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Introduc¢ao a Programacio com Componentes

@ Programagdo com componentes

« A tecnologia de programagao com componentes ¢ especialmente importante no
desenvolvimento de aplicacdes que sdo distribuidas por varias maquinas, uma
vez que a distribuicdo dos componentes pelas maquinas € mais facil do que se
forem utilizadas outras tecnologias

« A programagdo com componentes pretende aumentar o grau de reutilizagdo do
software, no entanto, o seu sucesso apenas foi significativo no desenvolvimento
das interfaces graficas das aplicagdes.

« A ideia base de programagdo com componentes € possibilitar o
desenvolvimento de aplicagdes apenas através da colagem de pecas de software
(componentes) ja existentes.

@ O que sdo componentes?

«  Um componente pode ser um bloco de co6digo, uma fun¢do, um objecto ou uma
aplicacdo, ao qual foi adicionada lo6gica para implementar uma interface.

« Um componente ¢ uma peca de software (i.€., executavel) que implementa uma
determinada funcionalidade (interface) e que pode ser configurada (alterando as
propriedades do componente) em fun¢do do contexto onde ¢ utilizada.

« Cada componente implementa um conjunto de servigos (i.€., interfaces que
implementa) e pode basear-se em servicos fornecidos por outros componentes
(i.¢., pode utilizar interfaces implementados outros componentes)

«  Os componentes sdo frequentemente utilizados em ambientes de programacao
visual, os quais devem ser capazes de determinar os interfaces implementados
por cada componente e os interfaces que cada componente utiliza

@ Como sdo construidas as aplicagcdes com componentes

« A programacao por componentes permite desenvolver aplicagcdes simplesmente
através da colagem de varios componentes, possivelmente de diferentes
fabricantes. A “colagem” consiste em identificar as interligagdes entre
componentes as propriedades de cada componente

- Uma forma de desenvolver aplicagdes baseadas em componentes ¢ utilizando

um ambiente visual de programagdo que permite, através de uma interface
grafica, fazer a configuragao da aplicagao.
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Introducao aos Componentes do GUI em Java

@ Historial do GUI (Graphical User Interface) de Java

« Java 1.0 incluia a versdo inicial do Abstract Window Toolkit (AWT), que
continha vdrias limitagdes, nomeadamente uma GUI mediocre em todos
os sistemas e ndo adoptava uma filosofia orientada por objectos

« Java 1.1 melhorou o AWT original, com uma aproximag¢ao mais “limpa”
e orientada ao objecto, juntamente com a adi¢ao de JavaBeans, um
modelo de programagao por componentes orientado para a criacdo de
ambientes de programacao visuais

« Java 2 terminou a transformagdo com a substituicio de todos os
elementos da GUI por um novo conjunto, designado por Swing (classes
javax.swing), presente nas Java Foundation Classes (JFC)

@ Introdugdo aos Applets
«  Sdo pequenos programas em Java que executam num browser Web

« Por serem executados no browser dos clientes os applets devem ser
seguros, razao que leva a que sejam limitadas as operagdes realizadas,
ex: nao podem aceder ao disco local, todas as classes necessarias ao
applet devem ser empacotadas num ficheiro JAR (Java Archive)

« Nao ¢ necessario instalar os applets e estes sdo verdadeiramente
portaveis e seguros.

«  Os applets devem estender a classe JApplet, devendo redefinir os
seguintes métodos:

void init(); // invocado quando ¢ iniciado
void destroy(); // invocado quando ¢ terminado
void start(); // invocado quando recebe a atengdo
void stop(); // invocado quando perde a atenc¢ao

os métodos start() e stop() também sao invocados, em init() e destroy().

- Exemplo:

i nport javax.sw ng. *;
i nport java.aw.*

public class Appletl extends JApplet {

public void init() {
get Cont ent Pane() . add( new JLabel (" Appl"));
}

}
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Componentes do GUI em Java

@ Introducdo aos Applets (continuacgao)

O applet anterior pode ser incorporado numa pagina www através de
seguinte codigo:

