSp1itPane .VERTICAL SPLIT,

continuousLayout warto$¢ true, jesli komponenty maja by¢
odrysowywane podczas przesuwania linii podziahu,

first, second komponenty, ktére maja by¢ umieszczone
w czesciach panelu.

W boolean isOneTouchExpandable()
W void setOneTouchExpandable(boolean b)

Umozliwiaja sprawdzenie oraz wlaczenie wtasciwosci linii podzialu polegajace;j
na mozliwos$ci maksymalizacji czesci panelu.

W boolean isContinuousLayout()
W void setContinuousLayout(boolean b)

Umozliwiaja sprawdzenie oraz wlaczenie wlasciwosci linii podziatu polegajace;j
na odrysowywaniu zawarto$ci komponentéw panelu podczas przesuwania linii
podziahu.

W void setLeftComponent (Component c)
W void setTopComponent (Component c)

Obie metody daja ten sam efekt — umieszczaja komponent c w pierwszej czesci panelu.
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W void setRightComponent (Component c)
W void setBottomComponent (Component c)

Obie metody daja ten sam efekt — umieszczaja komponent ¢ w drugiej czesci panelu.

Panele z zakladkami

Panele z zaktadkami umozliwiaja uporzadkowanie zawartosci ztozonych okien dialogo-
wych. Pozwalaja takze na przegladanie zestawu dokumentéw lub obrazéow (patrz rysunek
6.41). Takie bedzie tez ich zastosowanie w naszym przykladowym programie.

Rysunek 6.41. ([T hbedrmated LY

Panel z zaktadkami Tﬂmm _|'..-F Wi" . -
. [ aveme e Mme

"

LU Sl s

Tworzac panel z zakladkami, konstruujemy najpierw obiekt klasy JTabbedPane, a nastepnie
dodajemy do niego zaktadki.

JTabbedPane tabbedPane = new JTabbedPane();
tabbedPane.addTab(title, icon, component);

Ostatni parametr metody add jest komponentem, ktéry umieszczony zostanie na zaktadce.

Jesli chcemy, by zakladka zawierala wiele komponentéw, to najpierw musimy umiescic¢ je

w kontenerze, na przyktad klasy JPane].

Ikona zaktadki jest opcjonalna. Istnieje wersja metody add, ktora nie wymaga tego parametru:
tabbedPane.addTab(title, caompanent);

Nowa zakladke mozemy takze umiesci¢ miedzy juz istniejacymi, korzystajac z metody in-

sertTab:

tabbedPane.insertTab(title, icon, component, index);

Natomiast ponizsze wywotanie spowoduje usuniecie zaktadki:

tabbedPane. removeTabAt (index) ;

Umieszczenie w panelu nowej zaktadki nie powoduje, Ze staje sie ona automatycznie wi-
doczna. W tym celu musimy wybra¢ ja za pomoca metody setSelectedIndex. Ponizsze
wywolanie pokazuje, w jaki sposob spowodowac wyswietlenie dodanej wtasnie zaktadki:

tabbedPane. setSelectedIndex(tabbedPane.getTabCount() - 1);
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Rysunek 6.42. B 1 akhed e nei
Panel z przewijaniem !
zaktadek

Jesli panel zawiera wigksza liczbe zakladek, to moga one zajmowac zbyt duzo miejsca.
Dlatego tez w SDK 1.4 wprowadzono mozliwo$¢ przewijania pojedynczego wiersza zakla-
dek (patrz rysunek 6.42).

Wi isln & S el

Mozemy wybra¢ ulozenie wszystkich zaktadek w kilku wierszach badz przewijanie ich
w jednym wierszu, wywotujac odpowiednio:

tabbedPane.setTabLayoutPaolicy(JTabbedPane. WRAP_TAB_LAYQUT);
lub
tabbedPane.setTabLayoutPolicy(JTabbedPane.SCROLL_TAB_LAYOUT);

Program przykladowy pokazuje zastosowanie pewnej techniki przydatnej w przypadku pa-
neli z zaktadkami. Polega ona na umieszczeniu komponentu na zakladce, dopiero w mo-
mencie gdy ma zosta¢ ona pokazana. W naszym programie oznacza to, Ze obrazek planety
zostanie umieszczony na zaktadce dopiero po jej wybraniu.

Aby uzyska¢ powiadomienie o wyborze zakladki, musimy zainstalowac obiekt nashuchujacy
Changelistener. Zwro¢my uwage, ze obiekt ten instalujemy dla panelu, a nie dla jednego z jego
komponentow.

tabbedPane.addChangeListener(1istener);

Gdy uzytkownik wybierze zakladke, to wywotana zostanie metoda stateChanged obiektu
nastuchujacego. Korzystajac z metody getSelectedIndex, mozemy dowiedzie¢ sie, ktora
zaktadka zostala wybrana:

public void stateChanged(ChangeEvent event)

{
int n = tabbedPane.getSelectedIndex();

}

W programie z listingu 6.17 wszystkie komponenty zakladek maja na poczatku wartos¢
null. Kiedy zakltadka jest wybierana, to sprawdzamy, czy jej komponent nadal jest warto-
$cig nu11. Jedli tak, to tadujemy obrazek. (Dzieje si¢ to, zanim wybrana zakladka zostanie
pokazana i wobec tego uzytkownik nie zobaczy pustej zaktadki). Zmieniamy takze ikone
zaktadki z z6ttej na czerwona, aby zaznaczy¢, ktore zaktadki byly juz przegladane.
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Listing 6.17. TabbedPaneTest java

