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DESENVOLVENDO APLICAGCOES VISUAIS NA IDE

Com o NetBeans familiarizado se tem suporte suficiente para trabalhar com aplicacdes mais complexas,
utilizando-se janelas.

APLICACAO NO DESIGN VIEW

Gragas ao seu editor WYSIWYG (what you see is what you get) — O que vocé vé é o que vocé comeca. O
Design View tem um modo fécil de desenvolver uma interface na IDE NetBeans.

Para criar um aplicativo visual clique no icone Novo Arquivo ou va ao menu Arquivo e clique em novo
Arquivo.

Na caixa de didlogo Novo Arquivo, selecione o item Java Formuldrio, na préoxima interface do didlogo vocé
tem a opcdo de nomear a classe a ser criada por fim clique em finalizar. Aparecerdo novas janelas com um
editor visual para desenvolver seu design

Arquiva  Editar  Exibir Navegar Cddigo-fonte Refatorar Comstruir  Executar  Perfil  Wersionamento Ferramentas  Janela  Ajuda l:l Painel
| =Y " M En FRa T2 . T - _
P 5 <config. padréio> < FE DB [ Painel tabulado
5 |:Projetos a0 x| | [ Maingava = | 2] Auls3dava* = E] @ || Dividir painel
T =
iy & adlafipresentcan Cadigo-fonte Projeto =] |\ Painel de rolagem
= % aulaExempla
e & aulkExemploz [[Z Barra de Ferramentas
& aules 55 Painel da drea de trabalha
& denca —
% demonstrativa [ Quadra interna
& exemplos | | Painel em camadas
& jancl -
S janele o = Controles Swing
- Javafpplicationl .
-6 lacos kel Riatulo
- & novo [0K] Bat&o
(&5 sama
& 5] Riot & &lkermar A/
=& velha . i i
=08 Pacates de cadigos-Fonte - Aula3.java - Propriedades o =
. - veha =IPropriedades
+_{j Pacotes de testes Mome Aulas
*-Q Bibliotecas Todos o arguivos CiDocuments and 5. (L)
+-([@ Bibliotecas de testes Tamanha do arguivo 5969
Hora da modificagéo TEN22008 220241
=IClazspaths
Compilar Classpath E]

Como vocé pode comprovar ha outra janela a direita e acima, | |cisspath s execugss | cDocuments and 5. )
chamada de Paleta. Onde vocé encontra os componentes: Swing, AWT Classpelh e nioizecdo |Coripios e pror )
e Beans. Abaixo da janela citada anteriormente, vocé encontra outra
janela chamada de Propriedades, nela encontra as propriedades do

componente selecionado no Design




iyl
Paleta 41 x|:Projetos
= Cont&ineres Swing

[ painel

(] Painel tabulada

<config, padrdo>

[ Main.java = | [ Auad.java* =

1| cadigofonts | Projeto T =

& 1nspetar

| ividir painel

| .H Painel de rolagem

[Z Barra de ferramentas

F5 Pained da 4rea de trabatho
[ Quadra interma

%] Painel em camadas

= Contrales Swing
label Ritulo

[0E] Bot&o

(01l BokSo Alternar

- Caixa de selegdo
@~ Botdo de opcdo
€= Grupo de hotdies
[I=] Caia de combinagdo
[ Lista

[ Campo de texto
[] Area de texto

[£EL Barra de rolagem
b Controle deslizante
[ Barra de progresso

[77] Campo Formatado 2

ST B DB

[=)(@) | [3Frame] - Propriedade]
Propristiactes
Evertos
= Evertos
<
<
<

ancestorMoved
ancestorResized
caretPostionChanged
componentadded <ni
companentHidden
componenthoved
companertRemoved

<
<nf
<nf
<nf
<nf

companertResized
COMponertShown

focusGained <
focusLost <
hierarchyChanged <
inpUttdethod TextChange: <nj
keyPressed

keyReleazed
keyTyped <«
mouseClicked

<nf

33

<nf
<nf
<nf
<

mouseDragged
mouseErtered
mouseExted
mouseMoved
mousePressed =<nf

mouseReleased <

[JFrame]

| e arraste

Na lateral direita, vocé encontra as janelas
Inspetor e Navegador. A primeira
janela mostra os componentes encontrados
no seu programa visual. Em Navegador vocé
pode navegar por entre declaragbes e
métodos encontrados no desenvolvimento
do aplicativo.