<appl et code=Appl et 1. cl ass wi dt h=100 hei ght =50>
</ appl et >

O utilitario appletviewer do JDK permite visualizar um applet

E possivel construir uma classe que é um applet e que também pode ser
executada como uma aplicagdo normal, a partir da linha de comando.
Para tal basta incluir a applet numa JFrame, adicionando o seguinte
main() a defini¢ao do applet:

public static void main(String[] str) {
JAppl et ap = new Appl et 1();
JFranme frame = new JFrame(" Appx");
frame. get Cont ent Pane() . add(ap) ;
frame. set Si ze( 100, 50) ;
ap.init(); /1 simula o focus do browser
ap.start();
frame.setVisible(true); // torna visivel

@ Componentes da interface Swing

O método getContentPane() permite obter o Container actual, o qual
utiliza o padrdo composto, onde add(Componet c) adiciona um
componente ao composto e o método setLayout(LayoutManager mgr)
indica a estratégia de posicionamento dos elementos (¢ um padrdo do
tipo estratégia). JButton(String) ¢ um componente que implementa um
botao.

public class Appletl extends JApplet {
public void init() {
Cont ai ner ct = get Cont ent Pane();
/] altera a estratégia de col ocacdo dos el em
ct.setLayout (new Fl onLayout ());
ct.add(new JButton("Botéaol"));
ct.add(new JButton("Botao2"));
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Componentes do GUI em Java

@ Componentes da interface Swing (continuagao)

As respostas aos varios eventos gerados pelos componentes sdao implementadas
por padrdes do tipo observador. Por exemplo, para responder aos eventos
gerados pelos JButton o observador deve implementar a interface ActionListner,
que contém apenas o método void actionPerformed(ActionEvent e). O
observador deve registar-se junto do JButton (o assunto, ou o observado),
através do método addActionListner(ActionListner a). O seguinte exemplo
mostra 0 nome do botdo premido numa caixa de texto JTextField. O método
setText(String) ¢ utilizado para alterar o texto da caixa.

public class Appletl extends JApplet ({
JButton bl = new JButton("Boté&aol");
JButton b2 = new JButton("Boté&ao2");
JTextField tx = new JText Fi el d(10);
cl ass BListener inplenments ActionListener {
public void actionPerfornmed(ActionEvent e) {
String s = ((JButton) e.getSource()).getText();
t X. set Text (s);
}
}
BLi stener bt = new BLi stener();
public void init() {
bl. addActi onLi st ener (bt);
b2. addActi onLi st ener (bt);
Cont ai ner ct = get Cont ent Pane();
ct.set Layout (new Fl owLayout ());
ct.add(bl);
ct.add(b2);
ct.add(tx);

}

A classe BListener s6 ¢ utilizada s6 neste applet, pelo que pode ser
transformada numa classe andnima interior:

ActionLi stener bt = new ActionListener() {
public void actionPerfornmed(ActionEvent e) {
String s = ( (JButton) e.getSource()).getText();
t X. set Text (s);

s

Como alternativa a classe JTextField, pode ser utilizada uma 4rea de texto
(JTextArea), utilizando append(String) para adicionar texto. JScrollPane()
adiciona uma barra de deslocamento e ¢ um exemplo do padrdo decorador:

JText Area tx = new JText Area(10, 20);
t X. append(s);

ct.add(new JScrol | Pane(tx));
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Componentes do GUI em Java

@ Componentes da interface Swing (continuagao)

+ O posicionamento ¢ a dimensdao dos componentes dentro de um contentor
(classes JApplet, JFrame, JWindow, JDialog) ¢ determinada por uma estratégia
definida por um LayoutManager. Algumas estratégias pré-definidas sao:

« BorderLayout — o contentor ¢ dividido em 5 regides, NORTH,
SOUTH, EAST, WEST, CENTER. Na operacao de add especifica-se a
posi¢do do elemento (o elemento central, utilizado por defeito,

extende-se até as margens): add( Bor der Layout . NORTH,
conponent) ;

« FlowLayout — os elementos sdao dispostos sucessivamente numa linha,
da esquerda para a direita, até se encher essa linha. Entdo, ¢ preenchida a
linha seguinte.

« GridLayout(colunas,linhas) — os elementos sdo dispostos numa grelha
de colunas x linhas, da esquerda para a direita e de cima para baixo.

