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Look & Feel

* Swing possede un mécanisme de Look & Feel qui fait qu'un
composant n'est pas responsable de son rendu graphique

e Ceci permet

- de choisir le look d'une application en fonction :

* de la plateforme
* d'un look personnel pour une suite d'application
- De changer dynamiquement de look

e Mais dure de créer un L&F

- Beaucoup de code a écrire (1 classe par composant)

— Dure de débugger un L&F,
aller-retour incessant entre le L&F et le composant



Exemple de difféerents L&F

e Différents Look and Feel
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UlManager

* La classe UlManager geére les difféerents L&F plus un L&F
courant

 Rechercher les L&F présent :

- LookAndFeellnfo[] getinstalledLookAndFeels()
LookAndFeellnfo correspond a un nom et une classe Java
* Installer un L&F

- installLookAndFeel(String name, String className)
- installLookAndFeel(LookAndFeellnfo info)



Changer de L&F

e Par défaut, le L&F utilisé est métal

e Sil'on souhaite changer le look au démarrage de
I'application, il faut le faire avant I'appel a aux constructeurs
des composants
UlManager.setLookAndFeel(String className)
UlManager.setLookAndFeel(LookAndFeel laf)

e Sil'on souhaite changer dynamiquement de L&F, il faut un
recalcul pour chague composant
SwingUtilities.updateComponentTreeUl(frame);



Changer le L&F

 Changer le L&F avant la construction de l'interface graphique

- Windows com.sun.java.swing.plaf.windows.WindowsLookAndFeel

- Motif com.sun.java.swing.plaf.motif.MotifLookAndFeel
- Metal javax.swing.plaf.metal.MetalLookAndFeel
- GTK com.sun.java.swing.plaf.gtk. GTKLookAndFeel

U Manager . set LookAndFeel ("com sun. j ava. sw ng. pl af . gt k. GTKLookAndFeel ") ;

JPanel panel =new JPanel ();

panel . add(new JButton("button"));

panel . add( new JToggl eButton("toggle"));
panel . add( new JCheckBox("check"));

button || toggle [eheck

...................................




X-Plateforme et L&F natif

 UlManager possede des methodes permettant d'obtenir

- Le L&F Courant :
* getLookAndFeel()
- Le L&F de la plateforme
* getSystemLookAndFeelClassName()
- Le L&F indépendant de la plateforme (métal)

* getCrossPlatformLookAndFeelClassName()



X-Plateforme et L&F natif (2)

e Cross Plateform Look and Feel
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Exemple de L&F

* On utilise un modele de table a partir d'une liste de
LookAndFeel

* |l est possible d'éviter le switch !! (code pas top objet)

public class LookAndFeel Tabl eMbdel extends Abstract Tabl eModel {
private final ArrayLi st<LookAndFeel > | afs;
publ i ¢ LookAndFeel Tabl eModel (ArraylLi st <LookAndFeel > | afs) {
this.|afs=lafs;
}

public int get RowCount () ({
return | afs.size();
}

public int getColumCount () ({
return COLUMNS. | engt h;

}

public String get Col uimmNane(int columm) {
return COLUMNS[ col um] . nane();

}

public Cbject getValueAt(int row, int colum) {
LookAndFeel | af =l afs.get(row);
swi tch(col um) {

_—



Exemple de L&F (2)

 Remplacer par un appel polymorphe sur la colonne

e On utilise un enum pour calculer valeur de la cellule

public class LookAndFeel Tabl eMbdel extends Abstract Tabl eModel {

bﬁblic bj ect getVal ueAt(int row, int colum) {
return COLUMNS[ col um] . get Val ue(l afs. get (row));
}

static final Colum[] COLUWNS=Col umm. val ues();
private enum Col um {
name {
String getVal ue(LookAndFeel | af) {
return | af.get Nanme();
}
}, 1sSupported {
Bool ean get Val ue( LookAndFeel [ af) {
return | af.i sSupportedLookAndFeel ();
}
}, isNative {
Bool ean get Val ue( LookAndFeel [ af) {
return | af.isNativeLookAndFeel ();

}
H

abstract Object getVal ue(LookAndFeel | af);



