· IL PRIMO PASSO PER LA CREAZIONE DI UNA SEMPLICE APPLICAZIONE SWING E’ QUELLO DI CREARE UNA SOTTOCLASSE DI JFrame CHE E’ UN’ESTENSIONE DI Frame E PUO’ ESSERE UTILIZZATA IN MODO SIMILE

· INVECE DI AGGIUNGERE CONTENITORI E COMPONENTI DIRETTAMENTE AL FRAME LI SI DEVE INTRODURRE IN UN CONTENITORE INTERMEDIO CHIAMATO PANNELLO DEI CONTEMUTI 

· PER AGGIUNGERE UN COMPONENTE A UN PANNELLO DEI CONTENUTI SI ESEGUONO LE SEGUENTI OPERAZIONI:

· CREARE UN OGGETTO JPanel 
· AGGIUNGERE TUTTI I COMPONENTI (CHE POSSONO ESSERE CONTENITORI) AL JPanel  UTILIZZANDO IL SUO METODO add(Component) 
· TRASFORMARE QUESTO JPanel NEL PANNELLO DEI CONTENUTI CON setContentPane(Container) –DOVE L’OGGETTO JPanel DEVE ESSERE L’UNICO ARGOMENTO
Esempio

· UN OGGETTO Icon VIENE CREATO IN MODO SIMILE A UN OGGETTO Image
ImageIcon img = new ImageIcon(“immagine.gif”);

Jbutton button = new Jbutton(img);

JPanel pane = new JPanel();

pane.add(button);

setContentPane(pane);

IN QUESTO ESEMPIO SI CREA UN PULSANTE CON UN ICONA SOPRA. INOLTRE CON LO STESSO COSTRUTTORE ImageIcon(String) SI CARICA UNA QUALUNQUE IMMAGINE E LA SI VISUALIZZA

· TUTTI GLI ALTRI COMPONENTI SWING SONO CORRISPONDENTI AI RELATIVI COMPONENTI AWT

· I COMPONENTI SWING CHE EREDITANO DALLA CLASSE Jcomponent CONTENGONO IL METODO paintComponent CHE SERVE A DISEGNARE NEL CONTESTO DI UNA GUI SWING

public void paintComponent(Graphics g) (
super.paintComponent(g);

…

(
· LE CLASSI JFrame e JApplet NON SONO SOTTOCLASSI DI JComponent QUINDI NON CONTENGONO IL METODO paintComponent E PER DISEGNARE DIRETTAMENTE SULLE SOTTOCLASSI DI JFrame e JApplet  E’ NECESSARIO SOVRASCRIVERE IL METODO paint 

