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7  ����� ��� �� 	��
� ��� �����	� ������������ �������� �� ,Õ"Ê*À%&iVÌ �� menu ,Õ", ����	�
cliccando sull’apposita icona come mostrato dalla seguente figura:

8 ���� �������� ��
�	� ����	� � 	���
�
� ��

programma nella finestra di Output, come mo-
strato nella figura: ▶

P�	 eseguire il progetto possiamo anche premere il 
tasto F6. ����������� �� 
�� �	��	���� � �
������
bile anche da altri utenti che non possiedono Net-
Beans. Tuttavia per compilare e creare l’eseguibile 
in formato °&>À �� programma dobbiamo attivare il 
menu ,Õ", ������ ��������	� 	Õ)+`Ê*À%&iVÌ: ▶

�� cartella del progetto, in questo caso chiamata 
«À%Û>, � ��� ��

���	
�� ��  iÌ	i>"Ã*À%&iVÌ. ���
cartella contiene, nella sottocartella `)ÃÌ, � �� ����
guibile in formato °&>À: ▶

I� ���
��� ��	 �	��	� ��� ����������� ��������:

� Creare �� �	���

�: ������ �	����� �� �	���

� IDE �������� ����� �	��	� �������
� ���

conterrà il necessario per l’esecuzione della nostra applicazione. 
  �������	� �� codice � �� ��	���
� ����	�
�: � �� ��	���
� ���
���� �� ������, ��	�tto in 

linguaggio Java. Un progetto IDE quando viene creato fornisce uno scheletro del codice sorgente 
automaticamente generato. Occorrerà modificare tale codice per creare la nostra applicazione. 

! Compilare � �� ��	���
� �� �� �� °V+>ÃÃ: ��I�� ������ � compilatore java (&>Û>V), il quale tradu-
ce il sorgente in bytecode ��� � JVM � �� �	��� �� ������	�.

" Eseguire � �	��	����: ��I�� ������ � �	��	���� �� ����� (&>Û>), il quale utilizzerà la �6� ��	

eseguire l’applicazione.

 Q Creare un’interfaccia grafica con NetBeans
U�� degli usi principali di NetBeans è quello che consente di creare un’interfaccia grafica di tipo 
�1� (Graphical User Interface) �

	���	�� � 
������ Drag and drop, ����� ��	���	� ��� 	��� �� ���
dice. Mediante il disegnatore di NetBeans possiamo trascinare un oggetto nella finestra (Frame) 
facendo generare al programma il codice necessario per la gestione dell’oggetto stesso. La procedura 
che segue mostra come realizzare una finestra inserendovi un pulsante.
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1 "#$%& '$ *+**- &/#$ 01*31&45 1 6#1& +4 4+-7- /#-81**-9 ;4 <+15*- 6&5- #$/&#*$#1%- '&= /#-81**-

precedente.

2 >'155- '-??$&%- 6#1&#1 =& @41A

stra in cui collocare un pulsante 
e un’etichetta. Per fare questo 
dobbiamo fare click col tasto de-
stro sul progetto appena creato, 
scegliendo la voce  iÜB <+$4'$
��À>%iÊ�'À%°°°C ▶

3 01==& @415*#& 6D1 &//&#1 '-??$&A

mo inserire nell’apposita casella 
 '%iÊ `i))>Ê 
)>ÃÃi $= 4-%1 '&

assegnare alla classe che contie-
ne la finestra, in questo caso la-
sceremo il nome che appare nor-
malmente ( iÜ��À>%iEB <+$4'$
facciamo click su �,-,Ã.C ▶

4 >//&#1 =& 518+14*1 @415*#& $4 6+$ 7148-4- 17$'14F$&*1 =1 7&#$1 51F$-4$ '1= /#-8#&%%&C
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 Vediamo il significato delle sezioni indicate.