Exemple de L&F (2)

private static LookAndFeel | oadLaf(String classNane)
throws InstantiationException, |IIlegal AccessException, C assNot FoundException {
Cl ass<LookAndFeel > cl azz=(C ass<LookAndFeel >) d ass. f or Nane(cl assNane) ;
return clazz. new nstance();
}
public static void main(String[] args) throws Throwabl e {
LookAndFeel I nfo[] 1 nfos=U Manager. getlnstal | edLookAndFeel s();
final ArrayLi st <LookAndFeel > | af s=new ArrayLi st <LookAndFeel >(i nfos. | engt h);
f or (LookAndFeel I nfo i nfo:infos)
| af s. add( | oadLaf (i nfo. get G assNane()));
Tabl eMbdel nodel =new LookAndFeel Tabl eModel (I af s) ;
final JFranme franme=new JFrane("Laf Exanpl e");
final JTabl e tabl e=new JTabl e( nodel ) ;
t abl e. set Sel ecti onMbde( Li st Sel ecti onMbdel . SI NGLE_SELECTI ON) ;
t abl e. get Sel ecti onMbdel (). addLi st Sel ecti onLi st ener (new Li st Sel ecti onLi stener() {
public void val ueChanged(Li st Sel ecti onEvent event) {
final int row=table.getSel ectedRow);
I f (row==-1)
return;
Event Queue. i nvokelLat er (new Runnable() { // obligatoire car bug !!
public void run() {
try {
U Manager . set LookAndFeel (1 af s. get (row));
} catch(UnsupportedLookAndFeel Exception e) {
}
SwingUtilities.updateConponent TreeUl (frane);
}
1)
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L&F sous linux
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L&F sous windows
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L&F sous MacOS
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ComponentUl (1)

* Le rendu graphique d'un JComponent est délégué a un
javax.swing.plaf.ComponentUl

e |l existe un CompoentUIl par type de JComponent
- ButtonUI pour un JButton
— TreeUl pour un JTree, etc.

* ||y adeux facon d'installer un ComponentUI

- localement sur un JComponent avec
get/setUl(ComponentUl)

- de fagon global en indiquant au L&F quel ComponentUI créer
pour un JComponent
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ComponentUl (2)

* Les méthodes de ComponentUI

— creation par réflexion, appel la factory :

e static ComponentUI createUl(JComponent c)
- install/uninstall pour un composant

* installUl(JComponent)
e uninstallUl(JComponent)

peut ne rien faire

 Permet de choisir si I'on veut un ComponentUl pour
plusieurs JComponent ou pas

17



ComponentUl (3)

* Les méthodes de ComponentUI (suite)

- Talille du composant

* getMaximum/minimum/preferredSize(JComponent c)
* null correspond a laisser le gestionnaire de géométrie faire
- Dessin

* dessin de l'arriere plan

- update(Graphics g, JComponent c)
doit appeler paint(g,c)

* dessin de l'avant plan
- paint(Graphics g, JComponent c)

18



Exemple de ButtonUI

* exemple sans gestion de la création :

changer le I'avant plan d'un bouton, en fait le texte ici.

public class MyButtonU extends Mtal ButtonU {

public @verride void paint(Gaphics g, JConponent c) {

G aphi cs2D g2=(G aphi cs2D) g. create();
I nt w=c.getWdth();
I nt h=c. get Hei ght () ;

g2.transl ate(w 2, h/ 2);

g2.scale(-1, -1);
g2.transl ate(-w 2, -h/ 2);

super. pai nt (g2,
g2. di spose();

c);

EuttonUl
button 0 button 1 button 2 button 3
button < button 5 g uonng button 7
8 uoiing button 9
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Exemple de ButtonUI (2)

* Lorsque l'on clique sur un bouton, celui-ci change d'objet
responsable de son look

public static void main(String[] args) {
ActionLi stener |istener=new ActionListener() {
public void actionPerforned(Acti onEvent e) {
JButton button=(JButton)e. getSource();
I f (button.getU () instanceof MyButtonUl)
but t on. set U (new Metal ButtonUl ());

el se
EuttonlU|
but t on. set U (new MyButtonUl ());
} button 0 button 1 button 2 button 3
} ; button 4 button 5 9 uonng button 7

8 uoung button 9

JPanel panel =new JPanel () ;

for(int 1=0;i<10;i++) {
JButton button=new JButton("button "+i);
but t on. addAct i onLi stener (| i stener);
panel . add( button);

}
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Créer son propre LookAndFeel

Lors de la création d'un JComponent, celui-ci demande a
I'UIManager le ComponentUI correspondant a lui-méme

public void updateU () { // updateU de JButton
set Ul ((ButtonU ) U Manager.get U (this));

L}UIManager delegue l'appel getUl() a I'objet UiDefaults du
LookAndFeel courant

L'UIDefaults demande au composant quel est son
UIClassID (getUIClasslID()) et cherche dans sa table de
hachage quelle est le nom de la classe correspondant