« A interac¢do entre os varios elementos do GUI ¢ efectuada através de eventos,
utilizando o padrao observador. Cada elemento GUI funciona como um
Assunto, no qual observadores se podem registar através de um método do tipo
addXXXListener(), onde XXX representa o tipo de evento. Cada observador
deve também implementar uma interface especifica a cada evento. A tabela
seguinte apresenta alguns dos eventos e das interfaces que devem ser
implementadas pelos observadores:

Evento Interface do Observador | Métodos na Interface
ActionEvent ActionListener actionPerformed()
FocusEvent FocusListener focusGained()
focusLost()
KeyEvent KeyListener keyPressed()
keyReleased()
keyTyped()
MouseEvent MouseListener mouseClicked()
mouseEntered()
mouseExited()
mousePressed()
mouseReleased()
WindowEvent WindowListener windowOpened()
windowClosed()

« A generalidade das classes anteriores fornece um adaptador (classe
xxxAdapter) que implementa a interface, ignorando todos os eventos. As
classes da aplicagdo podem herdar dessa classe para tratar apenas alguns
eventos.
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Introduc¢ao aos Componentes JavaBeans

@ Programag¢do com componentes em Java (JavaBeans)

- JavaBeans ¢ uma arquitectura de componentes de software em Java, surgindo
apds o sucesso do Microsoft Visual Basic e do Borland Delphi. Esta
arquitectura proporciona a interoperabilidade entre componentes e ferramentas
de vérios fabricantes, para além da independéncia da plataforma, assegurada
para propria linguagem Java

- Em JavaBeans, um componente ¢ constituido por uma classe Java, sendo
apenas necessarias pequenas alteracdes para tornar uma classe Java num Bean,
o0 que torna o desenvolvimento de componentes extremamente simples em Java.

« Na programacao por componentes ¢ necessaria uma ferramenta que permita a
configuracdo e a ligacdo de um conjunto de beans, formando uma aplicagao.
Em Java existe uma ferramenta visual de construcao de aplicagdes através de
componentes, muito simples, o Bean Developer Kit (BDK), fornecida pela SUN
e que ¢ de utilizagao livre.

« A arquitectura JavaBeans baseia-se em propriedades que permitem controlar o
comportamento do objecto, podendo ser varidveis de estado; em métodos que
sdo invocados para executar c6digo no componente e em eventos que siao
notificagdes geradas quando o objecto altera o estado

« As ferramentas visuais de programagdo com JavaBeans permitem editar
graficamente as propriedades dos componentes e visualmente associar os
eventos gerados por um componente a invocagdes de métodos noutros
componentes. Esta ultima operagdo ¢ implementada através da utilizacdo do
padrao Observador e de Adaptadores para tornar as interfaces compativeis.

« As ferramentas de desenvolvimento de aplicagdes por componentes baseiam-se
num mecanismo designado por introspec¢do, que permite determinar as
propriedades, eventos e métodos de cada componente.

@ Componentes empresariais em Java (Enterprise JavaBeans)

- Extensdao aos componenentes Java para funcionar em aplicagdes empresarias
distribuidas, mais vocacionados para o desenvolvimento de aplicagdes com
varias camadas

« Suportam a distribuicdo de componentes, transagdes distribuidas, replicacao de
componentes, autorizagao e autenticagcdo de acessos.

- Baseado no conceito de contentor, onde o componente ¢ executado e que

fornece os varios servicos. A especificagdo dos componentes implica a
compatibilidade entre componentes e contentores de varios fabricantes.
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Componentes JavaBeans

@ Como desenvolver uma classe Bean em Java:

- Para cada propriedade com o nome xxx, criar dois métodos: xxx getXxx() e
setXxx(xxx), (para uma propriedade booleana pode ser utilizado is em vez de

get);

« Os métodos normais da classe, que sdo declarados como publicos, serdo
automaticamente os métodos do bean; cada componente deve ter um construtor
sem parametros, utilizado pelas ferramentas para instanciar o componente;

« 0s eventos sao tratados (i.e. gerados) pelo bean utilizando o padrao observador,
para tal o bean deve fornecer métodos para gerir os observadores. Assim, para o
evento xxxEvent devem ser fornecidos os métodos addXxxListener(XxxListener)
e removeXxxListener(XxxListener).

