Trabalhando com eventos na GUI do Java

As aplicacbes em geral precisam de alguns everas @ funcionamento
completo do programa. Normalmente as GUIs do J@ea bsseadas em
eventos, que sao tarefas realizadas quando umiadaara interacdo com
algum componente GUI, convertendo as acdes doiaser@r eventos, como
por exemplo:

Quando ocorre uma acafationEvent);
Cliqgue do mouseMouseEven);
Apertar em uma tecl&éyEvent);
Fechar uma janeld\(indowEvent);

As tarefas de respostas realizadas em um evento ce@bdecidas
comohandler de evento e o processo total de responder a evémonhecido
comotratamento de evento. Para cada tipo de evento precisa pnmntada
uma interface de escuta.

As informacdes de evento sdo armazenadas em uno algeima classe que
estende AWT.Event. Veja abaixo na Figura 1 a ogiiarde eventos referente
ao pacote java.awt.
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Figura 1: Classes de evento do pacote java.awt
Existem trés elementos para o funcionamento dan@tto de evento que sao:

Origem do Eventa é o componente GUI com qual o usuario interage.
Objeto do Eventa contém os dados do evento invocado, sendo como
uma referéncia a origem do evento e quaisquerm#gdes especificas
do evento que podem ser exigidas pelo ouvintetpatar o evento.
Ouvinte do Eventa é um objeto que € notificado pela origem de event
quando um evento ocorre.

Na Figura 2 sdo mostradas as interfaces ouvintesvdatos dos pacotes
javax.swing.event.
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Figura 2: Interfaces listener de eventos

Lembrando que as interfaces providas da classenaspodem ter um ou mais
métodos de tratamento de evento que devem serralbatana classe que
implementa a interface.

Sendo evento ouvinte

Quando existe a intencdo de uma acao do usuanie atjum componente, é
necessario o componente saber que h& esse intesesdo assim é
implementado a interface ActionListener e usado oétodo

7

addActionListener() sendo passado como parametpalavra “this”, é a



referéncia do objeto da classe que implementadaice ActionListener, neste
caso ela mesma. Apds isso € preciso saber uma mmagei chamar o

componente quando algum evento ocorrer, sendo qomponente ira chamar
o0 método da interface de escuta, ActionListener.

Para fazermos um tratador de eventos precisamédacdes basicas:

1. Especificar uma classe que implemente uma interfate
ActionListener:
public class CapturaEvento implements ActionList¢ne

2. Executar um codigo que registre uma instancia dgasses como um
listener de um ou mais componentes:
botao.addActionListener(this);

3. Definir o método de manipulacdo de eventos interfactionListener:
public void actionPerformed(ActionEvent evento) {

Listagem 1: Captura o evento de um botéao
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Handler de Evento

Quando um evento acontece, € realizado o despa$matching) para os
ouvintes apropriados. Esse despacho é o processpiem componente GUI
chama um método de tratamento de evento em cade ssus ouvintes, sendo
registrados para o tipo de evento ocorrido.

A ocorréncia de um evento faz com que o comporrectba um ID Unico de

evento. Esse ID especifica o tipo de evento. Eatéomponente pega esse ID
para decidir qual tipo de ouvinte ira ser Util par&vento que devera ser
despachado, decidindo qual o método que vai chpanarcada objeto listener.

O evento é despachado por todas as decisfes guetsé@las para 0 USUArio
através dos componentes GUI. Sendo necessarieiser fois precisa ser

registrado um handler de evento para o tipo pdaticle evento que o aplicativo
exige. O componente vai assegurar que o métodgrguio do handler de

evento é chamado quando o evento ocorrer. Abaigtrdimos alguns exemplos
de componentes GUI e manipulacfes de alguns eventos

Listagem 2: Criacéo de botdes e aplicacao de eventos
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Apenas comentando que no cédigo da Listagem Zitmia uma classe

interna chamadButtonHandler. Uma clsse interna € criada para capturar o0s
eventos de dois ou mais componentes diferentelas&einterna pode usar
todos os métodos e variaveis da classe externa.

Listagem 3: Testa a classe ButtonFrame?2
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O exemplo acima cria arquivos separados e apenasquivo, que contém a
classepublic static voi main(String[] args)que é aquela que chama qualquer
classe criada na pasta do mesmo pacote.

Outro maneira de programar é utilizar o mesmo aogobntendo a classe
principal. Particularmente ndo gosto de traballesta forma, mas € excelente
método para principiantes.

O script abaixo simula uma tela de login.



package cap08:

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

import javax.swing.*:

public class Guilogin extends JFrame {
private JTextField tflogin:
private JLabel 1lbSenha;
private JlLabel 1lblLogin;
private JButton btlogar;
private JButton btlancelar;
private JPasswordField pfSenha;
private static Guilogin frame;

public Guilogin() {
inicializarComponentes();
definirFyentos();

private void inicializarComponentes ()
setTitle ("Login no Sistema”);
setBounds (0,0,250,200) ;
setLayout (null) ;
tflogin = new JTextField(S):
pfSenha = new JPasswordField(5):
1bSenha = new JLabel ("Senha:");
1bLaogin = new JLabel ("Login:"™):
btLogar = new JButton("Logar™):
btCancelar = new JButton("Cancelar"):;
tfLogin.setBounds (100, 30, 120, 25);
1bLogin.setBounds (30, 30, 80, 25):
1bSenha.setBounds (30, 75, 80, 25):
pfSenha.setBounds (100, 75, 120, 25):
btlogar.setBounds (20, 120, 100, 25);:
brtCancelar.setBounds (125, 120, 100, 25):
add (tflogin) ;
add (1bSenha) ;
add (1bLogin) ;
add (btLogar) ;
add (btCancelar);
add (pESenna) ; -

private void definirBventos() {
btLogar.addActionlListener (new ActionListener() {
public void actionPerformed (ActionEvent e) {
String senha = String.valueOf (pfSenha.getPassword());
if (tflogin.getText().equals("java7") && senha.equals("java7")){
frame.setVisible (false);
//GuiMenuPrincipal.abrir();
}
else{
JOptionPane.shovMessageDialog(null, "Login ou Senha incorretas!”™);

btCancelar.addActionListener(new ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
System.exit(0);

3z

public static void main(String[] args) {
SwingUtilities.invokelater(new Runnable() {
public void run() {
frame = new Guilogin():
frame. 1tCloseOperation (JFrame.EXIT ON CLOSE):
Dimension tela = Toolkit.getDefaultToolkit() .getScreenSize();
frame.setLocation((tela.width - frame.getSize().widcth) / 2,
1 {tela.height - frame.getSize().height) / 2);
72| frame.setVisible (true);
73 }
74 3
5 3
76 X
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cos ocupara no frame.

Linhas 35 a 40: todos os componentes graficos sdo adicionados ao frame. De forma similar a
um quebra-cabegas, é necesséario.montar as pegas. Nessas linhas, cada uma das pegas (com-
ponentes) é adicionada ao frame, na posigao e tamanho definidos anteriormente.

Linha 43: contém a definigdo do método definirEventos, que tem a responsabilidade de definir
todos os eventos associados ao usuério. Para cada interagéo do usuario, como, por exemplo, o
clique sobre um botao, é criado um evento associado.
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