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В статті розглянуто основні етапи створення графічного інтерфейсу намові програму
вання JAVA та особливості координатного розміщення елементів. Визначено взаємодію 
між допоміжними елементами інтерфейсу, що необхідні для правильного розташування 
основних елементів та елементів керування. Перелічені механізми об’єднання декількох 
схем розташування графічних елементів та їх необхідну взаємодію. Наведено ряд основ
них проблем, що виникають при портуванні інтерфейсів та шляхи вирішення цих про
блем. Розглянуто програму створення координатного режиму розмітки елементів гра
фічного інтерфейсу з встановленням реакцій на різні події та сигнали.

Ідеологія мови програмування Java є 
такою, що всі елементи мають бути одна
ковими під всіма операційними система
ми, що підтримують віртуальну машину 
Java (JVM). Окремі підрозділи розробни
ків програмного забезпечення створюють 
схему та будову графічного інтерфейсу 
користувача. В іншій, дещо схожій на 
Java, мові C++ використовується коорди
натна побудова геометрії елементів інтер
фейсу. Тобто, для побудови різноманітних 
кнопок, написів та елементів керування 
програміст має спочатку визначити чіткі 
координати розташування цих графічних 
елементів на екрані комп’ютера. В Java 
цей механізм є специфічним та має бути 
окремо розрахований.

В Java є декілька стандартних схем 
розташування елементів інтерфейсу. Від 
самого початку розвитку мови програму
вання Java розробники вклали в неї необ
хідний для роботи з вікнами інструмента
рій. Так, в першій версії був представле
ний пакет Abstract Windowing Toolkit, або 
скорочено AWT. В AWT використовува
лись прості компоненти, тому він був від
носно малим за розміром та легким у ви
користанні. Другою основою реалізації 
були класи Swing. Swing це повнофункці
ональний інструментарій для розробки 
графічного інтерфейсу користувача. Саме 
тому зараз більшість програм починається 
з імпортування java.awt та javax.swing. 
AWT містив у собі простий компонент 
фрейму, що дозволяв добавляти компоне

нти відразу у нього, але “правильні” про
грами завжди містили в собі панель на 
якій потім розташовувались елементи. 
Клас JFrame бібліотеки Swing є більш 
складним. Він має два вже створених у 
ньому, а не один, контейнери. ContentPane 
є головним контейнером. Краще викорис
товувати його як головний контейнер 
об’єкту JFrame. Компонент GlassPane має 
прозорий фон та розташований поверх 
контейнеру ContentPane. Його головне 
призначення -  тимчасове малювання чо
го-небудь поверх контейнеру ContentPane. 
Проектування розмітки вікна починається 
з вибору способу розташування. В AWT 
існує п’ять стандартних менеджерів роз
мітки (layout manager) (табл. 1) та декіль
ка спеціалізованих класів в javax.swing.

Менеджер розмітки FlowLayout ви
користовується за умовчуванням в класах 
JPanel, Applet та JApplet. Він розміщує 
компоненти за направленням, що відпові
дає локалізації програмного забезпечення. 
Тобто, зліва направо в європейських та 
англомовних странах, та справа наліво для 
арабських чи івриті. Загальний набір еле
ментів центрується в середині вікна. Для 
класів JFrame та JWindow за умовчуван
ням використовується менеджер розмітки 
BorderLayout. Він ділить екран на п’ять 
областей, що відповідають направленням 
світу. North -  північ, South -  південь, West -  
захід, East -  схід та Center -  центральна 
частина. Схематичну розмітку цього ме
неджера розмітки приведено на рис. 1. Та-
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кож потрібно відмітити, що кожен компо
нент має метод під назвою getPreferredSize(), 
який менеджери розмітки використовують 
для визначення де і як розміщувати еле
менти. Правильно написаний компонент 
переоприділяє цей метод та робить по
стійну корекцію при зміні розмірів інтер
фейсу. Наприклад, кнопка буде вказувати, 
що вана повинна бути достатньо великою, 
тому що кнопка або мітка буде містити в 
собі її текст чи знак та їхні відступи. Так, 
використовуючи таку методу написання 
всіх елементів інтерфейсу, можливо вста
новити розмір фрейму (об’єкту класу 
Jframe) за схемою: «встановити розмір, 
що складається з суми всіх розмірів еле
ментів інтерфейсу з потрібними відступа
ми з усіх сторін». Це робиться єдиним ви
ловом методу раск(), що не отримує жод
ного аргументу. Цей метод проводить 
опитування всіх компонентів, що встроєно, 
дізнаючись про бажаний для кожного ком
поненту розмір, а метод getPreferredSizeQ 
кожного вкладеного контейнеру проведе 
туж саму операцію зі своєми компонента
ми. Потім для об’єкту JFrame буде встано
влено найбільш придатний розмір для при- 
дання компонентам бажаного розміру. 
Якщо не використовувати метод packQ, то 
потрібно скористатись методом setSizeQ, 
що потребує або вказання ширини та висо
ти фрейму, або передачі об’єкту класу 
Dimension, що містить в собі цю інформа
цію.