E claro que essas janelas ndo tém uma
disposi¢do fixa, vocé pode arrasta-las na
posicdo que desejar. Para fazer isso, clique
na paleta onde se encontra o nome da janela
posi¢ao
desejada. Ao iniciar um arraste, vocé vera
uma borda ao redor com Outra cor,

livremente para a

indicando a movimenta¢dao da janela. Para

uma melhor compreensdo, mostro na
imagem ao lado a disposi¢do da janela que
pode ser usada demonstrando a flexibilidade

que sua IDE pode ter.

Ao escolher JFrame Form, vocé teve, através do assistente, uma pequena janela com alguns elementos pré-

configurados logo de inicio.

Para que a adaptagdo ao Design View seja
rapida, vocé vai comegar com a mudanca de
titulo. Clicando em JFrame na janela Inspetor
, va até a janela Propriedades, ao lado da
palavra title, digite o nome do aplicativo
‘Aula interface’,

exemplo: pressione

<Enter>.

e

:[IFrame] - Propriedades

Propriedades

Eventos

=IPropriedades

Iy =
Yinculagio

Codigo

Para vocé visualizar como esta ficando sua

Mair.java  x Aulad.java ™ x
) X

Cédigo-fonte Projeto

janela, clique no icone Visualizar Desenho;

=)

como mostra a Figura B Aula interface A=)
No qual vocé terd uma janela semelhante a
mostrada na imagem. >
Como existe também wuma janela de | |- Controles Swing
componentes, onde no desenvolvimento do | | el patula
seu aplicativo visual, vocé pode adicionar -
[SK] Bokao

outros itens que ndo sejam os ja existentes
vindos do seu assistente, sera adicionado ao
aplicativo um botdo, encontrado na janela
Paleta como mostra a imagem a seguir:

[OH] Bokdo Alternar




Coloque o botdao mais ou menos ao centro de sua | Para alterar o texto desse componente, vocé pode ir
janela, como mostra a imagem. até sua propriedade, na janela Propriedades, e alterar
a propriedade text, ou dar um duplo dique sobre o
botdo, Wtexto para: Fechar a Janela.
N / ]
text Fechar a Janela \EL
toclTipText ] J \

Falta, antes de rodar o aplicativo, adicionar um evento ao bot&o para que ele feche a janela
quando for clicado.
Na janela Propriedades, clique em Eventos e no evento action Perforrned, dé um clique
ao lado e depois clique sobre o evento (onde esta escrito actionPerformed). Se preferir,
com o botéo direito do mouse, ou o inverso do qual vocé usa, va até o item Eventos e em
Action, no seu menu de contexto, clique em actionPerformed.
Vocé serd levado ao cddigo, em Source, no local onde foram geradas linhas de cédigos no seu
aplicativo. Adicione o codigo em destaque a seguir:
private void JButtonlActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt){

System.exit(0);

DICA: Vocé pode acionar varios eventos, | [olMSiEEes 9[=)E3)
entre outros cddigos, no editor pressionando as
teclas Ctrl + Barra de espaco.

Feita essas alteracGes, salve usando a
sequéncia no teclado Ctrl+S e va ao botéo
Run Main Project e dé um dique (ou use a

tecla shift + F6).

Como resultado vocé tera uma janela.
Clique no botdo criado Fechar a Janela para
fechar a aplicacéo.

TRABALHANDO COM COMPONENTES

Até aqui, vocé aprendeu como iniciar um aplicativo e criar urna interface amigavel em seu
programa criado na IDE NetBeans.

Esses aplicativos criados foram desenvolvidos em uma interface de usuario grafica (GUI. Graphical
User Interface), no qual Ihe proporciona a visualizacdo em uma janela em que vocé pode manipular
tanto com mouse como com o teclado.

Agora vocé sera levado a conhecer um pouco mais da interface grafica do Java usando seus




componentes mais comuns.
Desse ponto em diante, vocé também detera mais pratica na utilizacdo do Matisse na IDE.

INTRODUQAO AOS COMPONENTES DA BIBLIOTECA SWING

No inicio da linguagem Java, uma biblioteca de classes chamada de AWT (Abstract Window
Toolkit — caixa de ferramentas de janelas abstratas) para programacdo GUI avancada, fazendo
assim desde o principio parte do JDK (Java Development Kit). Essa biblioteca funcionava bem em
aplicacbes mais simples, mas infelizmente ela ndo atendia a criagdo de uma interface mais
complexa, rica em elementos graficos. O pior ocorria quando menus, barras de rolagem e campos
de texto, demonstravam pequenas diferengas de comportamentos em diferentes plataformas.

