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Optisches Erscheinungsbild der GUI-Oberfläche ändern

Das Erscheinungsbild (Look-and-Feel) beeinflusst das Aussehen der Menuleiste, der Hintergrundfarbe und die optische Wirkung der Komponenten, vor allem von Schaltflächen. 

SWING-Programme verwenden per Voreinstellung ein bestimmtes Erscheinungsbild namens METAL. Es lassen sich jedoch auch andere Erscheinungsbilder einstellen. Auf allen Plattformen sind verfügbar: METAL, MOTIF und WINDOWS.  Durch die Änderung des Erscheinungsbildes (in Java Plugable-Look-and-Feel (PLAF) genannt) ändern sich unter Umständen alle Layout-Eigenschaften und die Positionierung der GUI-Komponenten. 

Das Look-and-Feel kann auf zweierlei Arten eingestellt werden:

1. Statische Festlegung: 

Hierzu wird eine Datei namens swing.properties im Verzeichnis jdk/jre/lib erstellt, in der die folgende Anweisung steht:

   swing.defaultlaf=com.sun.java.plaf.motif.MotifLookAndFeel 
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In dieser Datei können alle drei Optionen für Erscheinungsbilder vorhanden sein,  wenn die ungültigen durch das Zeichen # ausgeschaltet werden

Ein Swing-Programm liest die Datei swing.properties allerdings nur einmal, nämlich beim Start.

2. Dynamische Festlegung

Um das Erscheinungsbild zur Laufzeit eines Programms ein- bzw. umzuschalten, wird (am besten in der Panel-Klasse) die Methode 

 UIManager.setLookAndFeel( < plaf > )  

aufgerufen und dabei der Name des gewünschten Erscheinungsbilds als String übergeben : 

         "javax.swing.plaf.metal.MetalLookAndFeel"

         "com.sun.java.swing.plaf.motif.MotifLookAndFeel"

         "com.sun.java.swing.plaf.windows.WindowsLookAndFeel"
Also zum Beispiel: UIManager.setLookAndFeel(

            "com.sun.java.swing.plaf.windows.WindowsLookAndFeel");

Danach muss noch die Methode 

SwingUtilities.updateComponentTreeUI ( this);

aufgerufen werden, damit das neue Erscheinungsbild wirksam wird.

Zu beachten ist, dass dabei Ausnahmezustände entstehen können und die genannten Anweisungen in einen try-catch-Block eingeschlossen werden sollten.

try {

    UIManager.setLookAndFeel(

            "com.sun.java.swing.plaf.windows.WindowsLookAndFeel");

    SwingUtilities.updateComponentTreeUI (this);

} catch ( Exception e) {}
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Weiteres Beispiel

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

import javax.swing.*;

public class PlafTest {

   public static void main(String[] args)   {

      PlafFrame frame = new PlafFrame();

      frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);

      frame.show();

   }

}

class PlafFrame extends JFrame {

   public PlafFrame()   {

      setTitle("PlafTest");

      setSize(300, 100);

     PlafPanel panel = new PlafPanel();

      Container contentPane = getContentPane();

      contentPane.add(panel);

   }

}

class PlafPanel extends JPanel {

   public PlafPanel()   {

      makeButton("Metal",

         "javax.swing.plaf.metal.MetalLookAndFeel");

      makeButton("Motif",

         "com.sun.java.swing.plaf.motif.MotifLookAndFeel");

      makeButton("Windows",

         "com.sun.java.swing.plaf.windows.WindowsLookAndFeel");
   }

   void makeButton(String name, final String plafName) {

      JButton button = new JButton(name);

      add(button);

      button.addActionListener(new

         ActionListener()         {

            public void actionPerformed(ActionEvent event) {

try {

                  UIManager.setLookAndFeel(plafName);

                  SwingUtilities.updateComponentTreeUI

                     (PlafPanel.this);

               }

               catch(Exception e) { e.printStackTrace(); }

            }

         });

   }

}


















































































#swing.defaultlaf=com.sun.java.plaf.metal.MetalLookAndFeel 


swing.defaultlaf=com.sun.java.plaf.windows.WindowsLookAndFeel 


#swing.defaultlaf=com.sun.java.plafMotifLookAndFeel 
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