 Z Area di navigazione
QRSR TVWXWSYZ Y[YYZ \]Z R\\WYYZ ^_W XRSR XY`YZ `\\Z[SYZ SW]]` SRXYV` ZSYWVa`^^Z` \V`b^`c dXXZ

vengono organizzati ad albero dove un oggetto nodo può identificare un contenitore nel quale 
sono presenti altri oggetti. Questa finestra mette in luce la struttura dell’interfaccia grafica 
che stiamo realizzando. Inoltre semplifica la selezione di un determinato oggetto, soprattutto 
quando il progetto ne contiene molti.

 Z Area di disegno
QZ YV`YY` eZ [S` bSWXYV` SW]]` f[`]W TRXXZ`gR YV`X^ZS`VW \]Z R\\WYYZ gWeZ`SYW [S` XWgT]Z^W

operazione di drag and dropc hSR]YVW ]` bSWXYV` gRXYV` Z] ]`iR[Y eW\]Z R\\WYYZ ^RXj ^RgW kWVl
ranno visualizzati durante l’esecuzione del programma secondo la logica Wysiwyg mWhat You 

See Is What You Get).
 Z Componenti Swing trascinabili
n[WXY` bSWXYV` XZ ^_Z`g` *> iÌÌi W gRXYV` ]oW]WS^R eZ Y[YYZ Z ^RgTRSWSYZ \V`b^Z mR\\WYYZ eZ

classe JSwing) che possiamo utilizzare. Vengono mostrati suddivisi per categorie, per utiliz-
zarli è sufficiente selezionare quello che ci interessa per poi trascinarlo nell’area disegno.

 Z Proprietà oggetto selezionato
pRSXWSYW eZ kZX[`]Zqq`VW W gReZb^`VW Y[YYW ]W TVRTVZWYrs eZXTRSZtZ]Z ZS a`XW eZ TVR\WYY`qZRSWs eZ

un determinato oggetto selezionato e di gestire gli eventi a esso associato. Come si può notare 
in quest’area sono presenti delle voci (*À#«iÀÌ$iÃs 	$'`$'}s Ûi'ÌÃs 
#`iu ^_W X[eeZkZeRSR ]W
caratteristiche dell’oggetto in esame.

 Z Codice sorgente
v`^WSeR ^]Z^w X[ f[WXY` XWqZRSW TRXXZ`gR kZX[`]Zqq`VW Z] ^ReZ^W ]W\`YR `]]` bSWXYV`c

5 xeWXXR T`XXZ`gR `]]oZSXWVZgWSYR SW]]`

finestra, mediante trascinamento, degli 
oggetti che ci interessano, in questo ca-
so di un pulsante. ▶

6 yWV a`VW f[WXYR e`]]` bSWXYV` *> iÌÌis
nella categoria -Ü$'}Ê
#'ÌÀ# Ãs XW]WqZRl
niamo e trasciniamo nell’area disegno 
un oggetto 	ÕÌÌ#' W [S R\\WYYR �>Li z ▶

7 xeWXXR TVRkZ`gR ` gReZb^`VW `]^[SW TVRTVZWYr eW\]Z

oggetti per migliorarne l’aspetto, per fare questo sele-
zioniamo il pulsante, dall’area di navigazione R eZVWYl
tamente dall’area disegnos YWSWSeR TVWXWSYW ^_W TWV
selezionare gli oggetti nell’area disegno, il pulsante 
-i iVÌ$#'Ê�#`i eWkW WXXWVW XW]WqZRS`YRz ▶

{|}}~��| ridimensionare un oggetto, una volta sele-
zionato, cliccando e trascinando uno dei ganci che lo 
circonda, come nella figura: ▶ ������ � ��������
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8 ������ ��������� � ��������� ��� ��������� ������������ ��������  ��� ¡��� ¢����� ��££����

innanzi tutto assicurarci che la scheda *À!«iÀÌ#iÃ ��� ������¤ ¥�����¦���� �� ��������� ÌiÝÌ �¦�
consente di cambiare il testo che appare sul pulsante:

§¨¨©ªª« ¬ ®¯ ¬°°¬±ª©²¨«²«
le proprietà visualizzate

Scheda Properties attiva

Proprietà text da modificare

Tipo della proprietà

9 ³� ¢����� ���� �££���� ��������� �� ���������

dell’oggetto &	ÕÌÌ!)£¤ ´�� ������ �� ��������� � ����µ
nere così una anteprima ����������� ��� �������µ
ma facciamo click su *ÀiÛ#iÜÊ�iÃ#})¶ ▶

·�������� �� �������� �������¶

Adesso abbiamo solo imparato come inserire alcuni oggetti e modificarne le proprietà. Nel paragrafo 
seguente vedremo come associare l’evento e il codice relativo.

