Capitulo 31
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O Introduzir recursos uteis a construcao de grande variedade
de interfaces graficas e que nao foram abordados antes.

1 Apresentar seis componentes que podem ser agregados a
uma janela: grades, barras de ferramentas, conjuntos de
painéis acessiveis por abas, controles deslizantes, campos
formatados e painéis de selecao de cor.

1 Analisar o funcionamento das janelas internas e descrever os
passos necessarios para a definicao de uma imagem de
fundo para a area de trabalho de uma janela.

O Indicar como a aparéncia e o comportamento plugaveis dos
componentes do Swing sao manipulados.

Rui Rossi dos Santos Programacao de Computadores em Java Editora NovaTerra



4 javax.swing.JTable

> Atributos para a definicao do modo de redimensionamento:

+ AUTO_RESIZE_OFF
+ AUTO_RESIZE_NEXT_COLUMN
“ AUTO_RESIZE SUBSEQUENT_COLUMNS
+ AUTO_RESIZE LAST COLUMN
< AUTO_RESIZE ALL COLUMNS
» Construtores:
s JTable()
+ JTable(Object[][] rowData, Object[] columnNames)
+ JTable(TableModel dm)
< JTable(Vector rowData, Vector columnNames)
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4 javax.swing.JTable

> Meétodos:

s Class<?> getColumnClass(int column)

s int getColumnCount( )

> TableModel getModel( )

s int getRowCount( )

* ListSelectionModel getSelectionModel( )

< Object getValueAt(int row, int column)

+ setModel(TableModel dataModel)

< setValueAt(Object aValue, int row, int column)
< setAutoresizeMode(int mode)

+ setSelectionMode(int selectionMode )
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0 interface javax.swing.ListSelectionModel

> Atributos para a definicao do modo de selecao da grade:
< MULTIPLE_INTERVAL_SELECTION
% SINGLE_INTERVAL_SELECTION
“ SINGLE_SELECTION
> Meétodos:
s clearSelection( )
+ int getMaxSelectionindex( )
+ int getMinSelectionindex( )
> boolean isSelectionEmpty( )
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O javax.swing.table.AbstractTableModel implements
javax.swing.TableModel

> Métodos cuja implementacao é obrigatoria nas subclasses
+ int getRowCount()
% int getColumnCount()
s Object getValueAt(int row, int column)
» Outros métodos:
s Class<?> getColumnClass(int columnindex)
% String getColumnName(int column)
< boolean isCellEditable(int rowindeXx, int columnindex)
+ setValueAt(Object aValue, int rowindex, int columnindex)
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U Codigo 31.1 - Grade.java

Grade de dados [r._] E] [g|
Codigo Morme

1 Aristdteles

2 Hume

3 Locke

4 kant

5 Platao

agistro selecionado: 4 - Kamt
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U Codigo 31.2 - ModeloGrade.java

Grade de dados IZIEIFE

Estado Municipios
Eszpirito Santo

Minas Gerais
FParana

Fio de Janeira
T e — P
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4 javax.swing.JToolBar

> Atributos para definicao da orientacao:
<+ HORIZONTAL
+ VERTICAL

» Construtores:
 JToolBar()
< JToolBar(String name, int orientation)

> Métodos:
s Component add(Component comp)
s addSeparator( )
+ remove(Component comp)
“ remove(int index)
+ setFloatable(boolean b)

0 javax.swing.SwingUtilities

> Meétodos:

s static void updateComponentTreeUl(Component c)
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U Codigo 31.3 - Barra.java

Exemplo de barra de ferramentas E][E]g|

I_""r
A

¥ Barra Lateral
Q ¥ Barra Superior
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4 javax.swing.JinternalFrame

» Construtores:
< JinternalFrame( )
+ JinternalFrame(String title)

< JinternalFrame(String title, boolean resizable, boolean closable,
boolean maximizable, boolean iconifiable)

> Métodos:
+ getContentPane( )
 setTitle()
< setSize( )
s setClosable()
s setlconifiable()
s setResizable()

4 javax.swing.JDesktopPane extends JLayeredPane

> Métodos:
s Component add(Component comp)
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U Codigo 31.4 - IFContato.java
U Coédigo 31.5 - JFMenu.java

Exemplo de janela interna |Z]|E|[g|
Cadastro

Cadastro de contatos '