La classe est chargée en mémoire et la méthode createUl()
est appelée par réflexion
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Créer son propre LookAndFeel

* Créer son propre L&F consiste a remplir dans UlDefaults la
table de hachage en indiquant pour chaque UlClassID

quelle est la classe dérivant de ComponentUI
correspondante

* Pour aider, le paquetage :

- javax.swing.plaf.basic contient une implantation abstraite de
ces classes

- javax.swing.plag.multi contient une implantation qui permet
de multiplexer les L&F

- javax.swing.plaf.metal contient le L&F Metal
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Exemple simple

En créant un L&F dérivant de metal, ici, tous les JButton se
partage le méme MirorButtonUI

public class M rrorLookAndFeel

public U Defaults getDefaul ts() {
Ul Def aul t s ui Def aul t s=super. get Def aul t s();
", "fr.oumv.oui.plaf. MrrorButtonU ") ;

ui Def aul ts. put (" ButtonUl
return ui Defaults;
}
}

public class MrrorButtonU

ext ends Metal ButtonUl ({

ext ends Met al LookAndFeel

{

public @verride void paint(Gaphics g, JConponent c) {
G aphi cs2D g2=(G aphi cs2D)g. create();

I nt w=c.getWdth();
I nt h=c. get Hei ght () ;
g2.transl ate(w 2, h/ 2);
g2.scale(-1, -1);
g2.transl ate(-w 2,-h/2);
super.paint(g2, c);
g2. di spose();

}

public static Conponent Ul
return mrorButtonU ;

}

private static final MrrorButtonUl

new M rrorButtonU ();

MirorLookAndFeel
0 uonng T uoiihg £ uonng £ uoiihg
f uoing C uoing 0 uolng £ uonng
g uonng g uolng
creat eUl (JConponent c) {
m rorButtonU =



Metal & Theme

 Le L&F Métal posséde des themes, utilisant la classe
abstraite MetalTheme, qui permettent de personnaliser les
couleurs et les fonts

 Le theme par défaut est :

- steel pour JDK <1.5
DefaultMetalTheme hérite de MetalTheme

- ocean pour JDK 1.5
OceanMetalTheme hérite de DefaultMetalTheme

button toggle [ ] check button toggle | [] check

Océan Steel
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Changer le theme

e Obtenir le théeéme courant :

- static MetalTheme MetalLookAndFeel.getCurrentTheme()
 Changer le theme

- static void MetalLookAndFeel.setCurrentTheme(
MetalTheme theme)

- par ligne de commande
java -Dswing.metalTheme=steel MaClasse
java -Dswing.metalTheme=ocean MaClasse

25



Créer son propre theme

public class G eenMtal Thenme extends Defaul t Metal Thene

public String get Nanme() {
return "G een";
}

private
private
private
private
private
private

fi
fi
fi
fi
fi
fi

Col or Ul Resour ce
Col or Ul Resour ce
Col or Ul Resour ce
Col or Ul Resour ce
Col or Ul Resour ce
Col or Ul Resour ce

nal
nal
nal
nal
nal
nal

Col or Ul Resour ce
Col or Ul Resour ce
Col or Ul Resour ce

prot ect ed
prot ect ed
protected

Col or Ul Resour ce
Col or Ul Resour ce
Col or Ul Resour ce

prot ected
prot ect ed
protected

getPrimaryl() {
getPrimary2() {
getPrimary3() {

get Secondary1() {
get Secondary2() {
get Secondary3() {

¥ check

hutton toggle

pri maryl=new Col or U Resource(102, 102, 153);
pri mary2=new Col or Ul Resource( 153, 153, 204);
pri mar y3=new Col or Ul Resource(204, 204, 255);
secondar yl=new Col or Ul Resource(102, 153, 102);
secondar y2=new Col or Ul Resour ce( 153, 204, 153);
secondar y3=new Col or Ul Resour ce(204, 255, 204);

return primryl; }
return primry2; }
return primry3; }

return secondaryl; }
return secondary?2; }
return secondary3; }

public static void main(String[] args) throws UnsupportedLookAndFeel Excepti on {

Met al LookAndFeel | af =new Met al LookAndFeel () ;
Met al LookAndFeel . set Current Thene(new G eenMet al Thene()) ;
U Manager . set LookAndFeel (I af ) ;
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Le L&F Synth

Permet d'indiquer par l'intermédiaire d'un fichier XML le L&F
de l'application

Il est possible de :

- changer les couleurs
- changer les fontes
- mapper des images sur des composants graphiques
- indiquer un rendu spécifique (painter)
Synth sert de base pour les looks GTK et Windows XP