 Q Associare il codice agli elementi grafici
³� questo caso il codice che intendiamo associare modificherà il contenuto dell’etichetta &�>Li0£ 
alla pressione del pulsante &	ÕÌÌ!)£ ���������� �� ����� ���������¦����¤ ´�� ¡��� ¢����� ��££���� ��µ
stire l’evento >VÌ#!)*iÀv!À1i` ��� ��������  ��������� �� ascoltatore �� ������¤ ¸������� ¹��º���� 
lo farà automaticamente, come mostrato dalla procedura che segue:

*ÀiÛ#iÜÊ�iÃ#})»¼½¾¿À ½¼Á¼ ÁÂÀ½ÃÄ¾¾¼
grafico della finestra di classe ��À>-

1i Ä ÅÆÇÈÉÇ ¼ÊÈÇ ÄËÄÈ¾ÆÀÁÄ ÌÆÈÍÇ¼ÈÀÎ
lità dei componenti dell’interfaccia, 
implementate col codice, non sono 
eseguite, l’unica eccezione è legata 
alla funzionalità della finestra come 
per esempio la chiusura e il ridimen-
sionamento.
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1 ÑÒÓÒÔÕÖ×ÕØÙÖ ÕÓ ÚÛÓÜØ×ÝÒ ÞßÛÝà

ton1, quindi nella sezione 
*À!«iÀÌ#iÃ ØÝÝÕáÕØÙÖ ÓØ ÜâãÒà
da Ûi'ÌÃä ▶

2 åÛÕ áÒ×æÖ×Ö ÒÓÒ×âØÝÕ ÝÛÝÝÕ æÓÕ

eventi standard associabili al 
pulsante. L’evento che ci in-
teressa è >VÌ#!'*iÀv!À(i`ç
dobbiamo quindi selezionare 
l’oggetto da associare all’e-
vento semplicemente facen-
do click su di esso: ▶

3 è éÛÒÜÝÖ ÚÛ×ÝÖ ÜÕ ØÚêÕêë ÓìÒíÕÝÖê íÕ ÝÒÜÝÖ Õ× âÛÕ îÒÝßÒØ×Ü âêÒÒêë ØÛÝÖÙØÝÕâØÙÒ×ÝÒ Û× ÙÒÝÖíÖ

()	ÕÌÌ!'£�VÌ#!'*iÀv!À(i`®ï Ø âÛÕ associare Óìevento >VÌ#!'*iÀv!À(i`ç âãÒ áÒêêë ÒÜÒæÛÕÝØ Öæ×Õ
qualvolta si farà click sul pulsante )	ÕÌÌ!'£ð

4 èíÒÜÜÖ ×Ö× íÖññÕØÙÖ òØêÒ ØÓÝêÖ âãÒ ÜâêÕáÒêÒ ÕÓ âÖíÕâÒ ×ÒâÒÜÜØêÕÖ ØÓÓØ ÙÖíÕóâØ íÒÓÓØ ÚêÖÚêÕÒÝë

ÌiÝÌ íÒÓÓìÖææÒÝÝÖ )�>Li2£ç ØÝÝêØáÒêÜÖ ÓìÕ×áÖâØÔÕÖ×Ò íÒÓ ÙÒÝÖíÖ ÃiÌ/iÝÌ®ð

 

ôõ stessa operazione, cioè quella di associare l’evento al pulsante selezionato, la possiamo 
ottenere facendo doppio click sul pulsante.
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5 ø ùúûüýþ ÿú ýþ ÿû� eseguire �� ��û �þ�����þ ��	
re click con il tasto destro del mouse sul file del 
programma ( iÜ��À>%i°'>Û>)
 quindi selezio-
nare la voce ,Õ"Ê�%&i: ▶