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;
import java.util.*;

import javax.swing.*;
import javax.swing.event.*:

/**
Program demonstrujacy zastosowanie panelu z zaktadkami.
*/
public class TabbedPaneTest
{

public static void main(String[] args)

{

JFrame frame = new TabbedPaneFrame();
frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT ON _CLOSE);
frame.show();
}
}

/*‘k
Ramka zawierajaca panel z zaktadkami oraz przyciski
umozliwiajace przetaczanie sposobu prezentacji zaktadek.
*/
class TabbedPaneFrame extends JFrame

public TabbedPaneFrame()

setTitle(" TabbedPaneTest");
setSize(WIDTH, HEIGHT);

final JTabbedPane tabbedPane = new JTabbedPane();
// zatadowanie komponentéw zaktadek odktadamy
// do momentu ich pierwszej prezentacji

ImageIcon icon = new ImageIcon("yellow-ball.gif");

tabbedPane.addTab("Mercury", icon, null);
tabbedPane.addTab("Venus", icon, null);
tabbedPane.addTab("Earth", icon, nu]])
tabbedPane.addTab("Mars", icon, null);
ull);

1
tabbedPane.addTab("Saturn", icon, null
tabbedPane.addTab("Uranus”, icon, null
tabbedPane.addTab("Neptune", icon, null);
tabbedPane.addTab("Pluto", icon, null);

(

(

(

(
tabbedPane.addTab( " Jupiter", icon null

( );

( )

(

(

getContentPane().add(tabbedPane, "Center");

tabbedPane.addChangelistener(new
ChangeListener()
{
public void stateChanged(ChangeEvent event)

{
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/] sprawdza, czy na zaktadce umieszczony jest juz komponent
if (tabbedPane.getSelectedComponent() == null)

{
// taduje obrazek

int n = tabbedPane.getSelectedIndex()
String title = tabbedPane.getTitleAt(n);
ImageIcon planetIcon

= new Imagelcon(title + ".gif");
tabbedPane.setComponentAt(n,

new JLabel (planetIcon))

// zaznacza, ze zaktadka byta juz przegladana

tabbedPane.setIconAt(n,
new Imagelcon("red-ball.gif"))
}
}
13K

JPanel buttonPanel = new JPanel();
ButtonGroup buttonGroup = new ButtonGroup();
JRadioButton wrapButton = new JRadioButton("Wrap tabs");
wrapButton.addActionListener(new

ActionListener()

{

public void actionPerformed(ActionEvent event)

tabbedPane.setTabLayoutPaolicy(
JTabbedPane. WRAP_TAB_LAYOUT) ;
}

1
buttonPanel .add(wrapButton);
buttonGroup.add(wrapButton);
wrapButton.setSelected(true);
JRadioButton scrol1Button

= new JRadioButton("Scroll tabs");
scrol1Button.addActionListener(new

ActionListener()

{

public void actionPerformed(ActionEvent event)

tabbedPane.setTabLayoutPaolicy(
JTabbedPane.SCROLL_TAB_LAYOUT);
}
1)
buttonPanel .add(scrol1Button);
buttonGroup.add(scrol1Button);
getContentPane().add(buttonPanel, BorderLayout.SOUTH);

}

private static final int WIDTH = 400;
private static final int HEIGHT = 300;

}
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javax. swing.JTabbedPane

JTabbedPane ()

W JTabbedPane(int placement)

Tworza panel z zakladkami.

Parametry: placement jedna z wartos$ci SwingConstants.TOP,
SwingConstants.LEFT, SwingConstants.RIGHT
lub SwingConstants.BOTTOM.

W void addTab(String title, Component component)

W void addTab(String title, Icon jcon, Component c)

W void addTab(String title, Icon icon, Component c, String toolTip)

Dodajaq zakladke do panelu.

void insertTab(String title, Icon icon, Component c, String toolTip, int
index) umieszcza nowa zakladke na pozycji o podanym indeksie.

void removeTabAt(int index) usuwa zaktadke o podanym indeksie.

void setSelectedIndex(int index) wybiera zakladke o podanym indeksie.
int getSelectedIndex() zwraca indeks wybranej zaktadki.

Component getSelectedComponent() zwraca komponent wybranej zaktadki.
String getTitleAt(int index)

void setTitleAt(int index, String title)

Icon getIconAt(int index)

void setIconAt(int index, Icon icon)

Component getComponentAt(int index)

void setComponentAt(int index, Component c)

Pobieraja lub ustawiaja tytul, ikone lub komponent zaktadki o danym indeksie.

W int index0fTab(Icon icon)

m int indexOfTab(String title)

m int indexOfTab(Component c)

Zwracaja indeks zaktadki o danym tytule, ikonie badz komponencie.

W int getTabCount() zwraca liczbe zaktadek panelu.

W void setTablLayoutPolicy(int policy) ustala sposéb prezentacji zaktadek

— w wielu wierszach lub jednym przewijanym.

Parametry: policy jedna z warto$ci JTabbedPane .WRAP_TAB_LAYOUT
lub JTabbedPane.SCROLL_TAB LAYOUT.

void addChangelistener(Changelistener T1istener) instaluje obiekt nashuchujacy

powiadamiany w momencie wybrania przez uzytkownika zaktadki.
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Panele pulpitu i ramki wewnetrzne

Aplikacje czesto prezentuja informacje, korzystajac z wielu okien umieszczonych we wspdl-
nej ramce. Zwiniecie takiej ramki do ikony rownoznaczne jest z ukryciem zawarto$ci wszyst-
kich jej okien. W §rodowisku Windows ten sposob dziatania interfejsu uzytkownika nazwany
zostal MDI (Multiple Document Interface). Rysunek 6.43 pokazuje typowa aplikacje korzy-

stajaca z interfejsu MDI.
S
Rysunek 6.43. T e i
Aplikacja o r o W @ w A& &
korzystajaca z MDI e T 3 [ = =i g

i | i | b |

Dpans - he EEhest Howaal on aa|

L
Wi 5 3 B = e

lr. ....