Cadastro de contatos

ome: ||

-mail:|

| Cadastro de ...
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] Passos essenciais:
> Criar uma subclasse de JDesktopPane ou de JPanel
> Acrescentar um atributo para reter a imagem (Imagelcon)
> Implementar um construtor que inicialize o atributo

> Sobrescrever o método paintComponent( ) para desenhar a
imagem

> Sobrescrever o método getPreferredSize( ) se desejar adequar o
tamanho do contéiner ao tamanho da imagem
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U Codigo 31.6 - Desktoplmagem.java
U Codigo 31.7 - JFMenuFundo.java

Imagem de fundo |:||__ El Imagem de fundo El,_ E'

Cadastro de ...
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4 javax.swing.LookAndFeel

4 javax.swing.UlManager

> Meétodos estaticos:
+ UlIManager.LookAndFeellnfo[] getinstalledLookAndFeels()
+ LookAndFeel getLookAndFeel()
+ setLookAndFeel(LookAndFeel newlLookAndFeel)
* setLookAndFeel(String className)

J LookAndFeelilnfo

> Métodos:

* String getClassName( )
% String getName( )
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U Codigo 31.8 - ListaLAFs.java

Message

Pl
l\:}l

LookAndFeels disponiveis:

Metal - javax.swing.plaf.metal.MetalLookAndFeel

Nimbus - com.sun.java.swing.plaf.nimbus.NimbusLookAndFeel
CDEMotif - com.sun.java.swing.plaf.motif. MotifLookAndFeel
Windows - com.sun.java.swing.plaf.windows WindowsLookAndFeel

Windows Classic - com.sun.java.swing.plaf.windows WindowsClassicLookAndFeel

OK

X
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U Codigo 31.9 - ExemploLAF.java

Aparéncia e comportamento E] E| E|

| Metal | | Motif | | Nimbus | | Windows |

ﬁ Cadastro de contatos E

Mome:

E-mail: |

Sair

LookAndFeel erm uso: Mimhbus
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U Codigo 31.10 - TrocaTema.java

Aparéncia e comportamento

S[=/d

Motif

ookAndFeel em uso: Metal
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4 javax.swing.JTabbedPane extends JComponent

> Meétodos:
s Component add(String title, Component component)
< Component add(Component component, int index)
s Component getSelectedComponent( )
« int getSelectedindex( )
< remove(Component component)
< remove(int index)
» setSelectedComponent(Component c)
+ setSelectedindex(int index)
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U Codigo 31.11 - ExemploAbas.java

Painéis com abas [Z] E| [g| Painéis com abas
_[_ 'ﬁeleg_ﬁn_] Manutengdo ] [ Selegdo I Manutengio ]
| Cadigo | Maorme [ Codign 4
1 Aristiteles |4
2 Hurmne {
3 fii Mirlome | Immanuel Kant
4 Kant [ - -
5 Flataa | Alterar Excluir
e i
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0 javax.swing.JSlider extends JComponent

> Atributos para definicao da orientacao:
+ HORIZONTAL
+ VERTICAL

» Construtores:

s JSlider( )

+ JSlider(int orientation)

s JSlider(int min, int max)

s JSlider(int min, int max, int value)

s JSlider(int orientation, int min, int max, int value)
> Métodos:

< int getMaximum( )

s int getMinimum( )

% int getOrientation( )

s int getValue( )

< setMaximum(int maximum)

s setMinimum(int minimum)

< setOrientation(int orientation)

+ setValue(int n)
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U Codigo 31.12 — ExemploSlider.java

B controles deslizantes g@g| B Controles deslizantes E]@£|
e o0
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Gampos de Texto Formatados

O javax.swing.text.MaskFormatter

» Construtor:
+ MaskFormatter(String mask)
» Caracteres validos para especificacao da mascara:
 *1 permite letras, numeros e caracteres especiais.
“ A: permite letras e numeros.
s ?: permite somente letras.

s U: permite somente letras e converte letras minusculas em
maiusculas.

