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Apresentacao

Esta aula dara a vocé uma breve introducdao sobre o que é e como usar a JFC
(Java Foundation Classes) e o Swing. Na aula anterior, nés ja vimos como instalar o
NetBeans, que é o ambiente de desenvolvimento que iremos usar nessa e nas
proximas aulas. Vimos, também, como ele funciona utilizando um exemplo simples
(e sem componentes graficos). Nesta aula, veremos como o NetBeans funciona,
utilizando o ambiente grafico, e como pode ser simples e facil desenvolver um
aplicativo com uma interface visualmente agradavel para o usuario.

Video 01 - Apresentacao

Objetivos
ApOs esta aula, vocé sera capaz de:
e Definir o que € JFC e Swing.

e Entender por que utilizar o Swing no desenvolvimento de
aplicativos.

e Compreender o que € uma GUI (Graphical User Interface) e
como utilizar alguns componentes para compor uma interface
grafica.

¢ Inserir comandos simples no coédigo-fonte gerado
automaticamente pelo Netbeans e Executar e visualizar o
aplicativo desenvolvido.



JFC

JFC ou Java Foundation Classes € um conjunto de componentes e servicos que
simplificam o desenvolvimento e a implantacao de aplicativos para desktop e para a
internet. Ela engloba um grupo de recursos para a construcao de interfaces graficas,
além de adicionar interatividade e funcionalidades com qualidade profissional aos
aplicativos desenvolvidos em Java. A JFC é composta pelos seguintes componentes:

e Componentes Graficos Swing — incluem os bot8es, caixas de texto,
painéis, rétulos e todos os outros componentes graficos que
compdem um aplicativo de Desktop.

e Suporte a Look-and-Feel — é um termo utilizado na apresentacdo da
interface grafica do usuario e compreende os aspectos da sua
concepcdo, incluindo elementos como cores, formas, disposicdo e
tipos de caracteres (o "Look"), bem como o comportamento de
elementos dindmicos tais como botdes, caixas e menus (o "Feel").

e API (Interface de Programacao de Aplicativos) de Acessibilidade —
aplicativos com interfaces que disponibilizam tecnologia de auxilio
que facilitam o uso do sistema por pessoas deficientes.

e APl Java 2D — interfaces de programacdo para aplicativos com
graficos em duas dimensdes.

¢ Internacionalizacdo — facilidades na adaptac¢do de determinado
software a lingua e cultura de determinado pais.

Esta disciplina se concentrara principalmente nos componentes graficos Swing e
em outras funcionalidades Java que ndo estdao entre os componentes JFC, como
manipulacdo de arquivos e empacotamento de programas para distribuicao.

Video 02 - Java Foundation Classes




Aprendendo Swing com o NetBeans IDE

Conforme visto na aula anterior, o NetBeans IDE oferece muitas vantagens
quando comparado a um editor de textos comum. Dessa forma, recomendamos o
seu uso sempre que possivel. Ainda na aula anterior, vocé pdde obter informagdes
sobre como consegui-lo e como instala-lo no seu computador.

Nesta aula, introduziremos o Swing através da constru¢do, passo a passo, de
uma aplicagdo que faz conversao entre unidades de velocidade, no nosso caso, de
milhas por hora (mph) para quilémetros por hora (km/h). Essa aplicagdo utiliza um
pequeno subconjunto dos componentes do Swing e, a medida que vocé for lendo as
proximas aulas, vai se deparar com mais componentes.

Para a construcdo de aplicativos graficos, iremos utilizar o construtor de
interfaces graficas do NetBeans IDE, que torna a construcdo de interfaces com o
usuario uma simples tarefa de arrastar e soltar. Sua gera¢do automatica de cédigo
simplifica bastante o processo de desenvolvimento das GUIs (Graphical User
Interface ou Interface Grafica com o Usuario), permitindo que o foco do
programador esteja na logica da aplica¢do, e ndo na infraestrutura necessaria ao
aplicativo.

Como esta aula € um passo a passo, nés recomendamos que vocé abra o
NetBeans IDE e execute cada etapa na medida em que |é o material. Essa sera a
maneira mais rapida e facil de aprender a programar com Swing. Cada passo esta
ilustrado com a tela que vocé vai encontrar durante a construcdo do aplicativo,
facilitando a leitura, caso ndo esteja em frente a um computador com o NetBeans
IDE instalado.

