FACULDADE DE CIENCIAS E TECNOLOGIA MATER CHRISTI
LINGUAGEM DE PROGRAMAGAO | — JAVA
LABORATORIO 04 (26/ago/2007)

Objetivos: Aprender a usar diferentes tipos de didlogos ao exibir mensagens;
Usar comentdrios para facilitar o entendimento do cddigo;
Disparar outros tipos de eventos;

Recursos:  Aula em laboratdrio com uso do computador; Quadro e pincel; Roteiro de Aula;

COMENTARIOS

Comentarios sao linhas de cddigo ndo possuem qualquer funcdo no programa sendo a documentacgao do
mesmo, a fim de facilitar o entendimento de quem Ié o cddigo. Observe o trecho abaixo:

Arquivo: Comentado.java
1. // isso ndo aparece ao executar
2.intx=1+1;

3. /* este é um comentario
4. de mdultiplas

5. linhas, ok?

6. */

Os caracteres //, /* e */ sdo usados para delimitar os comentarios. No NetBeans os comentarios serdo
exibidos na cor cinza. E boa prética de programac3o colocar comentdrios antes de cada bloco de comando
que possua funcionalidades importantes.

EXIBINDO DIALOGOS PARA O USUARIO

Com o recurso de criacdo de formuldrios do NetBeans é possivel criar didlogos personalizados para exibir
mensagens para o usuario, entretanto existe uma forma bem simples de criar um didlogo. Através da classe
javax.swing.JOptionPane é possivel criar didlogos de mensagens, entrada de dados e confirmacgdo. A seguir
vVeremos como inserir esse recursos em nossos programas.

Arquivo: Dialogos.java

1. import javax.swing.JOptionPane;

2. /I aqui continua o cédigo gerado

3. // Dentro do cédigo do botdo escreva:

4. JOptionPane.showMessageDialog(null,”Ola Pessoal! ");

O comando import deve ser usado na primeira linha do seu programa, ou logo apés a declaragao package
(se houver), ele sera usado para incluir no seu cédigo as funcionalidades da classe indicada, nesse caso
javax.swing.JOptionPane; Se vocé esquecer de fazer a importagdo, o NetBeans marca o comando com uma
linha vermelha, e ao passar o mouse sobre essa linha ele exibe uma lampada do lado esquerdo, clique
sobre ela para ver a sugestdo de correcdo, entdo é sé clicar para corrigir. Isso funciona para a maioria dos
erros.

@ private void jToggleButton2ActionPerformed|java.awt.event

] JthionPane .showMessageDialog(null, "C0la Pessoall");

[ lﬂ.dicionar impark para javax,swing. JoptionPane
J




O cédigo descrito anteriormente exibe na tela uma janela semelhante a esta:

X
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(L) o0laPessoal

Usamos dois parametros para formar essa janela: o termo null refere-se a um objeto que é responsdvel por
esta mensagem, como nao estamos usando nenhum objeto, null diz que a mensagem ndo possui um dono.
J4 o segundo parametro (que aparece entre aspas) é o texto que sera exibido na tela.

Podemos ainda fazer outras modificacdes, como adicionar um titulo a janela e mudar o icone exibido.
Observe o codigo abaixo:

JOptionPane.showMessageDialog(null,"Erro irrecupera vell","Meu Programa",JOptionPane.ERROR_MESSAGE);
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® Erro irrecuperavel!

Observe que desta vez usamos 4 parametros: null e “Erro irrecuperavel!” que sdao os mesmos explicados
anteriormente, e dois novos: “Meu Programa” que é o titulo da janela, e JOptionPane.ERROR_MESSAGE
gue modifica o icone a ser exibido.

Os icones possiveis sdo:

JOptionPane.PLAIN_MESSAGE JOptionPane.ERROR_MESSAGE
(Sem icone) (Para erros)
x| x|
Erro irrecuper avel! ® Erro irrecuper avel!
OK OK
JOptionPane.WARNING_MESSAGE JOptionPane.QUESTION_MESSAGE
(Atencgdo) (Perguntas)

"~

Erro irrecuper avel!

& Erro irrecuperivell

0K oK

JOptionPane.INFORMATION_MESSAGE
(Informacgao)

'\1 ) Erroirrecuperavel!

0K




Além de digitar a mensagem direto no cadigo, é possivel usar varidveis String no lugar do texto entre aspas,
como no exemplo abaixo:

String msg = “Essa mensagem esta numa variavel”;

JOptionPane.showMessageDialog(null, msg);

Dessa forma vocé pode montar a mensagem antes de exibi-la, ou mesmo combinar tipos diferentes de
variaveis, fica a seu critério.

Se quiser exibir mensagens em multiplas linhas, use o \n entre as palavras para fazer a quebra.

EVENTOS DE JANELA

Até agora estamos usando eventos apenas nos botdes para disparar os cddigos que usamos. Vamos
aprender outro tipo de evento que é aplicado as janelas.

Cligue com o botdo direito numa area vazia da janela, selecione Eventos > Window, uma lista de opgdes

sera exibida.

Titula da Janela

Visualizar Desenho

Eventos » Component ]
Mensagemn da Janelz b Container ¢
5 Focuz ]
5 Hierarchy ]
SIMPLES N HierarchyBaunds k
Inputtd ethad [
PERGUMTA Diefinir Tamanho Padrdo 2
Key ]
Mouze ]
Desenhar Este Recipiente Mousebation — »
Diefinir Layout b Mousetwheel ]
PropertyChange  »
Adicionar da Paleta » window ]
Mudar Order... WindowFocus b
By CHIsC WindowState
Fropriedades

[ IToggleButton
JR.adioButton
= JComboBox

= JTextField

[IFrame] - Propriedad:

Propriedades Eve

= Propriedades
defaultCloseOperatic
title:

<] Outras Propriedades
alwaysOnTop
ahwaysOnTopSupported
windowdctivated
windowClosed
windowClosing

windowD eactivated
windowD eiconified
windowlconified

windowlpened

Use windowClosing para disparar um
evento quando o X de fechar a janela
for pressionado. Isso permite, por
exemplo, confirmar se vocé quer
fechar mesmo a janela.

Use windowOpened para disparar um
evento logo que a janela for exibida.

Os demais eventos sdo para minimizar,
restaurar, quando estiver ativa ou
perder o foco. Teste cada um para ver
como se comportam.

1. Crie um programa construtor de didlogos. Esse programa deve possuir um campo onde o usudrio pode
digitar uma mensagem, um segundo campo que recebe o titulo da janela e seis botdes, que ao serem
clicados, capturem os textos existentes nos campos e mostre o didlogo com a imagem correspondente.
Coloque comentarios de Unica linha e de multiplas linhas que explique o cédigo de cada botdo. Coloque
também uma mensagem tipo “obrigado por usar o programa” quando a janela for fechada.

Veja o modelo:

E

=10]x]
Titulo da Janela
[
Mensagem da Janela
|
SIMPLES | ERRC | ALERTA |
PERGLMNTA | INFORMACEO | SEM IMAGEM |

Obs.: SIMPLES é a janela que so6 usa dois parametros (null e a mensagem).