Synth se trouve dans le paquetage javax.swing.plaf.synth
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Skin XML

» Synth utilise un fichier XML pour specifier la 'peau’ (skin) de
I'application

e Chargement du fichier XML,
on utilise la méthode synthLookAndFeel.load()

SynthExample (= 2]
ample Idl (= & ceci est un texte

CeCi Bst LN TexTe
Cut Paste — r
J
LS
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Un exemple simple

 Exemple d'une interface simple

Synt hLookAndFeel synth = new Synt hLookAndFeel () ;

synt h. | oad( Synt hExanpl e. cl ass.

get ResourceAsStrean("si nple. xm "), Synt hExanpl e. cl ass);

U Manager . set LookAndFeel (synt h);
final JText Area area=new JTextArea();
Action cut=new AbstractAction("Cut") {

public void actionPerfornmed(Acti onEvent e) {

area. cut ();

}
b

Acti on paste=new AbstractAction("Paste") {

public void actionPerformed(Acti onEvent e) {

area. paste();

}
b

JPanel panel =new JPanel () ;
panel . add( new JButton(cut));
panel . add( new JButton(paste));

JFrame frame=new JFranme(" Synt hExanpl e");

SynthExample
ceci est un texte

N e

frame. set Def aul t G oseQperati on(JFranme. EXIT_ON CLOSE) ;
f rame. get Cont ent Pane() . add(new JScrol | Pane(area));
f rane. get Cont ent Pane() . add( panel , Bor der Layout . SOUTH) ;

frame. set Si ze(400, 300) ;
frame. set Visible(true);
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Skin : Le format du XML

* Le fichier XML permet de :

— définir des styles
(états, fontes, insets)

- d'associer (bind) un style a un type de

composant

Cut Paste

<?xm version="1.0" encodi ng="i so-8859-1"7?>

<synt h>
<style id="text-style">
<st at e>

<col or val ue="#D2DFF2" type="BACKGROUND"/ >
<col or val ue="#000000" type="TEXT _FOREGROUND'/ >
<col or val ue="#FFOOFF" type="TEXT_BACKGROUND'/ >

</ st at e>

<font nanme="Serif" size="24" style="BO.D'/>
<insets top="4" left="6" bottom="4" right="6"/>

</styl e>
<bind style="text-style" type="regi on"
</ synt h>

key="Text Area"/ >

30



Style et bindings

* || est possible d'associer un
méme style a plusieurs types
de composant

e Les boutons et la zone de texte
partage le méme style

<style id="text-style">
<st at e>

Cut Paste

(- o=

e
I\

<col or val ue="#D2DFF2" type="BACKGROUND"/ >
<col or val ue="#000000" type="TEXT FOREGROUND'/ >
<col or val ue="#FFOOFF" type="TEXT_BACKGROUND'/ >

</ st at e>

<font name="Serif" size="24" style="BOLD'/>
<i nsets top="4" left="6" bottom="4" right="6"/>

</styl e>

<bind style="text-style" type="region" key="TextArea"/>
<bi nd style="text-style" type="regi on" key="Button"/>
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Skin et Etat

* |Le format XML de Synth permet de
décrire des couleurs ou des images
différentes en fonction d'un état
d'un composant

<style id="button-style">
<state>
<col or val ue="#000000"
</state>
<state val ue="MOUSE OVER'>
<col or val ue="#FFOOFF"
</ state>
<font nanme="SansSerif" size="24"/>
<insets top="4" left="6" bottonm="4"
</styl e>
<bi nd style="button-style" type="regi on"

Oh ! jun texte

Cut Paste

right="6"/>

t ype="TEXT_FOREGROUND'/ >

t ype="TEXT FOREGROUND' / >

key="Button"/>
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Etats possibles

* Les etats possibles sont regroupés dans la classe

SynthConstants :

DEFAULT, DISABLED, ENABLED,
FOCUSED, MOUSE_OVER,
PRESSED, SELECTED

* Tous les composants ne supporte pas

Oh ! jun texte

Cut Paste

* || est possible d'avoir plusieurs etats en méme temps

<style id="button-style">
<state val ue="DEFAULT" >

<col or val ue="#000000" type=

</state>
<st at e val ue="MOUSE OVER'>

<col or val ue="#FFOOFF" type=

</ st at e>

<font name="SansSerif" size="24
<insets top="4" |eft="6" bottom="4"

</styl e>

<bi nd styl e="button-style" type="regi on"