Em 1997 é anunciado o Java Foundation classes, ou JFC, que substituiu e incluiu 0 AWT. A parte
principal do JFC é o jogo novo de componentes de interface de Usuario que sdo muito mais
complexos, flexiveis e portateis. Estes componentes novos sao chamados de SWING.

A JFC ndo inclui em seus recursos apenas componentes Swing, mas também uma API de
acessibilidade, uma API2D e etc.

NOTA:

O Swing ndo é um substituto completo do AWT s6 porque simplesmente fornece uma interface de
usuarios mais completa e complexa. A arquitetura basica do AWT ainda permanece inalterada.

MAS O QUE E SWING?

O Swing é o kit de ferramentas GUI que a Sun Microsystems desenvolveu para habilitar o
empreendimento de desenvolver em Java. Os programadores podem usar Swing para criar amplas
aplicacGes de Java com uma larga escala de componentes poderosos. Além disso, vocé pode
estender facilmente ou pode modificar estes componentes para controlar seu aparecimento e
comportamento.

O nome representa a escolha da colaboracdo de seus desenhistas quando o projeto foi elaborado em
1996, Swing é de fato parte de uma familia maior de produtos Java conhecida como Java
Foundation Classes (JFC), que incorporam muitas das caracteristicas da Netscape Internet
Foundation Classes (IFC), como também aspectos de design da divisio IBM’s Taligent e
Lighthouse Design.

TRABALHANDO COM COMPONENTES SWING.

A partir de agora vocé ira trabalhar com um conjunto de componentes da classe Swing, incluindo as
que foram mostradas anteriormente. Inicie um novo projeto. Crie uma nova classe, como feito
anteriormente.

CRIANDO UM MENU

Uma curiosidade no desenvolvimento de aplicativos usando O NetBeans é que vocé tem duas
opcdes para o desenvolvimento inicial de um aplicativo com menu. O primeiro é em Categorias no
item Sample Forms dentro do Java GUI Forms e selecionando em Tipo de Arquivos o item
Aplicacao, que ja vem configurado com um menu inicial. O outro é a op¢do que vocé ja escolheu,
que ndo tem nenhum menu pré configurado. Os elemento de interface de usuario, sdo 0s menus
suspensos, tdo comuns em ambientes graficos. Uma barra de menu no topo da janela contém os
nomes dos menus suspensos. Clicando em uma opcao através de seus nomes, este se abre e mostra
seu conteudo com itens do menu e dos sub menus. Ao clicar em um item desse menu, 0 menu se
fecha e uma mensagem € enviada ao aplicativo.



- Menus Swing

Para criar um menu no NetBeans. va na janela
Paleta e selecione o componente Barra de
Menu.

[File. Barra de menu

ig Menu

[=] 1tem de menu

||;|—| Item de menufCaixa de selecio
|w-| Item de menujBotdo de selecdo

Ed Menu pop-up

Logo depois dé um clique no design do seu

aplicativo no local em que desejar. ] separador
0 Design ira ser alterado, vocé notara a palavra File e | | Filz Edit
Edit na parte superior, e abaixo UM traco de
separagao.
Dé UM duplo clique e digite Arquivo em File, tecle Enter

Arquivo  Editar

para confirmar, tendo alterado o t€Xt0 do menu, na janela
Propriedades, N0 campo mnemonic, digite a letra A,
Faga o mesmo para Edit digite Editar, e no campo
mnemonic digite a letra E.

Ao clicar em Visualizar Desenho, a letra A da palavra Arquivo do menu sera sublinhada
juntamente com a letra E de Editar, toda a vez que vocé mantiver pressionada a tecla auxiliar Alt

e uma dessas teclas acionard o0 menu correspondente.

Voltando ao design do seu menu, VOCE | :Inspetor
acrescentar item de menu. Para fazer isso,
na janela Inspetor\ clique com o botdo direito
do mouse sobre componente jMenul ou
jMenu2. No menu dg contexto, va até a opcéo
Adicionar da Paleta e\cliqgue em Item de Me-

nu, COMO mostra a imagem abﬂixo:

B Formulério MenuEsx
+Ej Qutros companentes

rMenyBar]
=] iMenul [TMenu]

~[=] Menuz [IMeru]

41 =

apup
Editar texto

o Alterar o nome da varidvel ...
o I Wincular »
e didlogo Eventos b
adicionar da paleta Item de menu

. Item de menu/Botao de selegdo

1&rio MenuE; ' f -
Iterm de menufCaixa de seleclo

Jkros compo

“rame]
MU

=] iMenu

Novamente com o botdo direif0 do mouse sobre o componente jMenuBarl, Selecione em,

