[future school

y informatica

Assim como a maioria das linguagens de programacdo modernas o JAVA
implementa interfaces graficas para uma melhor experiéncia de uso por parte
dos usuérios.

N&ao diferente de todos os outros recursos interfaces graficas no JAVA se
organizam dentro de pacote, sdo dois o AWT (Abstract Window ToolKit) e a
“‘SWING” (Widget ToolKit).

AWT - Foi o primeiro pacote grafico do JAVA até ser substituido pelo pacote

“‘SWING” apesar de nao ser mais recomendado usar o “AWT” para desenvolver
interfaces graficas esse ainda € usado para tratar eventos associados aos
componentes visuais, inclusive do pacote “SWING”.

SWING - E o pacote mais atual e substitui o “AWT” sua aparéncia é bem mais
atraente que a do pacote “AWT” além de ser mais compativel com os
gerenciadores de janelas dos diversos sistemas operacionais que suportam o
JAVA.

Existem duas formas de se trabalhar com interfaces graficas no JAVA, podemos
programar manualmente o que s6 é interessante para aprender melhor a
estrutura dos componentes e seus comportamentos ou podemos construir
interfaces através de um “IDE” como o “NetBeans” ou o “Eclipse”, por exemplo.
Veremos as duas formas nesse curso e no que diz respeito a segunda forma
vamos usar o “NetBeans” como vem sendo feito até esse momento do curso.

Gerenciadores de layout.

Séo trés classes do JAVA responsaveis por gerenciar o posicionamento dos
elementos graficos em um formulario, séo elas:

BorderLayout — Esse gerenciador de layout organiza os elementos gréaficos de
um formulario em quatro posicdées, NORTH (TOPO), SOUTH (SUL), EAST
(ESQUERDO), WEST (DIREITO) e CENTER (CENTRO).

FlowLayout — Posiciona os elementos da esquerda para a direita enquanto
houver espaco na horizontal quando esse acaba posiciona o préximo elemento
abaixo de seus antecessores e comega uma nova “linha”.

GridLayout — Organiza os elementos graficos em um formulario através de
linhas e colunas como uma tabela ou grade.

Observacao: Os gerenciadores de layout citados acima podem ser aplicados
tanto no pacote “AWT” quanto no “SWING”.
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Bot3o Norte

Botdo oeste Botao Centro Botao Leste

Botdo Sul

Para exemplificar cada uma das posi¢es foram usados botdes com rétulos

Exemplo de BorderLayout usando a classe AWT:
gue indicam seu posicionamento quando uma posi¢cao ndo é usada outra vai

tomar seu lugar.

A imagem abaixo ilustra o cédigo da janela acima:
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l package gui;

2

2 import java.awt.Borderlayout:
4 import java.awt.Button:

5 import java.awt.Frame:

€

Tpublic class BorderLayoutAWNT {
E

=] public static void maim(3tringl] args) |

10

11 A classe frame cria uma janela capaz de comportar uma aplicacgdo

12 Por padrdo serd usado o gerenciador de layuot ECRDERLAYUOT

13 Frame janela = new Frame():

14

135 0 método setTitle define um titulo para a janela, isso poderia se feitp
16 também pelo construtor padrd la=s=se Frame

17 janela.setTitle ("Titulo da janela.")

18

19 A class te a criacd i tle=, pods cion

20 rétulo ao botldo | d alor 3tring para a
21 classe button

22 Button btnNorte = new Button("Eotdo NHorte"™)s

23 Button btn3ul = new Button("Eo

23 Button btnleste = new Button(”

25 Button btnleste = new Button(” )

26 Button btnCentro = new Button|"Botio Centro™):

27

28 Apés criar o botdo devemos adiciona-lo ao objeto da janela atrives do pétodc
29 add

20 janela.add (btnNorte, BorderLayout.