@ Exemplo 1 (sem interface grafico):

«  Um Frog bean que escreve “croak” sempre que recebe um evento e possui uma
propriedade que permite silenciar o Frog:

package frogbean;

i mport java.awt.*;
i mport java.awt.event.*;

public class Frog {
private int croaks;
private bool ean quiet;
public boolean isQuiet() { return quiet; }

public void setQuiet(boolean q) { quiet = q; }
public int getCroaks() { return croaks; }
public void setCroaks(int c) { croaks = c; }

public void croak() {
if (quiet!=true) {
cr oaks++;
System out. println("Croak!");
}
}
}

« Para compilar o bean é necessario criar uma directoria com o nome da package
(frogbean, neste caso), onde se coloca a classe e um ficheiro Manifest Temple,
(frogbean.mft) que descreve o bean:

Name: frogbean/Frog.class
Java-Bean: True

- finalmente, o bean deve ser colocado num ficheiro JAR (Java Archive) e
colocado na directoria jar do bdk:

jar cfm c:\bdkl.1\jars\frogbean.jar frogbean\*.mft frogbean\*.class
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Componentes JavaBeans

@ Exemplo 2 (com interface grafico):

« Um bean que desenha as cores de espectro:

i mport java.awt.*;

public class Spectrum extends Canvas ({
private bool ean verti cal
public Spectrum() {
vertical = true;
set Si ze(100, 100);

publ i c bool ean getVertical () {
return vertical;
}

public void setVertical (bool ean vertical) {
this.vertical = vertical;
repaint();

public void paint(Gaphics g) {

float saturation = 1.0f;

float brightness = 1.0f;

D mension d = get Size();

if(vertical) {

for(int y = 0; y < d.height; y++) {

float hue = (float)y/(d. height - 1);
g. set Col or (Col or. get HSBCol or (hue, saturation, brightness));
g.drawLine(0, y, d.width - 1, y);

} else {
for(int x = 0; x <d width; x++) {
float hue = (float)x/(d.width - 1);
g. set Col or ( Col or. get HSBCol or (hue, saturation, brightness));
g.drawLi ne(x, 0, x, d.height - 1);

Eg_;sBeanBox =10l x|

Filz Edit “iew Services Help

pppppppppppppp

« O método paint é invocado sempre que € necessario desenhar o componente.

«  Sempre que a aplicacdo necessita de redesenhar deve invocar a funcao repaint()
que automaticamente invoca o método paint()
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Eventos em JavaBeans

@ Eventos

«  Um bean pode herdar de um componente do swing ja existente, herdando
também a capacidade de gerar eventos. Assim poderd gerar os eventos
implementados nesse componente:

package actionevents;
i mport java.awt.*;

public class ActionSourcel extends Button {

public ActionSourcel() {
super (" Acti onSourcel");

}
} =10l x|
File Edit “iew Servicez Help
k i onevents;
Fﬁgo??ej Z\Sta the ents; Actionsourcet | 0]
i mport javax.sw ng.*; Item 3
public class ActionSource2 extends List { P r R EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEy
:Au::ti-:-nS-:-urcM :I:
public ActionSource2() { #|item 1
add("ltem 1"); 9| ttem 3
add("ltem2"); :EZT 25 ;
n n . Ionaource
} add( I'tem 3 ) ! :Au::ti-:-nS-:-urcM
}

package actionevents;
i mport java.awt.*;
i mport java.awt.event.*;

public class ActionReceiver extends Panel
i mpl ements ActionLi stener {
private TextArea ta;

public ActionReceiver() {
set Layout (nul | );
ta = new Text Area();
ta. set Bounds(0, 0, 200, 300);
add(ta);

B

2211211211211 2T T Tl T T AT A AL A AL A AL AL LA

11111111111 L L L L L L L L L L L L L L L L LY

i"JJJJJJJJJJJJJJJJJJJJJJJ

set Si ze(200, 300);
}

public void actionPerformed(ActionEvent ae) {
String ac = ae. get Acti onCommand();
ta. append(ac + "\n");
}
}
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Eventos em JavaBeans

@ Eventos personalizados

. E possivel definir novos eventos em Java. Para tal é necessario criar um objecto
que define o novo evento, estendendo a classe EventObject, ciar um novo
interface para os observadores e fornecer as primitivas para gerir oS
observadores no bean que gera esse eventos.