6 �������� �� ������ ����� ���� ����

se facciamo click sul pulsante ->&ÕÌ% ����
niamo una scritta nell’etichetta posta ac-
canto: ▶

7 �������� ��������� �� ��������� ����!"��� ������ �� �!����� '�>Li&£, �� !��!������ ��##����
eliminare la scritta di default dell’etichetta, che può essere effettuata in due modi:

 Z ��������� �� �!"�� *À+«iÀÌ%iÃ ���������� �� $�� �� �������%���&
 Z ��������� il costruttore della classa  iÜ��À>2i �� �����!���� �� $�� �� run time � ����
esecuzione.

 In questo caso proviamo la seconda strada per comprendere come scrivere nel costruttore della 
classe. Scriviamo nel costruttore il seguente codice:

 Che sostanzialmente disattiva la scritta, associando a essa un valore "Õ&&.

N'(*'+-/ offre un valido strumento chiamato intellisense 01' 02-/'-(' 34 +5'6' 7- '8'-02

dei metodi e delle proprietà dell’oggetto che stiamo digitando. Basta infatti scrivere il nome 
dell’oggetto seguito dal punto e automaticamente apparirà un elenco di metodi e proprietà 
dai quali selezionare la voce interessata facendo click su di essa:
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In sintesi vediamo il codice generato da NetBeans nell’esempio precedente:

 Una applicazione GUI: calcolo dell’area del rettangolo
I< questo esempio utilizziamo due pulsanti di classe 	ÕÌÌ$% =>?@AB@? C >?<AC@@?D C EFC A?GC@@C HJ
testo di classe /iÝÌ�'i(` KCF @CLLCFC M?GC C ?@ECOO? C PJGQ?@JOO?FC J@ FJGQ@E?EBR S? A@?GGC /iÝÌ�'i(`
rappresenta una casella di testo ed è presente nella finestra laterale chiamata *>(iÌÌi HBPC GB<B
presenti anche tutti gli altri elementi grafici. Per inserire due caselle di testo non dobbiamo fare 
altro che trascinarle all’interno del form:

ESEMPIO 16

TUVVWXYU Z[\[][ ^_[ `[a ^UVb]cbbU][ XddX][ aX ^_WXYXbX X c` Y[bU\U ^_WXYXbU '%'Ì
$+«$-

%i%ÌÃ®e fc[VbU Y[bU\U ZW[`[ g[`[]XbU XcbUYXbW^XY[`b[ \Xa d]Ug]XYYX [ ^U`bW[`[ bcbbU Wa

codice dell’interfaccia grafica che abbiamo costruito nell’area disegno; il codice non può essere 
modificato direttamente ma solo attraverso l’area delle proprietà dei singoli oggetti.

hUdU XZ[] XggWc`bU gaW Ugg[bbW ^XV[aa[ \W b[VbUi \UjjWXk

mo inserire alla proprietà text il valore %Õ(( d[] [ZWbX][ ^_[
mostrino il valore di default, assai poco gradevole este-
ticamente. Per fare questo scriviamo le seguenti righe di 
codice nel metodo costruttore della classe  iÜ��À>+il ▶

mnopqrppnqe: richiama il 
metodo stupmnvwntxpy
Qui dobbiamo impostare le 
proprietà iniziali del Frame

zu{|u}q}~untx �x��} {�}oox
come estensione di ��q}vx

�xpn�n qrt� xox�rupn
all’esecuzione istanzia un 
frame e lo rende visibile

�xpn�n v}ut nw~unt}�x�
possiamo creare un 
programma driver al suo 
posto

�xpn�n {qeato 
automaticamente da 
�xp�x}toy ���urt�x u�
�uopxtxq wxq �xopuqe gli eventi 
di chiusura della finestra. È 
meglio non scrivere nulla 
all’interno di questo metodo.
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Aggiungiamo adesso anche tre etichette (�>Li"� ��� �����
ciare una scritta accanto alle caselle di testo, dopo aver 
modificato la proprietà delle tre etichette, sostituendo per 
esempio a  �>Li"£ �� ����� �L>Ãiº� ▶