21 janela . add(btnSul, Borderlayout.S50

32 janela.add(btnleste, Borderlayout.EAST):

22 janela._ add(btnCeste, BorderlLayout.WE

34 Jjanela.

335

36 ‘E interessante gue o3 métodos de setSize e setVisible sejam os dltimos
27 do cidigo logo apbs a definicdo de todos os elementos grdfi da tela
38

338

40 0 métodp set3ize permite definir o tamanho da janela

41 janela.set3ige (640, 4B0):

42

43 Torna a janela wisivel.

42 janela.setVisible (crue);

45
46
47
48

Como é apenas um exemplo a classe que implementa o formulario e seus
componentes faz também o papel de classe principal.

Elementos graficos usados nessa tela:
Frame — Cria um formulario onde os elementos gréaficos seréo posicionados.
Button — Cria botdes.

Observe que tudo comega com a criagao de um objeto da classe “Frame” na
linha treze (13) que é o mesmo que um formulario € esse objeto que vai
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as posicoes do “BorderLayout”.

A linha dezessete (17) configura um valor para o titulo da janela através do
método “setTilte” da classe “Frame”.

Das linhas vinte e dois (22) a vinte e seis (26) S&o criados objetos da classe

“Button”, observe que o nome de cada botéo € configurado através do construtor
da classe “Button”.

Da linha trinta (30) a trinta e quatro (34) temos uma das acdes mais importantes
desse codigo que € o processo de adicionar 0os elementos graficos nesse caso
0s botdes ao “Frame” através do método “add” do objeto da classe “Frame”,
observe que sao passados dois parametros o primeiro é o elemento grafico em
si e 0 segundo € a posicao que esse elemento vai ocupar no “Frame”.

A linha quarenta e um (41) configura o tamanho do “Frame” através do método
“setSize” do objeto dessa mesma classe.

E a linha quarenta e quatro (44) é com certeza a mais importante de todas até
aqui pois essa linha torna o “Frame” visivel, por padrao seu valor é falso.

Exemplo de FlowLayout usando a classe AWT:

=
| Titulo da janela.

Botio 1 | Botdo2 | Botio3| Botiod| Botdos |

Observe a disposicao horizontal dos botdes essa € a principal caracteristica do
gerenciador de layout “FlowLayout”.

A imagem abaixo ilustra o cédigo da janela acima:
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1 package guz;

~

Java.aws.Button:
Java.awt.Flowlayout:
Java.aws.Frame;
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zlas= UsandoFlowLayout |
3 public static void main(String[] azgs) |

11 A classe frame cris uma janels capaz de comportar ums aplicacio

12 Frame janela = new Frame();

W
Y

Button btnl
Button btn2
Button btn3
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Button btad

new Button|
new Button|
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oo
nos W

.
v

Janela. setVisible (true);
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Analisando o codigo acima ndo temos muitas novidades se comparado com o

anterior na verdade somente uma linha foi adicionada e nos interessa nesse
momento a linha dezenove (19) “janela.setLayout(new FlowLayout());” onde é
informado ao objeto de “Frame” qual vai ser o gerenciador de layout usado,
nesse caso o “FlowLayout”. Na tela anterior isso ndo foi feito porque o
“‘BorderLayout” é o gerenciador de layout padrao no JAVA.
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Botdo 1 Botdo 2
Botdo 3 Botao 4
Botdo 5 Botdo 6

Observe a disposicdo em linhas e colunas caracteristica do gerenciador de

Exemplo de GridLayout usando a classe AWT:

layout “GridLayou”.

A imagem abaixo ilustra o cédigo da janela acima:
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lipackage gui;

2

dlimport java.awt.Button;
4/import Java.awt.Frame;

S5/import Java.awt.GridLayout;

&

Tpublic class UsandoCridlayout

B

3 public static void maim{String(] args) |
i0 g e ¢

il Frame Jjanela = naw Frame();

12

i3 TtTit - tit 3 1
14 y I 3 : Fr
15 janela.setTitle("Tit 1 Janela.")y
16

17 X

i8 Janela.setlayout (new GridLaycut (3,2}));
19

20

21

22 3

23 Button btnl = new Button ("Batic 12
24 Button btn2 = new But 12
25 Button btnld = new Button("Botio 1
26 Button btnd = new But 12
27 Button btnb = B *132
28 Button btné = new Button("Borns "1
29