« O exemplo seguinte mostra dois beans, o primeiro permite seleccionar uma cor,
gerando um ColorEvent, o segundo utiliza a cor definida pelo primeiro para

preencher uma regiao. —
E"E"aﬂeanﬂm-c -0l x|
File Edit “iew Services Help

FFrFrFrrr

4 M| Red

LN 4 L )
/1 definicao do evento ==

public class Col or Event 1 k| Blue
ext ends Event Obj ect {
private Color color;

LTLLLLLLY

ARS

public Col or Event ((Ohj ect source, Color color) {
super (source);
this.color = color;

}
public Col or getColor() { return color; }
}

/1 definicdo da interface dos observadores

public interface Col orListener extends EventListener ({
public void changeCol or (Col or Event ce);

}

/1 definicdo do printor
public class Painter extends Canvas inplenments Col orListener {
private Color color;

public Painter() {
color = Color.white;
set Si ze(50, 50);

}

public void paint(Gaphics g) {
Di nrension d = getSize();
int w=d. width; int h = d. height;
g. setCol or(color);
g. fillRect(0, O, w- 1, h - 1);
g. set Col or (Col or. bl ack) ;
g.drawRect (0, 0, w- 1, h - 1);

public void changeCol or (Col or Event ce) {
this.color = ce.getColor();
repaint();
}
}
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Eventos em JavaBeans

@ Eventos personalizados (continuagao)

public class Sel ector extends Panel inplenents AdjustnentListener {
private Color color;
private Vector |isteners = new Vector ()
private Scrollbar rScrollbar, gScrollbar, bScrollbar

public Selector() {
set Layout (new GidLayout (3, 2, 5, 5)); // Initialize GJ elenents
rScroll bar = new Scrol |l bar(Scrol | bar. HORI ZONTAL, 255, 10, 0, 265);
add(r Scrol | bar);
r Scrol | bar. addAdj ust nent Li stener (thi s);
Label rlLabel = new Label ("Red", Label.LEFT);
add(r Label );
gScrol | bar = new Scrol | bar(Scrol | bar. HORI ZONTAL, 255, 10, 0, 265);
add(gScrol | bar);
gScrol | bar. addAdj ust ment Li st ener (t hi s);
Label glLabel = new Label ("G een", Label.LEFT);
add(gLabel ) ;
bScrol I bar = new Scrol | bar(Scrol |l bar. HORI ZONTAL, 255, 10, 0, 265);
add(bScrol | bar);
bScrol | bar. addAdj ust nent Li st ener (thi s);
Label bLabel = new Label ("Bl ue", Label.LEFT);
add( bLabel ) ;

public Insets getlnsets() { return new Insets(5, 5, 5, 5); }
public Col or getColor() { return color; }
public void setColor(Color color) { this.color = color; }
public void paint(Gaphics g) {

D nension d = get Size();

g.drawRect (0, O, d.width - 1, d.height - 1);

public void adjust nent Val ueChanged( Adj ust nent Event ae) {
Scrol | bar source = (Scroll bar)ae. get Source();
i nt value = ae.getVal ue();
sour ce. set Val ue(val ue) ;

int r = rScroll bar.getVal ue();
int g = gScrollbar.getVal ue();
int b = bScrollbar. getVal ue();
color = new Color(r, g, b);

fireCol or Event (new Col or Event (this, color));

public void addCol orLi stener(Col orListener cl) {
i steners. addEl enent (cl);
}

public void renoveCol orLi stener(Col orListener cl) {
listeners. renoveEl enent(cl);

}
public void fireCol or Event (Col or Event ce) {
Vect or v; /'l suporte a varios fios de execucdo
synchroni zed(this) { v = (Vector)listeners.clone(); }
for(int i = 0; i <v.size(); i++) {
Col or Li stener cl = (ColorListener)v.elementAt(i);
cl . changeCol or (ce);
}
}

}
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Serializacao em JavaBeans

@ Serializacao ¢ de-serializacao

«  Quando um bean ¢ gravado em disco, o seu estado ¢ guardado com base no
mecanismo de serializagdo. Por esta razdo os beans devem poder ser
serializados, o que implica que todas as classes utilizadas pelo bean devem
implementar o interface Serializable.

- Existem algumas classes que nao sdo serializdveis, nomeadamente a classe
Thread. Nestes casos ¢ necessdrio marcar as variaveis de instdncia como
transient ¢ reimplementar as fungdes de escrita e leitura do bean em streams,
através dos métodos readObject() e writeObject().