Всі менеджери, що були перелічені, 
не використовують вкладки, отже, не ма
ють механізмів керування ними. Для 
вкладок існує спеціалізований клас 
JTabbedPane, що діє як комбінований ко
нтейнер та менеджер розмітки. Він реалі
зує традиційну розмітку з використанням 
вкладок. Для того, щоб добавити до роз
мітки вкладку, не потрібно використову
вати метод setLayoutQ, а потрібно створи
ти об’єкт JTabbedPane та визвати його 
метод addTabQ з параметрами String та 
Component (Лістинг 1).

Для багатьох програмістів, що пере
ходять до програмування на Java з інших 
мов, особливо схожих на C++, є незруч

ним або неможливим використання стан
дартних менеджерів розмітки замість зви
чного координатного. Розглянемо, як мо
жна використати координатну розмітку в 
створенні графічного інтерфейсу Java. 
Створимо невеликий графічний інтер
фейс, що є звичним для багатьох програм 
з нескладним керуванням, готовий вигляд 
якого приведений на рис. 2. Для того, щоб 
не прив’язуватись до однієї конкретної 
мови програмування, з якої проводиться 
портування, припустимо, що вигляд ін
терфейсу та його функціональність вже 
визначені.

Алгоритм створення розмітки прос
тий, але для повного розуміння наведено 
ще раз:

1. Визначення максимальних розмі
рів вікна.

2. Перевірка на здатність відобра
ження вікна потрібного розміру.

3. Виходячи з визначених в поперед
ніх пунктах величин, розрахування геоме
трично пропорційних координат елемен
тів інтерфейсу.

4. Послідовне зображення вже роз
рахованих елементів графічного інтер
фейсу.

5. Встановлення необхідних реакцій 
на події графічного інтерфейсу, що спри
чиняють зміну його вигляду.

Розглянемо програму, що створює 
приведений графічний інтерфейс.

Першим етапом має бути визначення 
необхідних розмірів з урахуванням графі
чного режиму екрану. Наприклад, таким 
чином ми визначаємо максимальний роз
мір для фрейму (Лістинг 2 ).

Другим етапом задаються потрібні 
розміри для клавіш, розраховуються інші 
елементи графічного інтерфейсу.

Третім етапом встановлюється режим 
відображення елементів інтерфейсу за ко
ординатною схемою. Цей етап є дуже важ
ливий, тому розглянемо його детально.

Спочатку встановлюється невизна- 
чений менеджер розмітки.

getContentPane{).setLayout{null);
Цим ми завали параметр викорис

тання абсолютних координат екрану, що
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дасть можливість самостійного встанов
лення координат елементів. Для прикладу, 
встановлюється максимальний розмір 
фрейму.

setSize(FsizeX, FsizeY);
Фрейм не повинен відображатись до 

моменту його закінченого конструювання 
тому його треба зробити невидимим.