Adicionar da Paleta, o item S
direito e adicione mais um componente Item do menu.

parador no menu de contexto. Repita hovamente o ato do botéo




Botdo direito do mouse sobre o componente
para editar o texto desse item de menu, na janela
Inspetor selecione 0 componente jMenuitem | [k Editar
e na janela Propriedades altere a propriedade Moo

text digitando a palavra Novo. Selecionando o
componente recém criado, jMenultem3 na
janela Inspetor, altere na janela Propriedades a
propriedade text digitando a palavra Sair.
Cliqgue no icone Visualizar Desenho para
visualizar como esta ficando seu menu.

n Visualizacao do desenho [MenuEx]

Sair

No menu Editar, ao lado do menu Arquivo. | aaquvo | edes

Coloque mais trés itens de menu e altere seus Recartar
textos para Recortar, Copiar e Colar respectiva- o
mente.

Adicione mais um componente jMenu clicando
sobre o componente jMenu2 e altere na sua
Propriedade, no campo text, digitando a
palavra Opcoes. Adicione 0o componente ltem Copiar
de Menu/ Caixa de Selecdo clicando sobre o Colar
componente

Adicione o componente Separador também
clicando sobre o componente jMenu3. Ainda
sobre o componente jMenu3 adicione mais dois
componentes Item de Menu/Botéo de Selegéo.
Digite nas Propriedades no campo text Inserir
no outro Excluir respectivamente. Seu menu
sera semelhante ao mostrado na Figura ao lado.

Visualizacao do desenho [MenuEx]

LT Editar

Recartar

o) v Somente Leitura

& Inserir

& Excluir

Para finalizar a construcao desse menu, vocé adicionara mais um separador. Para que ele fique entre
os itens Cotar e Opg¢des no menu Editar. Para fazer isso. Adicione clicando como direito sobre o
componente Menu. Note que o componente separador aparecera ao final de todos os componentes
desse menu. Arraste-0 sobre o componente jMenu3 na janela Inspetor. Note que ao arrastar vocé
terda uma linha riscando o ponto onde ficara o componente quando soltar.
Na construcdo dos menus, vocé havia adicionado na propriedade do menu Arquivo, em mnemonic,
a letra A e no menu Editar letra E. O GUI Builder da IDE NetBeans gera 0 método em Java
setMinernonic para indicar que A é mnemdénico para esse menu. Pressionando a tecla Alt e a letra A
abre 0 menu como se vocé houvesse clicado no menu com o ponteiro do mouse.

Na janela Inspetor, selecione o item Recortar, e | REEEEETEITIREEEIT X
na janela Propriedades va ao item accelerator g | | =t SEEEE
clique nos botdo com trés pontos: Ao clicar,
vocé vera a caixa de dialogo accelerator
aparecer. Selecione na caixa de dialogo em
Virtual Key o item VK _K e ao lado marque
Ctrl. Note que em Key Stroke vocé terd a
sequéncia Ctrl+K como mostra a imagem.

Tecls virtual: wE_K v ctrl [Jak  []shift  []Meta (soments Mac)

Curso datecla: |Crk

oK | [ Redefirir para o packze | | Cancelar




O método Java aqui usado é o setAccelerator.
As teclas aceleradoras somente em ser

ECriandn Menu

associadas a itens de menus e ndo em menus. | | e REHE Aude

Com esse método vocé cria teclas de atalho para Recortar Ctrl+k

seus menus, como o feito no caso, CTRL+X. Dé Copiar  Ctrl+C

um preview no programa para visualizar o Colar — Ctrl+v

atalho no menu. Os itens, Copiar e Colar, v Somente Leitura
também receberdo atalhos. Para isso, selecione _

o item Copiar e na janela Inspetor, adicione o @ Inserir

atalho na janela Propriedades no item 4 Excluir

accelerator: Ctrl+C, faca agora 0 mesmo com o
item Colar: Ctrl+V. Pode ser digitado.

AGRUPANDO ITENS DE MENU
Se vocé selecionar no menu Opcdes, Inserir e depois selecionar Excluir, notara que os dois ficam
selecionados, ou seja, ndo existe uma opgéo entre os dois.