30

31

32

33 Janela.add(btnl);

33 Janela.add(btnZ})

35 Janela.add(btn3);

36 Janela.add(btnd);

37 Jjanaela.add(btnd);

38 Jjanela.add(btné);

39

40

41

42

43

44

45 Janela.set3izae (640, 480);

48

47

48 Janala.setVisihle(true))

Novamente boa parte do codigo € muito semelhante com o0s vistos
anteriormente entdo vou comentar somente a linha relevante, observe a linha
dezoito (18) onde e configurado o gerenciador de layout

“janela.setLayout(new GridLayout(3,2));", note que “GridLayout” requer dois
parametros um para linhas e outro para colunas respectivamente.

Desenvolvendo um formuléario com SWING.

Agora que temos uma no¢ao maior de como interfaces gréficas funcionam no
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JAVA vamos deixar o pacote “AWT” um pouco de lado e partir para o pacote

“‘SWING” que tem um funcionamento muito parecido salvo algumas pequenas
diferencas como a forma que adicionamos os elementos graficos e a aparéncia
dos componentes que € bem mais atraente.

Vamos construir um pequeno formulario que vai calcular a média de quatro
nameros. A imagem abaixo ilustra o formulario:

| %/ Calcula média = |E %

N1 | | n2 | | 3| | N4 | \i CALCULAR H LIMPAR \‘

Este € o cddigo da janela acima:
package calculamedia;

import java.awt.Container;

import java.awt. FlowLayout;

import java.awt.event.ActionEvent;
import java.awt.event.ActionListener;
import javax.swing.lcon;

import javax.swing.JButton;

import javax.swing.JFrame;

import javax.swing.JLabel;

import javax.swing.JMenu;

import javax.swing.JOptionPane;
import javax.swing.JTextField;

public class FormMedia extends JFrame implements ActionListener{

private JButton btnMedia;
private JButton btnLimpar;
private JTextField txtN1;
private JTextField txtN2;
private JTextField txtN3;
private JTextField txtN4;
private JLabel IblMedia;
private Container container;

public FormMedia() {
super("Calcula Media");
this.setLayout(new FlowLayout());
container = this.getContentPane();
btnMedia = new JButton("CALCULAR");
btnLimpar = new JButton("LIMPAR");

tXtN1 = new JTextField(12);
tXtN2 = new JTextField(12);
tXtN3 = new JTextField(12);
txtN4 = new JTextField(12);
IbIMedia = new JLabel("0.0");

container.add(new JLabel("Media : "));
container.add(lbiMedia);

container.add(new JLabel("N1"));
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container.add(txtN1);
container.add(new JLabel("N2"));
container.add(txtN2);

container.add(new JLabel("N3"));
container.add(txtN3);

container.add(new JLabel("N4"));
container.add(txtN4);

container.add(btnMedia);
container.add(btnLimpar);

btnMedia.addActionListener(this);
btnLimpar.addActionListener(this);

this.pack();
this.setSize(1000, 300);
this.setVisible(true);

}

Note que foi feita uma heranca entre a classe “FormMedia” e a classe
“JFrame” no cbédigo. Uma outra coisa a ser notada aqui € o fato de que todo
componente visual do pacote “SWING” come¢a com a letra “J” seguido pelo
nome do componente.

Declaramos um método construtor para a classe
‘FormMedia” e que todo o formulario esta contido nesse método, logo quando
for instanciado um objeto da classe o formulario vai ser construido

automaticamente essa técnica € muito comum em classe que representam
formularios.

Configuramos o gerenciador de layout da classe como “FlowLayout”.
Instanciamos os objetos das caixas de texto, observe que é passado o numero
dez (10) para o construtor de cada classe “JTextField”, isso define o tamanho
visivel de cada campo de texto mas néo limita os campos a dez caracteres.

