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Topik
 Memahami komponen dasar swing
 Memahami implementasi swing dalam program
 Mengimplementasikan button,check box, dan radio

button dalam program
 Mengimplementasikan label,Text Field dan

Password Field dalam program
 Memahami tentang event/kejadian
 Memahami tentang cara menangani event/kejadian



Membuat User Interface dengan Swing

 Program yang dibuat sebelumnya selalu 
berbasis console

 User lebih senang berinteraksi dengan 
dengan GUI



Pengenalan Swing

 Komponen swing yang akan digunakan
sebagian besar terdapat dalam package
javax.swing, javax.swing.event, java.awt dan
java.awt.event.

 Komponen yang ada dalam javax.swing
memiliki nama yang dimulai dengan J, contoh
JButton,JList, dsb

 Sebagian besar komponen swing merupakan
turunan dari komponen AWT



Komponen Dasar Swing

 Top-Level Container, merupakan container dasar
dimana komponen lainnya akan diletakkan. Contoh
JFrame,JDialog

 Intermediate Container, merupakan container
perantara dimana komponen lainnya akan diletakkan,
contoh JPanel

 Atomic component, merupakan komponen yang
memiliki fungsi yang spesifik, dimana umumnya user
langsung berinteraksi dengan komponen jenis ini.
Contoh JButton,JLabel,JTextField, dan JTextArea



Komponen Dasar Swing

 Layout Manager, berfungsi untuk mengatur
bagaimana tata letak atau posisi komponen yang
akan diletakkan, satu sama lain di dalam suatu
container. Contoh BorderLayout,BoxLayout,
FlowLayout.

 Event Handling, untuk menangani event yang
dilakukan oleh user seprti menekan tombol,
memperbesar atau memperkecil ukuran frame,
mengklik mouse dsb



Implementasi Swing dalam program Netbeans 11



Implementasi Swing dalam program Netbeans 5 
keatas



Tampilan yang
dihasilkan







Tampilan yang dihasilkan:

Komponen swing



Contoh:

Edit Text digunakan untuk mengedit text dari button, label dll



Tugas!

Buatlah program dengan GUI Netbeans untuk 
menampilkan gambar-gambar dibawah ini!

JCheckBox JTextField
JLabel

JLabel



JTextField

JButton
JPasswordField

JButton

JLabel



What is an Event ?
• Ketika user melakukan aksi terhadap sebuah user 

interface (misalnya meng-klik mouse atau menekan 
sebuah tombol), maka tindakan ini akan 
memunculkan sebuah event.

• Event adalah OBJEK yang mendeskripsikan sebuah 
kejadian (peristiwa yang terjadi)

• Event Source adalah pembangkit sebuah event, 
misalnya mouse click pada sebuah button akan 
membangkitkan sebuah ActionEvent dgn button 
sbg Event Source-nya.

• Event Handler adalah sebuah method yang 
menerima sebuah objek event, menterjemahkan, 
dan kemudian memproses interaksi user.



Event Listeners

• Swing menghandle event dengan sekumpulan 
interface yang disebut dengan Event Listeners

• Setiap kategori event, terdapat sebuah interface 
listener yang bersesuaian. 

• Listener tsb harus diimplementasikan oleh class 
dari objek yang akan menerima event tersebut. 

• Listener ini akan menetapkan method mana yang 
harus didefinisikan dalam sebuah class yang sesuai 
untuk menerima tipe event tersebut. 

• Method–method ini akan dipanggil ketika event ybs 
terjadi.



Kategori Event, Interface & Methodnya (1)
Kategori Nama Interface Method

Action ActionListener actionPerformed(ActionEvent
)

Item ItemListener itemStateChanged(ItemEven
t)

Mouse MouseListener mousePressed(MouseEvent)
mouseReleased (MouseEvent)
mouseEntered (MouseEvent)
mouseExited (MouseEvent)
mouseClicked (MouseEvent)

Mouse 
Motion

MouseMotionListene
r

mouseDragged (MouseEvent)
mouseMoved (MouseEvent)

Key KeyListener keyPressed(KeyEvent)
keyReleased (KeyEvent)
keyTyped (KeyEvent)

Focus FocusListener focusGained(FocusEvent)
focusLost (FocusEvent)

Kategori Event, Interface & 
Methodnya (1)



Kategori Event, Interface & 
Methodnya (2)



Example



Contoh 1:

• Program ini digunakan untuk mendeteksi
tekanan pada button

• Untuk itu diimplementasikan satu buah
interface yaitu ActionListener

button1
button2





 Tambahkan program pada kasus button 
tersebut sehingga saat button1 ditekan 
didapat tampilan sebagai berikut:

ta1



Contoh 2:

• Program ini digunakan untuk mendeteksi
gerakan mouse ketika dalam keadaan ditekan
(mouse dragging) serta gerakannya ketika
dalam keadaan tidak ditekan (mouse moving).

• Untuk itu diimplementasikan dua buah
interface, yaitu MouseListener dan
MouseMotionListener



Label 1

tf1



Untuk mendeteksi
Klik mouse, mouse
Masuk dll









Contoh 3:

• Program ini digunakan untuk menghitung luas
persegi panjang, dimana input yang dimasukkan
berupa panjang dan lebar.

• Interface yang digunakan adalah Action
Listener





Tampilan yang dihasilkan:

tf1

tf2

tf3