Para agrupar esses dois itens de menu, na janela Paleta, selecione | | Inspetor M x
Grupo de botdo. Clique no design. Note que surgirad na janela | | Formuléria TrabComsSiing A
Inspetor, abaixo de Outros Componentes um novo componente | & Sures compenentes

chamado de  buttonGroupl, renomeie para  OpgG&o.
Agora ¢ s selecionar os dois itens de menu, e escolher 0 grupo de | s
botdo criado (Opcao). fort

fareground

8: opcao [ButkonGroup]

Agora vocé sO podera selecionar um entre os dois itens de menu,
ou seja. Inserir ou Excluir.

ADICIONANDO ICONES AO MENU

Os itens de menu sdo muito semelhantes aos botdes. Na verdade, a classe estende a classe
AbstractButton. Portanto, assim como nos botbes, 0os menus tem também a possibilidade de ter
icones, alem do rotulo.

Para se adicionar um icone, selecione o componente jMenultem, 0 que representa 0 Recortar e
clique no botdo com trés pontos na propriedade icon na janela Propriedade. Aparecera a caixa de
didlogo icon, no qual vocé terd algumas opcbes para selecionar a sua imagem:
« URL — Vocé adiciona uma imagem usando um link

* File — Um arquivo em um lugar qualquer em seu disco.

* Classpath — Sua imagem dentro de um diretorio no seu pacote.

* No picture — O padrdo, caso vocé ndo queira colocar uma imagem como icone.

Selecione o item File e clique no botdo Selecionar do Arquivo. Assim que selecionada a imagem,
vocé terd a em Preview para visualiza-la. Basta confirmar se estiver correto. Agora que vocé sabe
como fazer, coloque icones nos outros menus.

CRIANDO MENUS FLUTUANTES

Muitos aplicativos atuais usam menus flutuantes, mais conhecidos como menu pop-up.
Desenvolver um menu flutuante no GUI Builder do NetBeans é muito simples. Na janela de
componentes em Paleta, va até o componente Menu Pop-up e arraste para 0 seu design, em
qualquer parte do seu aplicativo. Um menu flutuante é criado da mesma forma como se cria um
menu comum exceto que um menu flutuante ndo tem titulo. Na janela Inspetor vocé tera
componente jPopupMenul.



Adicione através da janela Inspetor, no componente jPopupMenul, trés componentes
JMenultem. Cada um representara Recortar, Copiar e Colar respectivamente. Adicione icones
nesses trés itens também, tornando assim 0 menu muito mais agradavel.
Para adicionar o menu ao seu aplicativo, vocé terd que trabalhar um pouco com o c6digo. Na arvore
de componentes da janela Inspetor, selecione (jFrame)
Selecione na janela Propriedades, em Events o evento mouseReleased dé um duplo clique, logo
ira para o codigo fonte. E devera ser acrescido o seguinte codigo.
Private void formMouseReleased(java.awr. event.MouseEvent evt){

if(e.isPopupTrigger())

jPopupMenul.show(evt.getComponent(), evt.get.X(), evt.getY());

}

Esse codigo vai exibir o menu flutuante na posicdo em Co

gue 0 mouse estiver quando vocé clicar com o botdo
direito. O cddigo colocado foi necessario para que o
evento do mouse ocorresse sobre 0 componente
selecionado, e que quando o botdo direito fosse
acionado, o evento gatilho pop-up seria gerado.

Arquivo  Editar Ajuda

COMENTANDO O CODIGO DO MENU FLUTUANTE
void show( Component c, int X, int y) - exibe 0 menu pop-up.
Parametros: ¢ o componente no qual o menu flutuante vai aparecer.
X, Y sdo coordenadas (no espaco existente do componente) do canto superior esquerdo do menu
flutuante.
boolean isPopupTrigger — retorna true se o evento do mouse for o gatilho pop-up. Ou seja, se vocé
alterar o cddigo, retirando ou comentando apenas o if percebera na execucdo do aplicativo, que o
menu pop-up é exibido tanto com o botéo direito do mouse (0 chamado gatilho), como também o
botdo esquerdo.
[lif(evt.isPopupTrigger())

jPopupMenul.show(evt.getComponent(), evt.get.X(), evt.getY());

UMA OUTRA FORMA DE UTILIZAR O MENU POP-UP

Claro que existe uma outra forma de vocé adicionar um menu do tipo pop-up na sua aplicacéo.
Neste caso, comente o cddigo anterior para que Vocé possa ver essa nova forma em acéo. Na janela
Paleta, arraste o componente Painel para o seu aplicativo no GUI Builder do NetBeans.
Arraste para ocupar toda a area do seu aplicativo. Se achar mais conveniente, altere o layout do
componente jFrame para BorderLayout (preferivel), e o coloque no centro.