Do niedawna byl to jeden z popularniejszych sposobow tworzenia interfejsu aplikacji, ale
ostatnio wykorzystywany jest rzadziej. Wiekszo§¢ przegladarek internetowych otwiera
strony internetowe, uzywajac ramek tego samego poziomu co gltéwna ramka programu.
(Wyjatkiem jest tutaj przegladarka Opera pokazana na rysunku 6.43). Ktory ze sposobow
organizacji interfejsu uzytkownika jest lepszy? Oba posiadaja zalety i wady. Wykorzystanie
MDI pozwala ograniczy¢ natlok okien otwieranych przez rézne programy. Natomiast uzy-
cie wielu okien programu umozliwia poshuzenie sie przyciskami i kombinacjami klawiszy
udostepnianymi przez system okienkowy do przetaczania si¢ pomiedzy oknami.

W przypadku aplikacji w jezyku Java, z natury niezaleznych od platformy, nie mozemy
polega¢ na ushugach systemu okienkowego, a wiec zarzadzanie wlasnymi oknami przez
sama aplikacje ma wiekszy sens.

Rysunek 6.44 pokazuje aplikacje Java, ktorej okno zawiera trzy wewnetrzne ramki. Dwie
z nich posiadajq ikony umozliwiajace ich maksymalizacje badZ zwiniecie do ikony. Trzecia
zostata zwinieta do ikony.

W przypadku wygladu komponentéw Metal ramki wewnetrzne posiadaja wyrézniony ob-
szar, ktory umozliwia ich ,uchwycenie” 1 przesuwanie. Uchwycenie naroznika ramki
umozliwia natomiast zmiang jej rozmiarow.
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Rysunek 6.44. iunna masymaizaci okna
Aplikacja

w jezyku Java
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Aby skorzysta¢ z mozliwo$ci zarzadzania wewnetrznymi ramkami nalezy kolejno wykona¢
nastepujace kroki.

1. Tworzymy dla aplikacji zwykla ramke klasy JFrame.

2. Umieszczamy w niej panel klasy JDesk topPane.

desktop = new JDesktopPane();
setContentPane(desktop);

3. Tworzymy obiekty klasy JInternalFrame reprezentujace wewnetrzne ramki,
podajac przy tym, czy maja zawierac ikony zmiany rozmiaréw i zamkniecia.
Zwykle bedziemy chcieli, by ramki posiadaly wszystkie te ikony.

JInternalFrame iframe = new JInternalFrame(title,
true, // zmiana rozmiardw
true, // mozliwo$¢ zamkniecia
true, // maksymalizacja
true); // zwiniecie do ikony

4. Umieszczamy komponenty w ramkach wewnetrznych.
iframe.getContentPane().add(c);
5. Przypisujemy ramkom wewnetrznym ikone, ktéra pokazywana bedzie w lewym
gornym rogu ramki.

iframe.setFrameIcon(icon);

W obecnej wersji implementacji wygladu Metal ikona ramki nie jest wySwietlana, gdy
ramka jest zwini¢ta.
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6. Okres$lamy rozmiary wewnetrznych ramek. Podobnie jak w przypadku zwyklych
ramek, ich poczatkowy rozmiar wynosi 0 na 0 pikseli. Poniewaz nie chcemy, by
ramki wewnetrzne przykrywaly si¢ wzajemnie, to powinni$my wybra¢ dla nich
takze rozne pozycje poczatkowe. Metoda reshape umozliwia okreslenie
poczatkowej pozycji 1 rozmiarow ramki:

iframe.reshape(nextFrameX, nextFrameY, width, height);

1. Podobnie jak w przypadku zwyklych ramek, musimy jeszcze je pokazac.

iframe.setVisible(true);

We wczesnych wersjach biblioteki Swing ramki wewngtrzne byly pokazywane automa-
tycznie i wywotanie metody setVisible nie bylo konieczne.

8. Dodajemy ramki do panelu JDesktopPane:
desktop.add(i frame);

9. Wybieramy jedna z dodanych ramek. W przypadku ramek wewnetrznych tylko
wybrana ramka otrzymuje informacje o stanie klawiatury. Wyglad Metal wyroznia
wybrana ramke za pomoca niebieskiego paska tytutu, podczas gdy w pozostatych
ramkach ma on kolor szary. Metoda setSelectedFrame umozliwia wybranie ramki.
Jednak wywotanie tej metody moze zostac ,,zawetowane” przez aktualnie wybrana
ramke. Spowoduje to wyrzucenie przez metode setSelectedFrame wyjatku
PropertyVetoException, ktéry musimy obstuzy¢.

try
{

iframe.setSelected(true);

}
catch(PropertyVetoException e)
{

}

// préba wyboru zostata zawetowana

10. Umieszczamy Kolejna ramke ponizej, tak by nie zastaniala istniejacej ramki.
Wilasciwa odlegloscia bedzie zwykle wysokos¢ paska tytutowego ramki, ktora
mozemy uzyska¢ w ponizszy sposob:

int frameDistance =
iframe.getHeight() - iframe.getContentPane().getHeight();

1. Wykorzystujemy wyliczona odleglto$é w celu ustalenia pozycji kolejnej ramki.

nextFrameX += frameDistance;

nextFrameY += frameDistance;

if (nextFrameX + width > desktop.getWidth())
nextFrameX = 0;

if (nextFrameY + height > desktop.getHeight())
nextFrameY = 0;
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Rozmieszczenie kaskadowe i sasiadujace

W systemie Windows istnieja standardowe komendy umozliwiajace uzyskanie rozmiesz-
czenia kaskadowego lub sqsiadujqcego okien (patrz rysunki 6.45 1 6.46). Klasy JDesktop-
Pane 1 JInternalFrame biblioteki Swing nie udostepniaja niestety odpowiednich metod.
Program, ktorego tekst Zrodtowy umiesciliémy w listingu 6.18, pokazuje sposob samodzielne;j
implementacji takich metod.