�� caselle di testo devono essere dimensionate opportunamente per evitare che abbiano una dimen-
sione troppo ridotta. Per fare questo dobbiamo agire sulla proprietà �%À'â%)Ì>"Ê-'âi� ���������� ��
valore pari a 100:

��� ����� �������� ����� ��� ������� ���� ��¡� �� ���¡� �������� ¢ 	ÕÌÌ%)£� ��  ��� � ���������

£��� ��¡� �� �� ���� �������� ¢ 	ÕÌÌ%)Ó� ��  ��� � ���������

¤�¥�� ��� ¦��� �� ¡���  §� �� ¥������� �������� �����  �����  iÜ��À>4i� ��� ¡������� �������� �� ����
sante ,Õ)Ê*À% iVÌ� ��¨¨��¡� � ������ ��  ��� � �������� ���4>') �����  �����  §� �����©©��ª �� ¥�������
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In tal modo avviene una istanza della classe  iÜ��À>%i
Adesso eseguiamo il nostro programma facendo click sul pulsante ,Õ'Ê*À)+iVÌ® ¯°±²±³´µ¶·¸± ¹ »·¼
strata di seguito:

 Q L’oggetto TextArea
½¶ tratta di una lista ¾¶ ³¯¿²²± �/iÝÌ�Ài> ³À± ³·¸²±¸Á± ¾¶ ³·¸Á±¸±Â± Ã¶Ä Â¶ÅÀ± ¾¶ Á±²Á· ¿¯¯°¶¸Á±Â¸· ¾±¯¯·
stesso elemento. È importante sottolineare che per aggiungere righe all’interno di una lista si usa 
il metodo >««i'`® Æ°±²±»Ã¶· ²±Å´±¸Á± »·²ÁÂ¿ ³·»± ´Á¶¯¶µµ¿Â¯· Ã±Â ²Á¿»Ã¿Â± ¿ Ç¶¾±· ´¸ ±¯±¸³· ¾¶
numeri.

 Numeri primi

È±¯¯°±²±»Ã¶· proposto vi è un metodo che riceve come argomento un numero n ± Â±²Á¶Á´¶²³± ´¸ Ç¿¼

lore ÌÀÕi · v>3Ãi ¿ ²±³·¸¾¿ ³À± ±²²· ²¶¿ ÃÂ¶»· ·ÃÃ´Â± ¸· É¯ »±Á·¾· Ç¿ ¶¸²±Â¶Á· ²´Ê¶Á· ¾·Ã· �i'iÀ>ÌiÊ

)`i® ³·»± »·²ÁÂ¿Á· ¾¶ ²±Å´¶Á·Ë

ESEMPIO 17

APRI IL PROGETTOÊÃiÀV8â8)Ó

� ÌÍÎÏÐÑÒ ÏÓ ÔÕÍÖ×ØØÍ ÏÙ ÚÍÎÍ ØÒÓ× ÑÛ× ÜÏÒ ÏÙ ÖÕÒÎÍ ÎÏ ÑÍÙÝ×ÕØÏÕ× ÒÙÑÛ× Ó× Ø×ÚÔ×ÕÒØÞÕ× ÎÒ

gradi Fahrenheit a gradi Celsius.
 ßÍÙàÕÍÙØÒ ÓÒ ØÞÒ ÜÍÓÞáÏÍÙ× ÑÍÙ âÞ×ÓÓÒ ÔÕ×Ü×ÙØ× Ù×Ó ÔÕÍÖ×ØØÍ ÃiÀV8â8)ÓÚÃ)3ÕÝã

Prova adesso!
UÊäåæçåæ èé êåëìæííë îïð ñëé

NetBeans
UÊòììóèéìæåæ ëììæííó çô õåçöæ

UÊïíóôó÷÷çåæ øèííëéù úçûæô

e TextField