Criamos a “Jlabel” que vai receber o valor do calculo da média.

Adicionadas as “Jlabel” e os “JTextField” respectivamente pois os elemento
graficos aparecem no “JFrame” na ordem em que sao adicionados, observe o
‘container.add(new JLabel("N1"))” onde é criado um objeto de “JLabel” no
momento da adicao desse ao container, diferente do “JLabel” que vai armazenar
o resultado esse néo possui um atributo, isso se deve ao fato de que ndo vamos
manipular mais esse “JLabel” depois de criado entdo para economizar linhas de
codigo e criar uma mais classe mais concisa e de facil leitura e manutencéo usa-
se essa técnica o nome que se da a esse tipo de objeto € “objeto an6nimo” essa
técnica se repete para todos os “JLabel” que vao indicar o numero a ser digitado.

Chamamos o método “pack” de “JFrame” que serve para configurar o tamanho
do formulario de forma que acomode todos 0s elementos visuais sem excessos.
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Adicionando tratamento de eventos no formulario de calculo de média.

Agora vamos programar os botdes “CALCULAR” e “LIMPAR” para isso
precisamos entender o conceito de eventos dentro do JAVA.

Um evento € uma acao que um elemento grafico sofre, essas acdes geralmente
sdo disparadas pelo usuario do sistema mas podem vir de outras fontes como
um outro programa ou do sistema operacional.

O exemplo mais obvio de evento é quando um usuario clica com o mouse sobre
um botdo no JAVA todo elemento grafico tem um evento padrdo odo botdo por
um acaso € o clique, sempre que um elemento gréafico sofre uma acédo de evento
€ gerado um objeto do tipo “ActionEvent” esse evento de acéo e capturado por
um “Listener” ou “ouvinte” € um recurso implicito dentro JAVA que fica
‘escutando” todas as agdes de evento, logo toda vez que uma agédo dessa
ocorre € possivel recupera-la e trata-la através de um método chamado
“actionPerformed” que captura automaticamente cada agcdo de evento
disparada contra um elemento gréfico.

Voltando ao processo do “Listener”, esse é realizado através de uma “interface”
que nao significa “interface grafica”, mas um outro conceito, “interface” dentro do
JAVA sédo na verdade modelos que devem ser implementados em classes as
“interfaces” definem atributos e/ou métodos cujo os codigos devem
obrigatoriamente “escritos” pelas classes que implementam essas “interfaces”.
Devido a extensdo do cddigo vou detalhar apenas as partes que sofreram

obriga a implementacéo de alteragdes:
public class FormMedia extends JFrame implements ActionListener{

Foi adicionada a classe a implementacdo da “interface” ActionListener
“actionPerformed”. No codigo abaixo:

@Override
public void actionPerformed(ActionEvent e){

if(e.getSource() == btnMedia){
this.validaCmpos();
this.calculaMedia();
telsef
this.limparCampos();
}
}
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parametro que na verdade € um objeto da classe “ActionEvent” que sera
representado dentro do método pela variavel “e”, esse objeto é passado pelo
conceito “Listener” do JAVA que é ativado automaticamente quando um
componente grafico sofre uma agéo de evento, essa variavel nos permite testar
de qual componente grafico veio o evento e trata-lo de acordo. Observe que foi
implementada uma estrutura “if...else” que testa se o evento partiu do botéo
calcular “if” ou se partiu do botéo limpar “else” e chama o método especifico ao

tratamento de cada bot3o.