A interface Grafica final deste aplicativo vai se parecer com a mostrada na
Figura 1, a seguir.
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Figura 01 - Janela final do aplicativo a ser desenvolvido

Vamos aos passos para a construcdo do nosso aplicativo:

Passo 1:

1. Para iniciar, abra o NetBeans IDE e crie um novo projeto a partir do menu

Arquivo. Veja a Figura 2. Perceba que os atalhos do teclado para cada
comando aparecem a direita de cada op¢do do menu.

Figura 02 - JCriando um novo projeto
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Passo 2:

1. Uma nova janela vai apresentar as opc¢des disponiveis. Selecione Java na
coluna Categoria e Aplicativo Java na coluna Projetos, conforme mostra

a Figura 3:
Figura 03 - Especificando o novo projeto
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2. A caixa de texto inferior descreve cada op¢do selecionada. Nesse primeiro

exemplo, utilizaremos a Categoria Java e o Projeto Aplicativo Java. Com
essas opc¢Oes selecionadas, clique no botao Préximo para continuar.

Passo 3:

1. Defina 0 nome do projeto: “ConverterVelocidade”. Vocé também pode

alterar a localizacao do projeto e sua pasta, conforme mostra a Figura 4 a
seguir.



Figura 04 - Finalizando o novo projeto
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Fonte: NetBeans

2. Certifique-se de que a opc¢ao (check box) Criar classe principal esteja
desmarcada.

3. Clique no botao Finalizar para concluir a criacdo do novo projeto. Quando
o carregamento for finalizado, aparecera uma tela similar a da Figura 5.
Figura 05 - Ambiente inicial, ap6s a criagdo do novo projeto
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4. A guia Projetos, no canto superior esquerdo, mostra o projeto
recentemente criado.



Passo 4:

1. Adicione um novo formulario JFrame clicando com o botao direito do

mouse sobre o nome do projeto (ConverterVelocidade) e seguindo o
caminho, como apresentado na Figura 6.
Figura 06 - Inserindo um JFrame

W CommrimVriscidade  Meiflesn BF 6.9

Arpen (e e eesgw Cadgeiwve defewr [eede Cwur Pt (OXe Feemaie el Al
FEHES DC e ATHPE-OG L
Fu  # = degewes  Servem  Fegeiud e

~

=@
3 Commtawarindda

o ) Pacmes g e
¥ e
# i Dioneces g teste
- ey e Ve e sl
&« Aprengsr & S1isanr

v ) Pacm o chdgofants

Localow el Clene e

i Dl Imanutrag Bt & Btodia Damanitrag bs sm detagas
& i B ey i Moot Jams.

] — Criec ) Pt lace o i S SN
& ) Pecwm oe i P ]

e L L]
- .;—::-: # O i wtrlnte Snmren £1Ca
L rentis i L L —
& ) Dbkotem [P ——— 5 cuten T . |
i - "
« -

P gt » L L e T

on. < ot s e

Fonte: NetBeans

2. O JFrame é a principal responsavel pelo seu projeto, e € a partir dela que
estruturaremos todo esse projeto.

Passo 5:

1. Em seguida, defina o nome da classe “NewFrame” e o nome do pacote
“ConverterVelocidade”. Vocé pode definir os nomes como quiser, mas

seguiremos com a sugestdo proposta pelo ambiente. Veja a Figura 7, a
seguir.



Figura 07 - Especificando detalhes do JFrame
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2. Os campos sao automaticamente sugeridos. Clique no botdo Finalizar
quando estiver pronto. Quando a IDE terminar de carregar, a direita,
aparecera a area grafica, onde visualmente manipularemos os varios
componentes do Swing.

Figura 08 - Tela, ap6s a criagdo do JFrame
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Passo 6:

Inicialmente, apenas demonstraremos como desenvolver esse pequeno projeto
de conversdo de velocidades. A medida que formos progredindo, entraremos em
detalhes em relacdo aos componentes e suas propriedades.