Rysunek 6.45.

Rozmieszczenie
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Rozmieszczenie kaskadowe charakteryzuje si¢ jednakowym rozmiarem okien 1 przesunie-
ciem ich pozycji. Metoda getAl1Frames klasy JDesktopPane zwraca tablice wszystkich we-
wnetrznych ramek.

JInternalFrame[] frames = desktop.getAll1Frames();



498

Java 2. Techniki zaawansowane

Musimy jednak zwroci¢ uwage na stan, w jakim one sie znajduja. Ramka wewnetrzna moze
znajdowac sie¢ w jednym z trzech stanéw. Oto one:

W ikona,
W posredni, umozliwiajacy zmiane rozmiaréw ramki,

B w pelni rozwiniety.

Korzystajac z metody isIcon, mozemy dowiedzie¢ sie, ktore ramki zwiniete sa do ikony
1 pomina¢ je podczas rozmieszczania. Jesli ramka znajduje si¢ w stanie w pelni rozwinie-
tym, to musimy najpierw sprowadzi¢ ja do stanu posredniego, wywolujac setMaximum(false).
Jest to kolejna metoda, ktorej wywotanie moze zosta¢ zawetowane. Trzeba wiec obstuzy¢
wyjatek PropertyVetoException.

Ponizsza petla rozmieszcza kaskadowo wszystkie wewnetrzne ramki panelu pulpitu:

for (int i =0; i < frames.length; i++)

if (!frames[i].isIcon())
{
try
{
// prdbuje przeprowadzi¢ ramki do stanu po$redniego
/1 co moze zostaé zawetowane
frames[i].setMaximum(false);
frames[i].reshape(x, y, width, height);
x += frameDistance;
y += frameDistance;
// zawija dookota brzegu pulpitu
if (x + width > desktop.getWidth()) x =
if (y + height > desktop.getHeight()) y

I
o

}
catch(PropertyVetoException e)

{
}
}

Uzyskanie rozmieszczenia sasiadujacego okazuje si¢ nieco bardziej skomplikowane, szcze-
golnie jesli liczba ramek nie jest kwadratem innej liczby. Najpierw musimy uzyskaé¢ liczbe
ramek, ktore nie sa zwiniete do ikony. Nastepnie obliczy¢ liczbe kolumn jako

int cols = (int)Math.sqrt(frameCount);
oraz liczbe wierszy jako
int rows = frameCount / cols;
z tym wyjatkiem, ze ostatnia kolumna
extra = frameCount % cols;

posiadac bedzie rows + 1 wierszy.

Ponizsza petla rozmieszcza sasiadujaco wszystkie wewnetrzne ramki panelu pulpitu:

int width = desktop.getWidth() / cols;
int height = desktop.getHeight() / rows;
int r =0;
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=0;

for (int i =0; i < frames.length; i++)

if (!frames[i].isIcon())

try

{

frames[i].setMaximum(false);
frames[i].reshape(c * width,
r * height, width, height);

r++;
if (r == rows)
{
r=20;
CH+;
if (¢ == cols - extra)
{
// rozpoczyna dodatkowy wiersz
rOWS++;
height = desktop.getHeight() / rows;
}
}

}
catch(PropertyVetoException e)

int ¢
{
{}
}
}

Przykladowy program prezentuje takze inna typowa operacje zwiazana z ramkami: wybor
kolejnych ramek, ktore nie sa zwinigete do ikony. Klasa JDesktopPane nie udostepnia meto-
dy zwracajacej wybrana ramke. Musimy wiec sami wywota¢ metode isSelected dla wszyst-
kich ramek tak dtugo, az znajdziemy te wybrana. Nastepnie wyszukujemy kolejna ramke,

ktora nie jest zwinieta do ikony 1 probujemy ja wybrac.

frames

[next].setSelected(true);

Takze 1 to wywotanie moze wyrzuci¢ wyjatek PropertyVetoException. W takim przypadku
musimy kontynuowa¢ poszukiwanie kolejnej ramki. Jesli wrocimy w ten sposob do ramki
wyjsciowe], oznacza to, ze zadna inna ramka nie mogla by¢ wybrana. Ponizej kompletna
petlarealizujaca opisane dziatanie:

for (int 1 =0; i < frames.length; i++)

if

(frames[i].isSelected())

// znajduje ramke, ktéra nie jest zwinieta do ikony

// i moze zosta¢ wybrana

try

{

int next = (i + 1) % frames.length;

while (next =1 && frames[next].isIcon())

next = (next + 1) % frames.length;
if (next == 1) return;

// pozostate ramki sa zwiniete do ikon Tub zgtosity weto do wyboru

frames[next].setSelected(true);
frames[next].toFront();
return;
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}
catch(PropertyVetoException e)
{}
}
}

Zdlaszanie weta do zmiany wlasciwosci

Po lekturze poprzednich przykladow mozemy zastanawiac si¢, w jaki sposob ramka zglasza
weto. Klasa JInternalFrame wykorzystuje ogolny mechanizm JavaBeans w celu monitorowania
zmian wlasciwosci. Mechanizm ten omawiamy szczegdlowo w rozdziale 8. Teraz bedziemy
chcieli jedynie pokazac¢, w jaki sposob ramki moga zglasza¢ weto do zmian ich wlasciwosci.