O cabdigo abaixo ilustra o codigo do método “calculaMedia()” que € a resposta
ao evento de clique no botéao calcular:

private void calculaMedia(){

double nl1 = Double.parseDouble(txtN1.getText());
double n2 = Double.parseDouble(txtN2.getText());
double n3 = Double.parseDouble(txtN3.getText());
double n4 = Double.parseDouble(txtN4.getText());

double media = (n1 + n2+ n3 + n4) / 4;

IbIMedia.setText(String.valueOf(media));

}

receber um valor respectivo a cada caixa de texto do formulario, observe que
todo valor vindo de uma caixa de texto é considerado como “String” mesmo
quando é composto apenas por numeros, isso nos obriga a converter esse dado
para “double” através do método “parseDouble” da classe “Double” e note
também como o valor € recuperado da caixa de texto através do método
“‘getText’ da classe “JTextField”:

double n1 = Double.parseDouble(txtN1.getText());

Calculamos a média e atribuimos o resultado a uma varavel local

chamada de “media” e finalmente o valor € configurado na “label” de resultado:
‘IbIMedia.setText(String.valueOf(media))”, observe o uso método “valueOf”
da classe “String” que converte o valor da variavel “media” para texto.
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O codigo abaixo ilustra o coédigo do método “calculaCampos()”:

private void limparCampos(){
txtN1.setText(");
txtN2.setText("™);
txtN3.setText("™);
txtN4.setText("™);
IbIMedia.setText("0.00");

A légica aplicada nesse método é bastante simples, cada campo de texto recebe
o valor de uma “string” vazia através método “setText” da classe “JTextField”
com excecgao de “IbIMedia” que tem seu conteudo configurado com “0.00”.

Por fim falta a parte mais importante que é registrar o “ActionListener” aos

componentes que vao sofrer os eventos no caso os botdes de calcular e limpar
de nosso formulario.

btnMedia.addActionListener(this);
btnLimpar.addActionListener(this);

this.pack();
this.setSize (1000, 300);
this.setVisible(true);

Estdo dentro do método construtor, observe o uso do método
“addActionListener” que recebe como parametro o valor “this” que indica que
o método “actionPerformed” se encontra na mesma classe.
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Valiiud/ando 0os campos da aplicacdo de média.

Vamos criar um processo de validagao simples que vai consistir em duas etapas,
primeiro verificar se 0s campos nao estdo vazios e segundo verificar se o valor
digitado € um numero.

Para tanto vamos adicionar mais um método em na classe do formulario
chamado “validaCampos” O cédigo contém a implementacéo:

public boolean validaCmpos(){
String n1 = txtN1.getText().trim();
String n2 = txtN2.getText().trim();
String n3 = txtN3.getText().trim();
String n4 = txtN4.getText().trim();

Declaramos o método com um tipo de retorno booleano, isso se faz necessario
pois s6 vamos realizar o célculo da média se o0 método retornar verdadeiro no
final de sua execucdo e isso sO vai acontecer se os dados de todos os campos
forem validos.

Realizamos a remocdo de possiveis espacos em brancos digitados
acidentalmente pelo usuario através do método “trim” da classe “JTextField” e
atribuimos esse valor a variaveis locais.

if (n1.equals(")){

JOptionPane.showMessageDialog(this, "Valor 1 informado invalido", "Erro",
JOptionPane.ERROR_MESSAGE );

txtN1.requestFocus();

return false;

}

if (n2.equals("))}{

JOptionPane.showMessageDialog(this, "Valor 2 informado invalido", "Erro",
JOptionPane.ERROR_MESSAGE );

txtN2.requestFocus();

return false;
FUTURE SCHOOL - Cursos de Computacao
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if (n3.equals("))}{

JOptionPane.showMessageDialog(this, "Valor 3 informado invalido”, "Erro”,
JOptionPane.ERROR_MESSAGE );

txtN3.requestFocus();

return false;

}

if (n4.equals(")}{

JOptionPane.showMessageDialog(this, "Valor 4 informado invalido”, "Erro",
JOptionPane.ERROR_MESSAGE );

txtN4.requestFocus();

return false;

}

try {
Double.parseDouble(nl);

} catch(Exception e ) {

JOptionPane.showMessageDialog(this,  "Valor  invalido”, "Erro",
JOptionPane.ERROR_MESSAGE );

txtN1.setText("™);
txtN1.requestFocus();

return false;