Caso ndo esteja, Va na janela Propriedades e na propriedade Direction selecione Center nesse
componente.

Com o componente jPanell selecionado, va na | baselineResizeBehavior [BaselineResizeBehavior’
janela Propriedades e na propriedade | jcomponentPopupMen jFopuphlenuz v (]
componentPopupMenu selecione o compo-
nente jPopuprnenul, como mostra a imagem/

maoLseClicked jPanellMouseClicked [:]
Em Eventos, ainda na janela Propriedades, va | |mou=ebragaed ‘“e”:“"‘:‘ %
H maouseEnterad <nenhurm =
a0 evento mouseClicked e faca o ﬁ"
dimento ja visto anteriormente. jPanel [JPanel] [

10




private void jPanel1MouseClicked(java.awt.event.MouseEvent evt) {
jPanell.getComponentPopupMenu();
}

TRABALHANDO COM ALGUNS COMPONENTES, SWING

O Swing oferece muitos componentes diferentes de interface com usuério, além de menus e
Contéiner que vocé ja viu, existem botbes, campos de texto, rétulos, areas de texto, caixas de
verificacdo, botdes de radio, barras de rolagem, listas suspensas, caixas de combinacgdo, slider,
barras dc progresso, caixas de mensagem e etc.

Vocé sabera aqui como trabalhar com alguns desses componentes.

OBSERVACAO:
Todos os componentes Swing compartilham de uma superclasse comum, javax.swing.JComponent herdam varios
métodos que vocé certamente usard em seus proprios aplicativos.

COMPONENTES BASICOS DE INTERFACE GRAFICA

Um programa GUI lava executando em diferentes plataformas tem uma aparéncia diferente as
vezes, até diferentes interacdes de usuario em cada plataforma. Juntos, o aspecto e a maneira como
0 usuario interage com o programa sdo conhecidos como aparéncia ¢ comportamento (“look and
feel””) desse programa.

Nos componentes a seguir tambem serdo abordados algumas propriedades e comportamentos.

O PROJETO

Crie um novo projeto chamado de | j ia*’a —
H H [ P W P armuiarios NG

Malsswmg,, Clicando em vao _____ B3 Objetos Javabeans

Arquivo, va em Categorias no Item | - Formulérios GUI AwT

Formularios GUI Swing selecio- | =

nando em Tipo de Arquivo o item | j EE”'_“E’”CE

o . R I ervipos Web

Formulario exemplo de aplicativo | . =

MDI, que ja vem configurado com um | =& outre

menu inicial. Cologue o nome de com-

ponentes.

Farmulario JDialog

Fotrulario JFrame

Formulario JInternalFrame
Formulario JPanel

Farmulario Japplet

Fotrnulario Bean

Farmulario exempla de aplicativo

Fotriulario exemplo de aplicativo MODI
Farmulario de amastra mestre/detalhe
Farmuldrio exempla da caixa de didlogo OK/Cancelar

ERaCara el T IC0E

JFRAME E JPANEL

Todo programa Swing deve ter pelo menos um container (também chamado top-level container).
Normalmente ele € um jFrame (uma janela completa, com decoragGes). Cada jFrame representa
uma janela. O JFrame prové o suporte para outros componentes, assim como trabalho com eventos.
Isso vocé ja viu anteriormente.

O jFrame possui duas divisdes. Uma | File Edt Help
delas ¢ o ContentPane, que repre- | |EaialEiiiis
senta a parte da janela onde podemos
montar nossa aplicacao.

O ContentPane na verdade é um
jPanel, um outro container que
normalmente é utilizado para receber
componentes que fazem parte do
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mesmo contexto de layout. 1sso € necessario para separar o design de partes da janela. Exclua o
componente Desktop e adicione um container Painel no seu design.

Selcione o componente que vem com o nome de jPanel na janela Propriedades e clique na
propriedade border. Na caixa de didlogo border, selecione TitleBorder, em Borda de Titulos, na
janela Propriedades abaixo digite “Dados Principais do Cliente” na propriedade Titulo, podendo
também mudar a cora da fonte em Fonte <Enter>.

Crie mais dois painéis, abaixo, e coloque no titulo Outras Informagdes e A¢des respectivamente.