- seiVi.sible(false);
Тепер черга за створенням необхід

них елементів на поверхні фрейму.
Для контролю над помилками вико

нання методи створення елементів вико
нується в конструкції try-catch.

try {
InitQ;

}
catch (Exception e) { 

e.printStackTraceQ;
}

Наприкінці -  відображення всього 
зробленого.

setVisibleitrue)-,
Так як динамічний перерахунок ко

ординат відсутній, то зміна розміру фрей
ма має бути заборонена.

this.setResizable(faise);
Окрім створення елементів інтер

фейсу необхідне встановлення потрібних 
реакцій за схемою, що приводится: (Ліс- 
тинг 3)

Головну функцію програми треба 
використати для ініціалізації інтерфейсу 
та встановлення механізмів обробки за
криття програми. При закритті програми, 
JVM сама закриє майже всі незакриті для 
використання ресурси. Але послідовність, 
з якою вона буде це робити, може не запи

сати результатів роботи, тому краще са
мим встановити метод обробки закриття 
фрейму (Лістинг4).

Мова програмування Java дозволяє 
використовувати декілька менеджерів 
водночас. Таким чином, комбінуючи їх, 
можна створювати графічні інтерфейси 
будь-якої складності та функціональності. 
Найбільш функціональною є менеджер 
розмітки, що дозволяє створення сітки, 
відносно котрої ведеться розмітка. Для 
створення координат, таких як використо
вує мова програмування C++, потрібно 
послідовно відображати однотипні елеме
нти, що знаходяться не перетині коорди
натних вісей. Переносячи вісь, ми одноча
сно переносимо місце, де буде відтворю
ватися елемент інтерфейсу. На цьому міс
ці може бути розташований ще один або 
декілька менеджерів розмітки, в тому чис
лі і той, що ми використовували для коор
динатного створення інтерфейсу. Ця схе
ма дозволяє без великих зусиль створити 
первинний зовнішній вигляд, але потім 
потрібно встановити реакції на зміну роз
мірів фрейму, екрану, шрифтів, та ін. Це 
тягне за собою велику кількість нових 
розрахунків та роботи по синхронізації дій 
по відображенню елементів. Ця робота 
може виявитись складнішою, ніж первісне 
відтворення, тому рекомендується у мові 
програмування Java уникати координатної 
розмітки з абсолютним завданням коор
динат та використовувати відносні, що 
постійно динамічно оновлюються та коре
гуються менеджерами розмітки.

Таблиця 1
Назва Примітка

FlowLayout Послідовне розміщення в контейнері
GridLayout Звичайна сітка, всі елементи одного розміру
CardLayout Виводить в даний момент часу один з багатьох компонентів. 

Використовується для створення програм в стилі програми- 
мастера (wizard)

GridBagLayout Гнучка система розмітки, але сама складна
BorderLayout Має п’ять географічних областей
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Рис. 1. П’ять областей менеджера розмітки BorderLayout
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Рис. 2. Зовнішній вигляд спрощеного інтерфейсу

Щ е т и н а  1
public TBD {

TabPane=new JTabbedPaneQ; 
TabPane.add(new Jlabel (“One”, Jlabel. 
CENTER).”First pane”); 
TabPane.add(new Jlabel (“Two”, Jlabel. 
CENTER). ’’Secondpane”)-,

}

getContentPane().add(new TBDQ. TabPane);

Mamma 2
FsizeY -  (int) Toolkit. getDefaultToolkitQ. 
getScreenSizeQ. getHeightQ;
FsizeX = (int) Toolkit. getDefaultToolkitQ. 
getScreenSizeQ.getWidthQ;

JUcmuHs 3
ButtonA = new JButton(" A"); 
getContentPaneQ. add(ButtonA);
ButtonA. setLocation(X, Y);
ButtonA.setSize(BsizeX, BsizeY);
ButtonA. addActionListener(new 

java. awt. event. ActionListenerQ {
public void actionPeiformed (ActionEvent) { 

Button C. setEnabledlfalse);
ButtonB. setEnabled(false);

}

Лістина 4
clnterfacel. addWindowListenerf new 
WindowAdapterQ { 

public void windowClosing 
(WindowEvent event) {

JFramefr = (JFrame)event. getSourceQ;
fr.setVisible(false) ;
fr.disposeQ;
System. exit(0f,
}

});
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