- Exemplo de uma classe que implementa um relogio:

public class C ock extends Panel inplenents Runnable {
private TextField tf;
private transient Thread thread,

public d ock() {
tf = new TextField("", 6);
add(tf);
start Thread();

}

private void startThread() {
thread = new Thread(this);
thread.start();

}

public void run() {
try {
Si mpl eDat eFor mat sdf ;
sdf = new Si npl eDat eFor mat (" HH: nm ss");
while(true) {
Thr ead. sl eep(1000);
tf.setText(sdf.format(new Date()));

}

}
cat ch(Exception ex) { ex. printStackTrace(); }
}

private void readOoject (Obj ect!| nput Stream oi s)
throws | OException, C assNot FoundException {
try {
oi s. def aul t Readbj ect () ;
start Thread();

cat ch(Exception ex) ({ ex. print StackTrace(); }

}
}
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Reflexao e Introspeccao em JavaBeans

@ Reflexdo e introspeccao

« Em Java ¢é possivel, através dos mecanismos de reflexdo, determinar as
caracteristicas de uma classe durante a execucdo da aplicagdo. Tal é possivel
através de uma instancia da classe Class que representa uma classe. Esta classe
contém varios métodos que permitem obter as informagdes da classe:

Método Descricio

static Class forName(String clsName) | Devolve um objecto Class da classe clsName
Constructor[] getConstructor() devolve uma lista dos construtores da classe
Field[] getFields() devolve uma lista dos campos declarados
Method[] getMethods() “ “ dos métodos declarados
String getName() devolve o nome da classe

« O seguinte bloco de c6digo mostra os campos de uma classe (args[0])

try { dass ¢ = dass.forNane(args[0]);
Field f[] = c.getFields();
for(int i=0; i<f.length; i++)
Systemout.printIn(f[i].getName());
} catch(Exception e) { e.printStackTrace(); }

« O mecanismo de introspec¢do permite obter informacao sobre as propriedades, eventos
e métodos de um bean. Utilizando este mecanismo € possivel a um bean controlar a
informacdo que ¢ visivel nas ferramentas de constru¢do. Para controlar as
caracteristicas visiveis de um componente deve-se desenvolver uma classe que estende
SimpleBeanlnfo e designada por <<Classe>>BeanlInfo:

public class Frog2Beanl nfo extends SinpleBeanlnfo {
public PropertyDescriptor[] getPropertyDescriptors() {
try { PropertyDescriptor pdl, pdz;
pdl = new PropertyDescriptor("quiet", Frog2. cl ass);
pd2 = new PropertyDescriptor("croaks", Frog2. cl ass);
PropertyDescriptor pds[] = { pdl, pd2 };
return pds;
} catch(Exception ex) { }
return null;
}
public Event Set Descriptor[] getEvent SetDescriptors() {
Event Set Descri ptor esds[] ={ 1};
return esds;
}
public MethodDescriptor[] getMet hodDescriptors() {
try { // utiliza para construir o método croak
Met hod[] m = (Frog2.class).getMethods(); // reflexéo
for(int i=0; i<mlength; i++) /1 procura na lista
if ((nfi].getNane()).equal s("croak")) nmil=nii];
Par anet er Descri ptor pds[] = new ParaneterDescriptor[1];
pds[ 0] = new Paranet erDescriptor();
Met hodDescri ptor mds[] = { new Met hodDescri ptor(m, pds); };
return nds;
} cat ch(Exception ex) { ex.printStackTrace(); }
return null;
}

}
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Aplicacoes JavaBeans

@ Como distribuir uma aplicagdo desenvolvida com JavaBeans?

« As ferramentas de desenvolvimento por componentes geram cddigo Java que
cria as instancias dos varios componentes, atribui os valores definidos as
propriedades de cada componente e efectua a ligagdo entre componentes.

« Por exemplo, na aplicagdo do Painter e Selector poderia ser gerada a seguinte
classe (a funcao Beans.instantiate permite criar uma instancia do Bean):

package csel ector;

i mport java.awt.*;
i mport java.awt.event.*;
i mport java. beans. *;

public class Miind ass {

public static void main(String[] arg) {
new Mai nCl ass();

}
public Miind ass() {
Frame f = new Frane();
f.setSi ze(200, 130);
f. addW ndowLi st ener (new MyW ndowAdapter());

try {
Pai nter pp =
(Painter) Beans.instantiate(null,"cselector. Painter");
Sel ector ss =
(Sel ector) Beans.instantiate(null,"cselector. Selector");

ss. set Col or (Col or. bl ack) ;
ss. addCol or Li st ener (pp) ;
f.set Layout (new Fl owLayout ());
f.add(ss);
f.add(pp);
} catch(Exception e) { e.printStackTrace(); }
f.setVisible(true);
}
cl ass MyW ndowAdapt er extends W ndowAdapt er {
public void wi ndowd osi ng( W ndowEvent e) {
System exit(0);
}