" TEXT_FOREGROUND" / >

" TEXT_FOREGROUND" / >

right="6"/>

key="Button"/>
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Style et Image

* |l est possible de plaguer une image sur des composants

* L'image est déecoupée en neuf régions :

top-left, top-right, bottom-left et bottom-right
ne s'agrandisse pas

top-center et bottom-center
s'agrandissent uniqguement horizontalement

left et right s'agrandissent uniqguement
verticalement

top
left

top
center

top
right

left

center

right

bottom
left

bottom
center

center qui s'agrandit verticalement et horizontalement

* Ressemble a un BorderLayout

bottom
right
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ImagePainter

* Pour plaquer I'image, on utilise un imagePainter en
specifiant les décalages (sourcelnsets)

top/left/bottom/right left right
* Image utilisée : mpi P e
left | center | right

g

left | center | right

<style id="button-style">

<i magePai nt er

met hod="but t onBackgr ound"

pat h="but t on. png"

sourcel nsets="9 10 9 12"

pai nt Center="true"

stretch="true"/>

<col or val ue="#D2DFF2" type="BACKGROUND"/ > L

<col or val ue="#000000" type="TEXT FOREGROUND'/ > Fncore un t|exte
</state>
<font nanme="SansSerif" size="24"/>

<insets top="4" left="6" botton"4" right="6"/> r— r—
</styl e> .-

<bi nd style="button-style" type="region' key="Button"/>"*

left | center | right

<st at e> bottom i bottom | bottom |bottom
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Les parametres de I'lmagePainter

* Les paramétres :

methode correspond a la méthode en Java qui sera appelée

path au chemin par rapport a la classe
specifiée lors du load

Encore un texte

sourcelnsets déja vu

paintCenter, doit on dessiner le centre ? -f

strech, doit on redimensionner ou tuiler ?

Encore un texte

<i magePai nt er 3 - :
met hod="but t onBackgr ound" l!!ﬁ ’135;
pat h="but t on. png" -
sourcel nsets="9 10 9 12" center=false

pai nt Center="f al se"
stretch="true"/>
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Definir son propre painter

* Synth permet au lieu d'utiliser un ImagePainter de définir
son propre painter en heritant de la classe SynthPainter

Oh le beau dégrade

CTC

public class G adientPainter extends SynthPainter {
publ i c voi d pai nt Panel Backgr ound( Synt hCont ext cont ext,
Graphics g, int x, int vy,
int w, int h) {

Col or start=context.getStyle().getColor(context, Col or Type. FOREGROUND) ;
Col or end=context.get Styl e(). get Col or (context, Col or Type. BACKGROUND) ;

G aphi cs2D g2 = (G aphi cs2D)g;

G adi ent Pai nt grPaint = new G adi entPaint(x, y,start,x+w, y+h, end);
g2. set Pai nt (gr Pai nt);

g2.fillRect(x, y, w, h);



Definir son propre painter (2)

* Dans le XML, la balise objet permet d'instancier le
GradientPainter qui doit avoir un constructeur sans
argument

* La balise painter possede un attribut id-ref pour faire
référence a un painter particulier

<?xm version="1.0" encodi ng="iso-8859-1"7?>
<synt h>
<obj ect id="gradientPainter" class="fr.umv.ui.plaf.G adientPainter"/>
<styl e id="panel -style">
<st at e>
<col or val ue="#FF3030" type="FOREGROUND"/ >
<col or val ue="#D2DFF2" type="BACKGROUND"/ >
</state>
<pai nt er nmet hod="panel Backgr ound" idref="gradi entPainter"/>
</styl e>
<bi nd styl e="panel -style" type="regi on" key="Panel"/>

</ synth>
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SynthContext

* |L'objet SynthContext contient le context courant d'exécution

* |l possede les methodes :

- le composant a afficher
* JComponent getComponent()
- les états du composant (constante de SynthConstant)
* int getComponentState()
- la région (Button, TextArea etc.)
* Region getRegion()
- le style associe
* SynthStyle getStyle()
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SynthStyle

* objet reflétant les valeurs définies dans le XML

- renvoie la couleur en fonction du type (BACKGROUNG, FOREGROUND...)
* Color getColor(SynthContext context, ColorType type)

- renvoie la fonte, l'icone, les insets ou le painter
* Font getFont(SynthContext context)
* |con getlcon(SynthContext context, Object key)

* Insets getinsets(SynthContext context, Insets insets)
* SynthPainter getPainter(SynthContext context)

* Toutes les méthodes prennent un contexte mais seule
getColor() et getFont() utilise I'état du context
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