Zwykle ramki nie zglaszaja weta, aby oprotestowa¢ zwiniecie ich do ikony badZ utrate wybo-
ru. Typowa sytuacjq dla takiego zachowania bedzie natomiast —aminiecie ramki. Ramke za-
mykamy, korzystajac z metody setClosed klasy JInternalFrame. Poniewaz moze ona zosta¢
zawetowana, to wywoluje najpierw wszystkie obiekty nastuchujqce weta —miany. Umozliwia
to tym obiektom wyrzucenie wyjatku PropertyVetoException i tym samym zakonczenie wy-
konywania metody, zanim podejmie ona dzialania zmierzajace do zamkniecia ramki.

W przykladowym programie proba zamkniecia ramki powoduje pojawienie si¢ okna dialo-
gowego W celu potwierdzenia zamkniecia ramki przez uzytkownika (patrz rysunek 6.47).
Jesli uzytkownik nie zgodzi sie, to ramka pozostanie otwarta.

Rysunek 6.47. 23 rvtiruall s a1 15T+
Uzytkownik Fl- !—hr
moze zawetowac 1 = =
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- Java= 2 SDK, Standard Edition “ite g
1
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JAvA L3 Setchmn plion
l £ e
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Virx fredback = expuetet b r Plesss e o commede Copimteg S sol! e
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A oto sposéb uzyskania takiego powiadomienia.

1. Do kazdej ramki dodajemy obiekt nashuichujacy. Obiekt ten musi naleze¢ do klasy
implementujacej interfejs VetoableChangelistener. Najlepiej doda¢ go zaraz po
utworzeniu ramki. W przyktadowym programie tworzymy go i dodajemy w klasie
ramki. Inna mozliwoscia jest wykorzystanie anonimowej klasy wewnetrzne;j.

iframe.addVetoableChangelListener(listener);
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2. Implementujemy metode vetoableChange, ktéra jest jedyna metoda definiowana
przez interfejs VetoableChangelistener. Jej parametrem jest obiekt klasy
PropertyChangeEvent. Korzystajac z jego metody getPropertyName, uzyskujemy
nazwe wla$ciwosci, ktora ma zosta¢ zmieniona — na przyktad "closed", jesli
wetowane jest wywotanie metody setClosed(true). Jak pokazemy w rozdziale 8.,
nazwa wla$ciwosci uzyskiwana jest przez usuniecie prefiksu "set” z nazwy metody
1 zmiane wielko$ci nastepne;j litery nazwy.

Metode getNewValue wykorzystujemy w celu uzyskania proponowanej wartosci
whasciwosci.

String name = event.getPropertyName();

Object value = event.getNewValue();

if (name.equals(”"closed”) && value.equals(Boolean.TRUE))

{

prosi uzytkownika o potwierdzenie zamkniecia ramki

}

3. Wyrzucamy wyjatek PropertyVetoException, aby uniemozliwié¢ zmiane
whasciwosci lub w przeciwnym razie oddajemy sterowanie.

class DesktopFrame extends JFrame
implements VetoableChangelistener

{

[.)ut')h:c void vetoableChange(PropertyChangeEvent event)
throws PropertyVetoException
{

if (not ok)
throw new PropertyVetoException("reason", event);
// oddaje sterowanie, jesli ok.

}

Okna dialogowe ramek wewnetrznych

W przypadku ramek wewnetrznych nie powinnismy Korzysta¢ z klasy JDialog w celu two-
rzenia okien dialogowych, poniewaz:

B ich otwarcie wiaze sie ze znacznym nakladem i utworzeniem nowej ramki systemu
okienkowego,

B system okienkowy nie potrafi okresli¢ wlasciwej pozycji okna dialogowego
w stosunku do ramki, ktora je otworzyla.

Dlatego tez dla prostych okien dialogowych wykorzystywa¢ bedziemy metode showInter-
nalXxxDialog klasy JOptionPane. Dziata ona dokladnie tak jak metoda showXxxDialog, ale
tworzy proste okno dialogowe nad wlasciwa ramka wewnetrzna.

W przypadku bardziej ztozonych okien dialogowych mozemy skorzysta¢ z klasy Jinter-
nalFrame, ktora nie umozliwia jednak tworzenia okien modalnych.
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W naszym programie korzystamy z okna dialogowego w celu potwierdzenia przez uzyt-
kownika zamkniecia ramki.

int result
= JOptionPane.showInternalConfirmbialog(
iframe, "OK to close?");

Jesli chcemy zostac po prostu powiadomieni o zamknigciu okna, to nie musimy korzy-
sta¢ z mechanizmu zgtaszania weta. Wystarczy jedynie zainstalowac obiekt nastuchujacy
klasy InternalFramelistener. Zachowuje sie on podobnie do obiektu nastuchujacego
klasy WindowListener. Gdy zamykana jest wewnetrzna ramka, to wywolywana jest jego
metoda internalFrameClosing bedaca odpowiednikiem metody windowClosing. Pozo-
stale szeSC powiadomien o zmianach ramki wewng¢trznej (otwarcie (zamknigcie), zwinig-
cie do ikony (rozwiniecie), aktywacja (deaktywacja)) rowniez odpowiada znanym metodom
obiektow nastuchujacych zwyktych okien.