“ L: permite somente letras e converte letras maiusculas em
minusculas.

s #: permite somente numeros.
+ H: permite qualquer caractere que forma um numero hexadecimal.
s &2 permite imprimir qualquer um dos caracteres especiais anteriores.
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Gampos de Texto Formatados

4 javax.swing.JFormattedTextField

> Construtores:
< JFormattedTextField( )

<+ JFormattedTextField(JFormattedTextField.AbstractFormatter
formatter)

<+ JFormattedTextField(Object value)
> Métodos:

“ Object getValue( )

s setValue(Object value)
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Gampos de Texto Formatados

U Codigo 31.13 - ExemploCamposFormatados.java

Campos formatados

Codigo: |3
Nome: Anderson da Silva

Nascimento; |23/0219383

|
|
Salario: 2 478 55 |
|
|

CPF: 83,954 233-33

Exibir
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Selecao de Gor

d javax.swing.JColorChooser

> Método estatico:

+ Color showDialog(Component component, String title, Color
initialColor)

» Outros métodos:
“» AbstractColorChooserPanel[] getChooserPanels()
+ Color getColor()
+ ColorSelectionModel getSelectionModel()
+ setColor(Color color)

s AbstractColorChooserPanel removeChooserPanel(
AbstractColorChooserPanel panel)
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Selecao de Cor

U Codigo 31.14 - DialogoCor.java

Sl .ﬁn[l!-'lllr |-||D||x|

Selecione uma cor

] i )|

Jlllllllxﬂ_lujﬂ_}d.JJ.ﬁ
| T O

Trncar Cnr l:ie Funi:lni

n - . SamnleTeﬂ Sample Text

. . . Sample Text Sample Text

OK

Cancel

Reset
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Selecao de Cor

U Codigo 31.15 - PainelCor.java

B selecio de cor [ZJE|§|
] e | |11
1 o EEEE Recent:
][ [ [ [ [ [ o o o o |
O 5 | _
| B e
O |1 T o
T O T T
O o
I e O 1
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1 Todos os exercicios propostos a seguir estao interligados e
formam uma sequéncia de passos para a construcao de um
unico aplicativo.

> O aplicativo que vocé devera construir simula algumas

operacoes que sao comuns em sistemas utilizados em escolas
que ofertam cursos de idiomas e de informatica.

> O primeiro exercicio indica como deve ser criada a janela
principal deste aplicativo e como criar a classe executavel do
mesmo.

> 0 segundo exercicio indica como criar as janelas dos cadastros.

> O terceiro exercicio indica como implementar as demais
funcionalidades.
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Exercicio 1

U Crie uma nova janela, chamada JFPrincipal, de acordo com o
modelo apresentado na figura abaixo.

Sistema para escolas E”EE'

Cadastro  Sistermna
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Exercicio 1

O Crie uma nova janela, chamada JFPrincipal, de acordo com o
modelo apresentado na figura abaixo.

] Esta é a janela principal do aplicativo e deve ter uma barra
de menus e uma barra de ferramentas.
> A barra de menus deve ter dois menus: “Cadastro” e “Sistema”.

» O primeiro destes menus deve ter trés itens: “Usuario”,
“Professor” e “Aluno”.

> 0 segundo menu também deve ter trés itens: “Configuracoes”,
“Sobre ...” e “Sair”.

> A barra de ferramentas deve ter botoes que permitam o acesso
rapido as mesmas operacoes que sao acessiveis através dos
itens de menu.

> A area de trabalho desta janela deve apresentar uma imagem de
fundo.
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Exercicio 1

d Crie outra classe, chamada Principal, que assuma o papel de
classe principal do sistema.
> Ela devera ser a unica classe executavel deste aplicativo, ou
seja, a unica a ter o método main( ).
> Ela deve realizar apenas duas tarefas: trocar o look and feel para
o Nimbus e exibir a sua janela principal.
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Exercicio 2

1 O cadastro de usuarios devera ser composto pelos seguintes

dados: um codigo numeérico, o nome completo do usuario, seu
login e sua senha.

> Crie uma classe, chamada Usuario, para encapsular estes dados
e utilize os métodos de escrita para valida-los.

O A janela de cadastro de Professores devera ter campos para

receber os seguintes dados: um cédigo numeérico, o nome
completo do professor, seu salario, seu telefone e seu e-mail.

> Além destes, acrescente campos para receber outros dados que
voceé julgar que sao pertinentes a este tipo de cadastro.

» Crie uma classe, chamada, Professor, para encapsular estes
dados e utilize os métodos de escrita para valida-los.

O A janela de cadastro de Alunos devera ter campos para

receber os seguintes dados: um codigo numeérico, o nome
completo do aluno, sua data de nascimento, seu telefone e
seu e-mail.

> Além destes, acrescente campos para receber outros dados que
voceé julgar que sao pertinentes a este tipo de cadastro.