Area do projeto:

E onde iniciaremos a construcdo de forma gréfica da nossa GUI. O NetBeans
disponibiliza duas op¢des de visualizacdo: a vista grafica do projeto (mostrada na
figura anterior) e a vista do cddigo fonte (apresentada na Figura 9 a seguir).

Figura 09 - Visualiza¢do do cédigo fonte do projeto

wodw [epsw Pel DRAe Peeeus Dees  Aas

|-

[ BE-E- Q9 FRE FeL A1 ol b

sns Brefivame sstssds Swwss,rwing. Ml |

Fonte: NetBeans

Podemos alternar a visualizagao facilmente, manipulando as guias em destaque
na figura acima. Entretanto, vamos trabalhar com a visualizacdo grafica; entao,
clique na guia Projeto.

Vocé estara visualizando o unico objeto JFrame representado pelo grande
retdngulo delimitado por uma linha laranja (Figura 8. A medida que formos
acrescentando outros componentes e alteracdes, automaticamente o cédigo gerado
pela IDE aparecera na guia codigo fonte. Vejamos, entdao, como fazer isso:

1. Clicando no componente JFrame aparecerd, no canto inferior direito, o
painel de propriedades com varias caracteristicas do componente que



poderdo ser alteradas facilmente. Localize o campo name e altere o nome

do JFrame para “convertermilhas”, conforme mostra a Figura 10 a seguir.
Figura 10 - Painel de propriedades
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2. Em seguida, na janela a direita, clique e arraste um campo de texto
(JTextField) para dentro da area do JFrame. Ao localizar o JTextField
dentro do JFrame, o construtor do GUI fornece as linhas tracejadas para
auxiliar no ajuste de localiza¢do do objeto. Usando as linhas-guia, localize o

objeto no canto superior esquerdo, como mostrado na Figura 11 a seguir.
Figura 11 - Inserindo um campo de texto
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3. Nao se preocupe em fazer os ajustes agora. Faremos isso mais tarde,
guando estivermos com todos 0os componentes no JFrame.



4. Agora adicione o rétulo (JLabel), seguindo as linhas-guia, posicionando-o

ao lado do JTextField, como mostra a Figura 12.
Figura 12 - Inserindo um rétulo
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5. As linhas de ajuste auxiliam no alinhamento, facilitando a melhor
distribuicdo dos componentes.

6. Agora, adicione um botao (JButton) logo abaixo do JTextField. Lembre-se
de utilizar as linhas guia para alinhar os componentes. Veja a Figura 13.

Figura 13 - Inserindo um botdo
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7. Nao tente alterar qualquer propriedade ainda. Faremos as altera¢des de
nomes e dimensdes mais tarde.



8. Agora adicione um segundo JLabel ao lado do botdo, conforme mostra a
Figura 14 a seguir.

Figura 14 - Inserindo um segundo rotulo
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9. Pronto. Agora temos todos os componentes que precisaremos para
concluir o exemplo proposto: converter velocidade de milhas/hora em
quildmetros/hora. S6 faltam os ajustes.

Video 03 - Aplicacdo Swing e Construcdo da Interface Grafica

Ajustando os Componentes

1. Repare que logo acima do JFrame aparece uma pequena janela com
algumas dicas que podem Ihe auxiliar. Caso queira fechar essas dicas,
basta clicar no pequeno quadrado (com um “X") a direita.

2. Para alterar o texto do JTextField, clique no componente e procure no
painel de propriedades o campo text. Ao apagar o texto padrao
JTextField1, que constava anteriormente, as dimensdes sdo alteradas
automaticamente, como mostra a Figura 15 a seguir.



Figura 15 - Alterando a propriedade text
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3. Como ndo queremos nenhum texto inicial no JTextField, manteremos
esse campo vazio. Agora, de forma similar, altere o campo text dos outros
componentes, adicionando os nomes sugeridos, como na Figura 16

(JLabel1 “milhas/h”, JButton “Converter” e JLabel2 “Km/h").
Figura 16 - Componentes com a propriedade text alterada
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4. Agora sim, vamos ajustar as dimensdes dos componentes. Clique no
JTextField. Repare nos pequenos quadrados que aparecem no contorno
do componente.