Przecigganie zarysu ramki

Czesto krytykowana cecha wewnetrznych ramek jest niska efektywnos$¢ odrysowywania ich
zawarto$ci. Ujawnia si¢ ona zwlaszcza podczas przeciaganiaramek o ztozonej zawartosci.

Podobny efekt uzyskamy takze dla zwyklych okien w przypadku kiepsko zaimplemento-
wanego sterownika ekranu. Z reguly jednak przeciaganie zwyklych okien nawet z bardzo
skomplikowana zawarto$cia jest efektywne, poniewaz obstugiwane jest sprzetowo.

Aby poprawi¢ dzialanie przeciagania ramek wewnetrznych, mozemy skorzysta¢ z ich wia-
$ciwosci umozliwiajacej przeciaganie jedynie zarysu ramki. Zawarto$¢ ramki jest w takim
przypadku odrysowywana dopiero po jej umieszczeniu na pulpicie. Podczas przeciagania
odrysowywany jest jedynie zarys ramki.

Aby wlaczy¢ mozliwos¢ przeciagania zarysu, wywotujemy ponizsza metode.
desktop.setDragMode(JDesktopPane.OUTLINE_DRAG_MODE) ;

Mozliwos¢ ta stanowi odpowiednik odrysowywania linii podziatu komponentow klasy JSp1it-
Pane.

We wczesnych wersjach biblioteki Swing odrysowywanie zawartosci ramek podczas
przeciagania nalezato wytaczy¢ za pomoca ponizszego wywotania.

desktop.putClientProperty(
"JDesktopPane.dragMode”, "outline");

Nasz przykladowy program umozliwia zarzadzanie odrysowywaniem zawartosci ramek za
pomoca pozycji menu Window/Drag Outline.

Ramki wewnegtrzne pulpitu zarzadzane sa przez klasg DesktopManager. Instalujac inne-
go menedzera pulpitu, mozemy zaimplementowac odmienne zachowanie pulpitu. Moz-
liwosci tej nie bedziemy jednak omawiaC w naszej ksiazce.
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Program z listingu 6.18 otwiera na pulpicie ramki zawierajace strony HTML. Wybranie z menu
opgji File/Open umozliwia umieszczenie zawarto$ci wybranego plikn HTML w nowej ramce.
Wybranie hipertacza na stronie w ramce powoduje otwarcie nowej strony w osobnej ramce. Po-
zycje menu Window/Cascade 1 Window/Tile umozliwiaja uzyskanie réznych rozmieszczen ra-
mek na pulpicie. Listing 6.18 koniczy omowienie zaawansowanych mozliwos$ci pakietu Swing.

Listing 6.18. /nternalFrameTest java

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;
import java.beans.*;
import java.io.*;

import java.net.*;

import java.util.*;

import javax.swing.*;
import javax.swing.event.*;

/**
Program demonstrujacy wykorzystanie ramek wewnetrznych.
*/
public class InternalFrameTest
{
public static void main(String[] args)
{
JFrame frame = new DesktopFrame();
frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
frame.show();
}
}

/**

Ramka pulpitu zawierajaca panele wySwietlajace zawarto$é plikdw HTML.
*/
class DesktopFrame extends JFrame

public DesktopFrame()

{
setTitle(" InternalFrameTest");
setSize(WIDTH, HEIGHT);

desktop = new JDesktopPane();
setContentPane(desktop);

// tworzy menu

JMenuBar menuBar = new JMenuBar();
setJMenuBar (menuBar) ;
JMenu fileMenu = new JMenu("File");
menuBar.add(fileMenu);
JMenultem openltem = new JMenultem("Open");
openItem.addActionListener(new

ActionListener()

{

public void actionPerformed(ActionEvent event)

{

openFile();
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}
DK
fileMenu.add(openItem);
JMenultem exitItem = new JMenultem("Exit");
exitItem.addActionListener(new
ActionListener()

public void actionPerformed(ActionEvent event)

{

}

DK
fileMenu.add(exitItem);
JMenu windowMenu = new JMenu("Window");
menuBar . add(windowMenu) ;
JMenultem nextItem = new JMenultem("Next");
next Item.addActionListener(new

ActionListener()

System.exit(0);

{
public void actionPerformed(ActionEvent event)
{
selectNextWindow();
}
1);

windowMenu. add(next Item);

JMenultem cascadeltem = new JMenuItem("Cascade");

cascadeItem.addActionListener(new
ActionListener()

{
public void actionPerformed(ActionEvent event)
{
cascadelindows () ;
}
1);

windowMenu. add(cascadeItem);

JMenultem tileltem = new JMenultem("Tile");

tileltem.addActionListener(new
ActionListener()

{

public void actionPerformed(ActionEvent event)

tileWindows();
}

DK
windowMenu.add(tileltem);
final JCheckBoxMenuItem dragQutlineltem

= new JCheckBoxMenuItem('Drag Outline");
dragQutlineItem.addActionListener(new

ActionListener()

{
public void actionPerformed(ActionEvent event)
{
desktop.setDragMode(dragOutlineltem.isSelected()
? JDesktopPane.OUTLINE_DRAG_MODE
: JDesktopPane.LIVE_DRAG_MODE):
}
13K

windowMenu.add(dragOutlineltem);
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/**
Tworzy wewnetrzna ramke pulpitu.
@param ¢ komponent wewnatrz ramki wewnetrznej
@param t tytut ramki wewnetrznej.