- Uma forma alternativa consiste em colocar as varias classes num JAR e utilizar
um class loader para carregar as classes do JAR.
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Introducao ao desenvolvimento de aplicacoes com GUI

@ Exercicios (Introdugdo aos applets € swing)

1.1 Codifique e execute os programas exemplo apresentados.

1.2 Desenvolva um programa para experimentar as varias estratégias de
posicionamento dos elementos num contentor.

1.3 Construa uma aplicagdo que mostre os seguintes eventos numa J7extArea:

Evento Interface do Observador | Métodos na Interface
ActionEvent ActionListener actionPerformed()
FocusEvent FocusListener focusGained()
focusLost()
KeyEvent KeyListener keyPressed()
keyReleased()
keyTyped()
MouseEvent MouseListener mouseClicked()
mouseEntered()
mouseExited()
mousePressed()
mouseReleased()

1.4 Cada elemento capaz de conter um menu, incluindo os JApplet e JFrame,
possui o método set/MenuBar(), que aceita um JMenuBar que representa
uma barra de menu. Podem ser adicionados menus a barra (instancias de
JMenu(String)). Por sua vez, cada menu ¢ constituido por itens (instancias
de JMenultem(String)). Cada item do menu gera o evento do tipo
ActionEvent quando ¢ seleccionado. Desenvolva um applet com um
pequeno conjunto de menus.
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Introducao a JavaBeans

@ Exercicios (Introdugdo a JavaBeans)

2.1 Inicie o BDK (c:\bdk1.1\beanbox\run.bat). Aparecem trés janelas: a barra de

ferramentas (7ool/Box) com os beans existentes, a BeanBox onde se colocam
e ligam os componentes e a Properties que mostra as propriedades de cada
componente. Seleccionar a Juggler Bean, colocé-la na BeanBox e alterar o
animationRate na janela de propriedades para 300. Adicionar também o
OurButton bean ao ambiente e alterar o label para stop. Experimente alterar
outras propriedades.
Para mapear um evento gerado pelo botdo ao Juggler, seleccione Edit |
Events | action | actionPerformed e clique no Juggler. Da lista de métodos
disponiveis seleccione stopJuggling. E entdo gerada uma classe adaptadora
para que o Juggler possa ser observador do evento do botdo, executando o
método stopJuggling em resposta ao evento. Crie um novo botao de start.

2.2 Repita o exercicio 2.1 agora com a Molecule Bean e TickTock Bean.

2.3 Codifique o Bean exemplo apresentado (Frog). Utilize os botdes definidos
para testar este componente. Altere o componente por forma a que seja
possivel “silenciar” o Frog através de um botdo e por forma a que o texto
surja numa 7TextArea (para ter acesso a interface grafica, pode desenvolver
uma Applet, derivando de JApplet)

2.4 Desenvolva um Bean que implemente um contador. Deve ser possivel
reiniciar o contador, parar o contador e continuar a contagem. Teste o
contador com o TickTock Bean. Utilize o método drawString(str,x,y) para
desenhar uma string no ecra.
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Conceitos de Programacao com Componentes

@ Exercicios (Eventos, serializacao e reflexdo/introspecg¢ao)

3.1 Desenvolva um bean que gere um evento quando um contador chega ao
fim. Utilize uma propriedade para indicar o valor inicial do contador € um
fio de execucdo para apresentar graficamente o valor actual da contagem
(em ms). Nota: o contador deve ser implementado com um fio de execugao.

3.2 Desenvolva uma versdo do bean anterior que permita que este seja
guardado em disco.

3.3 Desenvolva um programa que permite determinar as variaveis de estado,
métodos e construtores de uma classe de objectos.

3.4 Utilize o exemplo Frog, da aula anterior para testar as propriedades de
introspec¢ao. Verifique as propriedades, métodos e eventos suportados por
este componente, sem utilizar a informagdo do bean,. Adicione ao bean a
classe FrogBeaninfo para controlar a informagao, apenas tornando visivel o
método croak. Verifique agora as propriedades visiveis.
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