> Crie uma classe, chamada, Aluno, para encapsular estes dados e
utilize os métodos de escrita para valida-los.
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Exercicio 2

U Crie uma janela interna para cada um dos trés cadastros
supracitados. A figura abaixo ilustra como os componentes
destas janelas deverao ser organizados.

Sistema para escolas [ZJIEI[‘S_TI Sistema para escolas

Cadastro  Sistema Cadastro  Sistema

(I #a Ve [y Fea U

T QO w T R25O e
ﬁ Cadastro de usuarios Eﬂ ﬁ Cadastro de usuarios

J Sgl_e__gﬁn:_l__] Manutengio ] Selecdo | Manutengio ]

| Cadigo | Maorme Codigo 2

Carlos Yieira ,
Patricia Pires : Mome  Fatricia Pires

Homero Jungueira gt e _ :
Sandro Lima =N v a|(Looin ppires

Luciana Gomes ’ ',_ Senha @E@D@DE@DE

| Incluir | | Alterar | [ Excluir J
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Exercicio 2

] Este modelo representa a janela de cadastro de usuarios,
mas vocé também pode emprega-lo para a construcao das
janelas de cadastro de professores e de alunos.

> Note que estas janelas possuem duas fichas.
> A primeira ficha apresenta os registros existentes em uma grade.

> A segunda ficha permite incluir novos registros, alterar registros
existentes e exclui-los.

> Utilize campos formatados sempre que isso for conveniente.

1 Cada usuario cadastrado deve ser representado como uma
instancia da classe Usuario, cada aluno cadastrado deve ser
representado como uma instancia da classe Aluno e cada
professor cadastrado deve ser representado como uma
instancia da classe Professor.

> Mesmo quando as janelas de cadastro forem fechadas, estas
instancias devem ser mantidas em memodoria.

> Crie uma classe separada para manter estas colecoes de objetos
e pode chama-la de Banco.

> Declare trés atributos estaticos do tipo java.util.List nesta classe
para representar estas colecoes e as instancie na classe
Principal.
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U Sempre que o item de menu rotulado como “Configuracoes”
for pressionado ou quando o botao correspondente da barra
de ferramentas for acionado, o aplicativo deve apresentar um
dialogo que permita ao usuario alterar as configuracoes de
sua interface grafica.

> A figura abaixo ilustra como deve ser a aparéncia deste dialogo.

U Este dialogo deve permitir a alteracao do look and feel do
sistema e definir se a barra de ferramentas deve estar visivel

ou oculta.

> Sempre que for aberto, a primeira caixa de combinacao deve
carregar dinamicamente todos os look and feels disponiveis e o
look and feel em uso deve ser selecionado automaticamente.

> A segunda caixa de combinacao também ja deve estar indicando
a configuracao atual relativa a barra de ferramentas.
n Configuracoes .‘ n Configuracoes

Look and feel: iNimbus YJ Look and feel; Ihﬂetal

v
v
v

Barra de ferramentas: i"v"iSI"‘."E| 7J Barra de ferramentas: | Oculta

| Aplicar | | Cancelar | | Aplicar | | Cancelar |

Rui Rossi dos Santos Programacao de Computadores em Java Editora NovaTerra



0 Sempre que o item de menu rotulado como “Sobre ...” for
pressionado ou quando o botao correspondente da barra de
ferramentas for acionado, deve ser apresentado um dialogo
contendo informacoes acerca do sistema.

> A figura abaixo ilustra como deve ser a aparéncia deste dialogo.

U Este dialogo pode ser gerado através do meétodo
showOptionDialog( ) da classe javax.swing.JOptionPane.

> Se preferir, pode criar uma nova classe derivada da classe
javax.swing.JDialog para representa-lo.

Sisterma para Escolas
Yersdo 1.0

| Autor Fui Rossidos Santos
Todos oz direitos reserados

. Fechar
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U Quando o usuario acionar o item de menu rotulado como
“Sair” ou quando acionar o botao correspondente da barra de
tarefas, o aplicativo deve exibir um dialogo de confirmacao.

> A figura abaixo ilustra como deve ser a aparéncia deste dialogo.

> Se o botao “Nao” deste dialogo for pressionado, a janela
principal do sistema deve ser mantida aberta.

> Se o botao “Sim” for pressionado, a janela principal do sistema
deve ser fechada e toda a memoria utilizada pelo sistema deve
ser liberada.

Confirme

u Tem certeza que deseja sair?

| 8im | [ M&o ]
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