*/

public void createlInternalFrame(Component ¢, String t)

final JInternalFrame iframe = new JInternalFrame(t,
true, // zmiana rozmiardw
true, // mozliwo$é zamkniecia
true, // maksymalizacja
true); // zwiniecie do ikony

iframe.getContentPane().add(c);
desktop.add(iframe);

iframe.setFrameIcon(new ImageIcon("document.gif"))

// dodaje obiekt nastuchujacy, aby potwierdzi¢ zamkniecie ramki
iframe.addVetoableChangeListener(new
VetoableChangelistener()
{
public void vetoableChange(PropertyChangeEvent event)
throws PropertyVetoException

{
String name = event.getPropertyName();
Object value = event.getNewValue();
// sprawdza tylko préby zamkniecia ramki
if (name.equals("closed”)
&& value.equals(Boaolean.TRUE))
{
// prosi uzytkownika o potwierdzenie zamkniecia ramki
int result
= JOptionPane.showInternal ConfirmDialog(
iframe, "OK to close?”);
// jesli uzytkownik sie nie zgodzi, to zgtasza weto
if (result != JOptionPane.YES OPTION)
throw new PropertyVetoException(
"User canceled close", event);
}
}

1)

// ustala pozycje ramki

int width = desktop.getWidth() / 2;

int height = desktop.getHeight() / 2;
iframe.reshape(nextFrameX, nextFrameY, width, height);

iframe.show();

// wybér ramki - moze zosta¢ zawetowany
try

{

iframe.setSelected(true);

catch(PropertyVetoException e)
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{

/* jesli pierwszy raz, to oblicza odlegtos$¢ pomiedzy ramkami
rozmieszczonymi kaskadowo
*/

if (frameDistance == 0)
frameDistance = iframe.getHeight()
- iframe.getContentPane().getHeight();

/] wyznacza pozycje kolejnej ramki

nextFrameX += frameDistance;

nextFrameY += frameDistance;

if (nextFrameX + width > desktop.getWidth())
nextFrameX = 0;

if (nextFrameY + height > desktop.getHeight())
nextFrameY = 0;

}

/**
Rozmieszcza kaskadowo te ramki pulpitu, ktére nie sa zwiniete do ikony.
*/
public void cascadeWindows()
{
JInternalFrame[] frames = desktop.getAl1Frames();
int x = 0;
int y = 0;
int width = desktop.getWidth() / 2;
int height = desktop.getHeight() / 2;

for (int i =0; i < frames.length; i++)

if (!frames[i].isIcon())
{
try
{ . . . .
/] prébuje przeprowadzi¢ ramki do stanu poéredniego
// co moze zostaé zawetowane
frames[i].setMaximum(false);
frames[i].reshape(x, y, width, height);

x += frameDistance;

y += frameDistance;

// zawija dookota brzegu pulpitu

if (x + width > desktop.getWidth()) x
if (y + height > desktop.getHeight())

o

y =0;

}
catch(PropertyVetoException e)
{}
}
}
}

/*‘k

Rozmieszcza sasiadujaco te ramki pulpitu, ktére nie sa zwiniete do ikony.
*/
public void tileWindows()

{
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JInternalFrame[] frames = desktop.getAl1Frames();

/1 zlicza ramki, ktore nie sa zwiniete do ikony
int frameCount = 0;
for (int i =0; i < frames.length; i++)
{
if (Iframes[i].isIcon())
frameCount++;

}

int rows = (int)Math.sqrt(frameCount);
int cols = frameCount / rows;
int extra = frameCount % rows;

// Viczba kolumn z dodatkowym wierszem

int width = desktop.getWidth() / cols;
int height = desktop.getHeight() / rows;
int r=0;

int ¢ = 0;

for (int i =0; i < frames.length; i++)

if (!frames[i].isIcon())
{
try
{
frames[i].setMaximum(false);
frames[i].reshape(c * width,
r * height, width, height);

r++:
if (r == rows)
{
r=20;
C++;
if (¢ == cols - extra)
{
/] rozpoczyna dodatkowy wiersz
FOWS ++;
height = desktop.getHeight() / rows;
}
}
catch(PropertyVetoException e)
{}
}
}
}
/*k‘k
Wybiera ramke.
*/
public void selectNextWindow()
{

JInternalFrame[] frames = desktop.getAll1Frames();
for (int i =0; i < frames.length; i++)
{

if (frames[i].isSelected())

{
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// znajduje ramke, ktéra nie jest zwinieta do ikony
// i moze zosta¢ wybrana
try
{
int next = (i + 1) % frames.length;
while (next '=1 && frames[next].isIcon())
next = (next + 1) % frames.length;
if (next == 1) return;
// pozostate ramki sa zwiniete do ikon Tub zgtosity weto do wyboru
frames[next].setSelected(true);
frames[next].toFront();

return;
} .
catch(PropertyVetoException e)
{1
}
}
}
/**
Prosi uzytkownika o otwarcie pliku HTML.
*/
public void openFile()
{

// pozwala uzytkownikowi wybraé plik

JFileChooser chooser = new JFileChooser();
chooser.setCurrentDirectory(new File("."));
chooser.setFileFilter(new
javax.swing.filechooser.FileFilter()
{
public boolean accept(File f)
{
String fname = f.getName().tolLowerCase();
return fname.endsWith(".html")
|| fname.endsWith(".htm")
|| f.isDirectory();

}
public String getDescription()
{

}
1)

int r = chooser.showOpenDialog(this);

return "HTML Files";

if (r == JFileChooser.APPROVE_OPTION)