Na sequéncia temos uma bateria de “ifs” que verificam se os campos estéo
vazios, observe o primeiro o “if” testa se a variavel local “n1” e vazia, observe
que isso é feito através do método “equals” da classe “String” ndo é possivel
usar operadores de comparacdo com texto no JAVA, caso a condicdo seja
verdadeira o fluxo do programa sera desviado para o “corpo” do “if” onde
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primeiro € chamado o método “showMessageDialog” da classe “JOptionPane”
gue vai gerar uma caixa de diadlogo informando ao usuério que algo esta errado,
observe que sdo passados quatro parametros para esse método o primeiro faz

referéncia ao

“‘JFrame” e vai centralizar caixa de dialogo em relagdo a esse o segundo ¢é a
mensagem que vai ser exibida o terceiro é titulo da caixa de dialogo e o quarto
e ultimo é o icone que sera exibido a esquerda da mensagem.
Na linha seguinte temos “txtN1.requestFocus();” que vai devolver o foco do
cursor para a caixa de texto onde ocorreu o0 erro, nesse caso a caixa do primeiro

numero.

E por o método retorna o valor “false” isso aborta a execugdo do método de
validagdo e d4 a oportunidade do usuario digitar um novo valor na caixa de texto.

O processo se repete para todas as caixas de texto.

try {
Double.parseDouble(nl);

} catch(Exception e ) {

JOptionPane.showMessageDialog(this,  "Valor
JOptionPane.ERROR_MESSAGE );

txtN1.setText("™);
txtN1.requestFocus();

return false;

try {
Double.parseDouble(n2);

} catch(Exception e ) {

JOptionPane.showMessageDialog(this,  "Valor
JOptionPane.ERROR_MESSAGE );

txtN2.setText("™);
txtN2.requestFocus();

return false;

try {

invalido",

invalido",
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Double.parseDouble(n3);
} catch(Exception e ) {

JOptionPane.showMessageDialog(this,  "Valor  invalido”, "Erro",
JOptionPane.ERROR_MESSAGE );

txtN3.setText(");
txtN3.requestFocus();

return false;

try {
Double.parseDouble(n3);

} catch(Exception e ) {

JOptionPane.showMessageDialog(this,  "Valor invalido”,  "Erro",
JOptionPane.ERROR_MESSAGE );

txtN3.setText(");
txtN3.requestFocus();

return false;

try {
Double.parseDouble(n4);

} catch(Exception e ) {

JOptionPane.showMessageDialog(this,  "Valor invalido”, "Erro",
JOptionPane.ERROR_MESSAGE );

txtN4.setText("");
txtN4.requestFocus();
return false;

}

return false;

}

O trecho de codigo acima verifica se o valor digitado é realmente um numero,
nesse caso utilizamos o método “parseDouble” da classe “Double” passando
para esse como parametro o valor a ser testado, porem nesse caso nhao
podemos utilizar um “if” pois 0 método nao retorna verdadeiro ou falso e sim
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valor o método devolve uma excecao (erro), entdo lagamos méao da estrutura
“try...catch” do JAVA que serve justamente para a questdo do tratamento de
excegao, onde o comando “try” (tentar) vai tentar executar uma agao, nesse caso
realizar a conversao de tipos, caso logre éxito nada ocorre pois significa que o
valor em questdo € um numero, caso nao seja possivel realizar a conversao (o
usuério digitou um alfanumérico) o método

“‘parseDouble” devolve uma excegéo que é tratada pela estrutura “catch”
(pegar) onde emitimos uma mensagem de erro com o método
‘showMessageDialog” da classe “JOptionPane” nos mesmos moldes da
validacdo de conteudo vista anteriormente em seguido o valor digitado pelo
usuario € removido da caixa de texto “txtN1.setText("")” e o foco do cursor volta
para caixa de texto onde ocorreu o erro “txtN1.requestFocus()”.

E por fim o método retorna o valor “false” isso aborta a execu¢cdo do método de
validacdo e d& a oportunidade do usuario digitar um novo valor na caixa de texto.
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