JLABEL

Os rétulos fornecem instrugdes de texto ou informagdes sobre uma GUI. Ele pode conter icone ou
ndo. Criado a partir da classe jLabel um rotulo é usado diversas vezes para identificar o objetivo de
um outro determinado componente. Um rétulo ndo pode ser editado diretamente por um usuério.
Para se criar um rdtulo no GUI Builder do NetBeans. najanela Paleta arraste Rétulo para o design
do seu aplicativo. Dé um duplo clique e digite Nome: Arraste mais quatro componentes jLabel e
altere o texto para: Endereco, Cidade, UF, CEP respectivamente.

JTEXTFIELD

Um campo de texto é uma &rea em uma interface onde um usuério pode introduzir e modificar texto
no teclado. Representado pela classe jTextField, no qual pode manipular uma linha de entrada.
Adicione ao aplicativo um Campo de Texto limpe seu conteudo nas propriedades em Text
dimensione para o tamanho desejado.

Adicione mais dois componentes e Campo de Texto limpe também o contedo da mesma maneira
anterior, Em especial, esses trés JTextFields representardo os campos nome, endereco e cidade
respectivamente.

CAIXAS DE COMBINACAO

Uma caixa de combinacdo fornece uma lista de itens entre os quais o usuario pode escolher. A
classe JComboBox de Swing pode ser usada para criar esse componente de interface com o usuario.
Vocé tera um campo que representara os Estados, em UF, que ao invés de ser uma caixa de texto
comum, sera uma caixa de combinacao, podendo vocé assim, selecionar ao invés de digitar.

Para criar uma caixa de combinacao, na janela | J ISt Aler s Pt X

Paleta dique em Caixa de Combinacdo. Com
esse componente selecionado, vad na janela
Propriedades e clique na propriedade Model. tem: [5c
Aparecerd uma caixa de didlogo como a Lsta de fens

mostrada na imagem. Aqui vocé adiciona ou AC

edita o conteldo do componente JComboBoX, e
Se vocé for adicionar, cliqgue no botdo Add. -
Caso for editar, selecione o item em Lista de RS

item e ao altera-lo, dique no botdo Edit N&o || ™

desejando mais o item, exclua-o em Remove. oK | [ Redefiri para o padréo
Os botbes Para Cima e Abaixo sdo usados

para alterar a ordem da lista.

Definir propriedade estado's model usando: |Editor de matriz de strings v

Adicione ou edite algumas opc¢des, colocando algumas UF e confirme apds. Caso vocé deseje que a
pessoa também possa digitar, ndo somente selecionar na lista, marque a opcdo Editable na janela
Propriedades desse componente, isso adicionara ao cddigo o método setEditable que ao se tomar
true fard com gque vocé possa ndo somente selecionar como também editar um valor.
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JFORMATTEDTEXTFIELD

Semelhante ao componente jTextField, esse componente surgiu com o intuito de Permitir que 0s
dados entrados sejam formatados, para que o usuario coloque apenas as Informacdes de acordo com
as regras de mascara, arraste o componente Campo Formatado da janela Paleta.

Limpe seu contetdo. Essa caixa servira para adicionar o CEP.

O arrastar dos componentes ndo foi abordado por ser algo de simples compreensdo, ja que o
Matisse do GUI Builder Form do NctBeans é extremamente profissional.

Apenas observe que ao arrastar os componentes, vocé tera que alinha-los. Para alinhar os Labels de
Nome ateé CEP. selecione-os, mantendo a tecla Shift pressionada. Na parte superior do GIM Builder
no Design, vocé vera urna barra dc ferramentas para alinhamento dos componentes. Clique no icone
que desejar: alinhar a esquerda, a direita, centralizar horizontalmente, Alinhar em cima da
linha, alinhar botdo em linha, centralizar verticalmente mudar redimensionamento horizon-

Er] COMPOnEnte. java  x
EHEEl ot & ¢

Codgofonte | Prokte || YES ) tal e mudar redimensionamento Vertical.
Selecionando as duas caixas d€ texto—oue fepresentam o Nome e o Endereco. Clique no icone
centralizar horizontal para que as duas fiquem da mesma largura sempre que a janela for
redimensionada.

Selecione o componente jFormattedTextFieldl, va até a janela Propriedades e clique em Codigo.