5. Clique no pequeno quadrado do lado direito do componente. Segure o
botdo do mouse e arraste o cursor para ajustar no tamanho desejado, sem
se preocupar em ocultar outros componentes que estejam proximos. Veja

a Figura 17 a seguir:
Figura 17 - Alterando as dimensdes do JTextFiled
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6. Ao soltar o botdo do mouse, os outros componentes se ajustam
automaticamente as novas posicdes. Veja a Figura 18 a seguir:



Figura 18 - Componentes com posicionamento ajustado
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7. Por fim, ajuste o tamanho do JFrame. Posicione o cursor no canto extremo
inferior direito e arraste até obter as dimensdes desejadas, eliminando

todo o espaco extra. Veja a Figura 19 a seguir:
Figura 19 - Ajustando as dimensdes do JFrame
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8. A parte realizada na GUI esta completa. Vamos, agora, concluir o aplicativo

inserindo os comandos de conversao ao botao.

9. Clique no botao Converter com o botao direito do mouse. Siga a
sequéncia de op¢des conforme mostra a Figura 20 a seguir:
Figura 20 - Inserindo um evento no botdo
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10. Aparecera na tela a area onde devera ser incluido o codigo que sera
executado quando o botdo for apertado.

11. Insira a linha de comando especificada abaixo

int tempFahr = (int)(Double.parseDouble(jTextField1.getText())) * 1.609344); <br>
jLabel2.setText(tempFahr + " Km/h");

Perceba que o jTextField1 faz referéncia ao nome do atributo do
campo de texto que foi criado e o jLabel2 ao nome do segundo rétulo
(Km/h).

12. Ndo se preocupe, agora, em entender o cédigo. Posteriormente, vamos
detalhar exemplos similares. O codigo-fonte deve ficar conforme mostrado
na Figura 21 a seguir:



Figura 21 - Inserindo a linha de cédigo no botdo
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13. Pronto, finalizamos o aplicativo. Agora, vamos executar o que construimos.
Na barra de tarefas superior, clique no icone indicado na Figura 22 ou

utilize a tecla de atalho F6.
Figura 22 - Visualizacado final do cédigo fonte
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Fonte: NetBeans

14. A janela do aplicativo aparecera no canto superior esquerdo, como
apresentado la no inicio, antes de comec¢armos a construir o aplicativo
(veja a Figura 23).



Figura 23 - Janela final do aplicativo
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15. Teste o aplicativo e confira se o resultado esta de acordo com o esperado,
conforme mostra a Figura 23.

Veja que o resultado da conversdao aparece no JLabel2, e que o resultado
aparece juntamente com o texto "km/h", substituindo o texto anterior. Agora,
exercite o que aprendemos nesta aula fazendo a atividade proposta.

° Video 04 - Adicionando Funcionalidades

Atividade 01

1. Desenvolva um aplicativo que converta um valor qualquer em real para
délar. Além dos componentes utilizados no exemplo desta aula, use mais
um JTextField para a informac¢do da taxa do ddlar.

Conclusao

Bem, chegamos ao final de nossa segunda aula. Esperamos que vocé tenha
aprendido as facilidades que o uso de uma ferramenta grafica pode proporcionar,
entendendo o quanto o NetBeans e o Swing podem contribuir no desenvolvimento
de quaisquer aplicativos, dos mais simples aos mais complexos. Nas proximas aulas,
exploraremos outros componentes, apresentando com mais detalhes as
funcionalidades que o Swing disponibiliza.



Resumo

Nesta aula, vimos como explorar o ambiente grafico do NetBeans IDE 6.9,
utilizando alguns componentes de controle do Swing. Vocé aprendeu a construir um
aplicativo simples de conversdo de unidades, usando a facilidade do ambiente
grafico e linhas de codigo para definir a acao dos componentes utilizados. A partir
das préximas aulas, veremos outros componentes e como podemos utiliza-los para
criar aplicativos mais complexos.

Autoavaliacao

1. Explique o que é JFC.

2. Que componentes do JFC foram utilizados no exemplo desenvolvido nesta
aula?

3. Quais as facilidades que o Swing pode proporcionar no desenvolvimento
de aplicativos?

4. Qual o resultado da execucao de um projeto desenvolvido no ambiente
grafico?
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