{
// otwiera wybrany plik

String filename = chooser.getSelectedFile().getPath();
try

URL fileUrl = new URL("file:" + filename);
createInternalFrame(createEditorPane(filelrl),
filename);

}
catch(Mal formedURLException e)
{
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}
}
}

/**
Tworzy panel edytora.
@param u adres URL dokumentu HTML
*/
public Component createEditorPane(URL u)
{

// tworzy panel edytora umoZliwiajacy poruszanie sie po hipertaczach

JEditorPane editorPane = new JEditorPane();
editorPane.setEditable(false);
editorPane.addHyperlinkListener(new
HyperlinkListener()
{
public void hyperlinkUpdate(HyperlinkEvent event)
{
if (event.getEventType()
== HyperlinkEvent .EventType.ACTIVATED)
createInternal Frame(createEditorPane(
event.getURL()), event.getURL().toString());
}
)
try

editorPane.setPage(u);

}

catch(IOException e)
editorPane.setText("Exception: " + e);

return new JScrollPane(editorPane);

}

private JDesktopPane desktop;
private int nextFrameX;
private int nextFrameY;
private int frameDistance;

private static final int WIDTH = 600;
private static final int HEIGHT = 400;

javax.swing.JDesktopPane
W JInternalFrame[] getAl1Frames() zwraca wszystkie ramki wewnetrzne panelu
pulpitu.

W void setDragMode(int mode) okresla sposob zachowania ramek wewnetrznych
panelu podczas przeciagania (tylko zarys badz takze zawarto$¢ ramki).

Parametry: mode jedna z warto$ci JDesktopPane .LIVE_DRAG_MODE
lub JDesk topPane .OUTLINE_DRAG_MODE.
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javax.swing.JInternalFrame

JInternalFrame()

JInternalFrame(String title)

JInternalFrame(String title, boolean resizable)
JInternalFrame(String title, boolean resizable, boolean closable)

JInternalFrame(String title, boolean resizable, boolean closable, boolean
maximizable)

JInternalFrame(String title, boolean resizable, boolean closable, boolean
maximizable, boolean iconifiable)

Tworza nowa ramke wewnetrzna.

Parametry: title tytul ramki,
resizable warto$¢ true, jesli rozmiary ramki moga by¢ zmieniane,
closable warto$¢ true, jesli ramka moze by¢ zamykana,

maximizable  warto$¢ true, jesli ramka moze by¢ maksymalizowana,
iconifiable warto$¢ true, jesli ramka moze by¢ zwijana do ikony,
boolean isResizable()
boolean isClosable()
boolean isMaximizable()
boolean islIconifiable()

Sprawdzaja odpowiednie wlasciwosci ramki. Jesli wlasciwo$¢ posiada wartos¢
true, oznacza to takze obecno$¢ odpowiedniej ikony w pasku tytutu ramki.

boolean isIcon()

void setIcon(boolean b)
boolean 1isMaximum()

void setMaximum(boolean b)
boolean isClosed()

void setClosed(boolean b)

Sprawdzaja lub ustawiaja wlasciwosci ramki. Je§li whasciwo$¢ posiada warto$¢
true, oznacza to, Ze ramka jest zwinieta do ikony, zmaksymalizowana badz
zamKnieta.

W boolean isSelected()

W void setSelected(boolean b)

Sprawdza lub ustawia wlasciwos¢é wyboru ramki. Jesli whasciwos¢ posiada
warto$¢ true, oznaczato, ze ramka jest wybrana ramka pulpitu.

void moveToFront()
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W void moveToBack ()
Umieszcza ramke na wierzchu lub spodzie pulpitu.
W void reshape(int x, int y, int width, int height) przesuwaramke i zmienia
jej rozmiar.
Parametry: X,y nowe wspolrzedne lewego gornego naroznika ramki,
width, height szerokos¢ 1 wysoko§¢ ramki.
W Container getContentPane()
W void setContentPane(Container c)
Pobieraja i zwracaja panel ramki wewnetrzne;j.
W JDesktopPane getDesktopPane() pobiera pulpit dla danej ramki wewnetrzne;j.
W Icon getFramelcon()
W void setFrameIcon(Icon icon)
Pobieraja i nadaja ikone ramki umieszczona w jej pasku tytutowym.
W boolean isVisible()
W void setVisible(boolean b)
Sprawdzaja 1 ustawiaja wlasciwos¢ ,,widoczno$ci” ramki.

W void show() sprawia, ze ramka staje si¢ widoczna 1 pojawia si¢ na wierzchu pulpitu.

Jjavax. swing.JComponent

W void addVetoableChangelistener(VetoableChangelistener Tistener) instaluje
obiekt nastuchujacy zmiany, ktéra moze zosta¢ zawetowana. Jest on zawiadamiany,
gdy ma miejsce proba zmiany ograniczonej wlasciwosci.

java.beans.VetoableChangelListener

W void vetoableChange(PropertyChangekvent event) metoda wywolywana, gdy
metoda set ograniczonej wlasciwos$ci zawiadamia obiekt nastuchujacy zmiany,
ktora moze by¢ zawetowana.

java.beans.PropertyChangeEvent

B String getPropertyName() zwraca nazwe zmienianej whasciwoscl.

W Object getNewValue() zwraca proponowana nowa wartos¢ whasciwosci.

java.beans.PropertyVetoException

W PropertyVetoException(String reason, PropertyChangeEvent event) tworzy
wyjatek weta zmiany wlasciwos$ci.

Parametry: reason powod weta,

event wetowane zdarzenie.