No item Cddigo de pre-criacdo, dé um clique no | No item Criacdo de Cddigo Personalizado dé
botdo com trés pontos. Na caixa de dialogo digite o | um clique nos trés botdes e adicione o cddigo a

cddigo a seguir e confirme apos: Seguir e confirme apos:
javax.swing.text. MaskFormatter masccep = null; new javax.swing.JFormattedTextField(masccep);
try{

masccep = new javax.swing.text. MaskFormatter("'##.#H-#iH'");

masccep.setPlaceholderCharacter(’-'); W jFormattedTextField] [JFormattedTextField] - Criagdo de cddigo ...

catch(java.text.ParseException exe){ } pe e

new javax.swing.JFormattedTextField (masccep)

® jFormatiedTextField] [JFormattedTextField] - Codigo de pré-criacdo @

[ o] 4 l [ Redefinir para o padrdo ] [ Cancelar

Inserir cadigo:

Javax.swing.text, MaskFormatter masccep = null;

tryi
WasSCCED = new javax.swing.text.MaskFormatter ("HE.#HE-#EET)
masccep.setPlaceholderCharacter (' - ') ;

+

catch(java.text.ParseException exe){ }

oK ] [ Redefinir para o padrio ] [ Cancelar

A classe MaskFormatted usada para formatar e editar Strings. O comportamento da classe
MaskFormatter € controlado por um tipo de mascara de String que especifica os caracteres validos
que podem ser digitados naquele campo. A seguir vocé tem uma tabela com os tipos de caracteres
que podem ser especificados.

Caractere Descricao
# Qualquer ndmero véalido, usa Character.isDigit;
¢ Caractere dc escape, usado para o escape de qualquer caractere de formato especial.
U Qualquer caraclcre(Character.isLetter). Todas as letras minusculas se tornam maiusculas.
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T

Qualquer caractere
Qualquer coisa

Qualquer caractere(Charactcr.isLetter), Todas as letras sao transformadas para minusculas.
Qualquer caractere ou numero (Character.isLetter ou Character.isDigit).

Qualquer caractere hexadecimal (0-9. A-f ou A-F);

O que vocé viu foi o uso da classe para trabalhar com a méscara de uma entrada de CEP o objeto
MaskFormatter deve ser criado dentro de um bloco try{ }, fora dele o c6digo ndo compila.

Com isso, no trecho a seguir vocé definiu como seria a entrada dos dados:
masccep = new javax.swing.text. MaskFormatter (" #HHt#-#H");
E como método setPlaceholderCharacter vocé definiu qual seria o caractere que seria mostrado ao

usuario na hora de preencher o formulério:

masccep.setPlacehoderCharacter(’-");

Quando vocé adicionou o codigo em Criacdo
de cddigo Personalizado, vocé instanciou o
componente jForniattedTextFieldl & mascara,
como vocé mesmo podera conferir no codigo
new javax.swing.JFormatedTextField(masccep);

A554-5-- <4+— Mascara

Vocé pode conferir compilando o seu cédigo.

Exercicios:

1 — Desenvolva a classe main();

O seguinte codigo devera ser implementado:
package maisswing;

[** @author Giovanni */

public class Main {

public static void main(String[] args) {
new componente().setVisible(true);

}
}

Agora vocé fara a parte inferior intitulada: outras informacdes. Adicione os seguintes
componentes mostrados na tabela a seguir:

Componente Quantidade | Propriedade texto
JForrnattcdTcztFietd | 2 Em branco
JLabel 1 Telefone:

1 Fax:

1 E-mail:

1 Est. Civil
JTextField 1 Em branco
JRadioBution 1 Solteiro

1 Casado

2 — Faca a mascara para o campo Telefone e Fax.
Clique sobre o campo que representa.

3 — Agrupe os botdes radios, para que quando
marcar um desmarque o outro como feito no menu.
4 — Renomeie as variaveis, para um possivel
aproveitamento, com nomes apropriados que
indigue 0 campo que estao representando.
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5 — Na terceira parte. no componente jPanel3, Acbes
cujo titulo é Acoes, adicione trés Botdes e altere

seus rotulos, como mostra a imagem

JBUTTON

Um bot&o ndo é algo tdo novo para vocé aqui no NetBeans, pois vocé ja usou em outros locais nos
aplicativos iniciais. Mas o que ndo foi feita é a explicacéo de seu uso.

Um botdo é um componente usado pelo usuério para clicar e acionar uma agdo especifica. Um
programa Java pode trabalhar com varios tipos de botdes, um botdo de comando gera um evento
quando o usuério clica sobre ele com o mouse. Os botdes de comando sdo criados com a classe
jButton O texto na face de um botdo é chamado de rétulo do botdo. Faremos uma abordagem
desses eventos no proximo material a ser entregue.

No final estara o aplicativo com a seguinte interface:

Cadastros de Clientes

File Edit Help
ados Principais do Cliente

Nome

Endereco

Cidade

UF

Outras Informacgoes

@ Casado @ Solteiro T} Viuvo
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