Tratamento de Eventos

Prof. Marcelo Cohen

1. Visao Geral

Paraimplementar a funcionalidade de uma interface gréfica,
pode-se fazer uso de uma repeticao sem fim:
» Faz algum processamento

Verifica se 0 mouse foi movido, se algum bot&o ou algumateclafoi
pressionada.

Realiza alguma agdo se necessario.

Repete o ciclo
Esse tipo de programacgéo é considerado extremamente
ineficiente, pois € necessario explicitamente “ler” os
periféricos paratratar as agGes do usuério
Dessa forma, o programa perde muito tempo fazendo essas
leituras

Em um sistema multitarefa, esse tipo de implementacdo seria
inviavel, pois os demais processos ficariam muito tempo
parados




2. Modelo de Eventos em Java

A interface gréfica em Java é dita orientada a eventos:

— Cada vez que um usudrio clica em um botéo, seleciona um item em
umallista, ou pressiona umatecla, o sistema operacional geraum
evento

— Se uma aplicago esta interessada em um evento especifico (por
exemplo, clique em um bot&o), deve solicitar ao sistema para
“escutar” o evento

— Seaaplicag8o ndo estainteressada, seu processamento continua de
formanormal. E importante observar que aaplicaco n&o esperapela
ocorréncia de eventos isso € controlado pelo sistema

Para que um componente ou container possa “ escutar”
eventos, € preciso instalar um listener

Listeners sdo classes criadas especificamente para o
tratamento de eventos

Ha dois tipos de eventos: baixo nivel e semanticos.

Eventos de baixo nivel incluem:
— eventos de container (inser¢cdo ou remog&o de componente)
— eventos de foco (mouse entrou ou saiu de um componente)
— eventos de entrada: teclado e mouse
— eventosdejanela: open, close, resize, minimize, etc

Eventos semanticos incluem:

— eventos de agdo: notificam a agdo de um componente especifico (ex:
cligue em um bot&o)

— eventos de ajuste: movimento de umscrollbar, por exemplo
— eventos de item: selecdo de um elemento em uma lista, checkbox, etc
— eventos de texto: alteracdo do texto em um JTextArea, JTextField, etc




Como usar oslisteners ?

Listeners sdo implementados através de interfaces

Umainter face define um conjunto de métodos gue uma
classe deve implementar mas ndo define como esses métodos
devem ser implementados

Ou sgja, € um modelo de como escrever esses métodos

N&o confundir com classes abstratas. asinterfacesndo
servem paracriar novas classes, massim para
implementar funcionalidades diver sas!

Uma classe implementa uma ou maisinterfaces
De certaforma, substitui a heranca multiplaem Java
Exemplo: MouseListener - interface para eventos de mouse

Exemplo: MouseListener - interface para eventos de mouse

— mouseClicked(M ouseEvent €) - chamado quando o botdo
do mouse é clicado (e solto) sobre um componente

— mousePressed(M ouseEvent e) - chamado quando o bot&o
do mouse é clicado sobre um componente

— mouseReleased(M ouseEvent e) - chamado quando o
bot&o do mouse € solto sobre um componente

— mouseEntered(MouseEvent €) - chamado quando o
mouse “entrd’ na area de um componente

— mouseExited(M ouseEvent €) - chamado quando o mouse
deixa a area de um componente

MouseEvent € uma classe que representa eventos de mouse

Cada listener utiliza uma classe especifica para representar o
evento, de acordo com o tipo que serd gerado




» Exemplo de utilizagdo: cada clique em um botéo devera
incrementar um contador natela

E=3 Swing App... [[E]

| I'ma _Swing Euttung |

Humber of button clicks: 0

i nport javax.sw ng.*;
i mport java.awt.event.*; Para usar eventos

cl ass TestaEventos extends JFrane inpl enents ActionLi st ener
{

JButton but;

JLabel texto;

JPanel pai nel;

int cont;
Eventos de bot&o
public TestaEventos()
{
}
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public TestaEventos() // cria umfrane comtudo dentro
{
super (" Swi ng Application");
cont = 0; // zera contador
pai nel = new JPanel ();
pai nel . set Layout ( new BoxLayout ( pai nel , BoxLayout. Y _AXIS));
pai nel . add(but );
pai nel . add(t exto);

/] Instala o listener para agfes no bot &o
but. addActi onLi stener (this);

get Cont ent Pane (). add( pai nel );
}

/1 Meétodo exigido pela interface ActionListener
public void actionPerformed( Acti onEvent e)
{

cont ++;

texto. set Text ("Nunber of button clicks: "+cont);




e ClasseActionEvent:
— método getActionCommand() - retorna o rétulo do botéo (String), por default

— método getSourcy() - retorna umareferéncia a0 Component que gerou o
evento (no caso, um JButton)

* Pode-se usar esses métodos para gerenciar eventos de mais do que um
componente, com o mesmo listener

« Exemplo: dois botes

cl ass TestaEventos2 extends JFrane inplenments Actionli stener
JButton butl, but?2;

public TestaEventos()

{

but 1. addAct i onLi st ener (t hi s);
but 2. addAct i onLi st ener (t hi s);

}

public void actionPerfornmed( Acti onEvent e)

{
if(e. getSource() == butl) { // botdo 1 ... }
else if(e. getSource() == but2) { // botédo 2 ... }

}

3. Classes Adapter

» Algumasinterfaces (listeners) sdo muito extensas
— MouselLi st ener eMbuselbt i onLi st ener tém sete
métodos
* E se quisermos usar apenas um ???

» Somos obrigados a definir todos os métodos dainterface, o que
obviamente n&o € muito préatico

» Solucéo: classes adapter
— Implementam umainterface
» Definem todos os métodos, com o cor po vazio (sem c6digo)

— Basta entdo extendermos uma classe adapter!
» Sobrescrevemos os métodos que desejamos utilizar




» Classes adapter e listeners equivalentes

Conmponent Adapt er Conponent Li st ener
Cont ai ner Adapt er Cont ai ner Li st ener
FocusAdapt er FocusLi st ener
KeyAdapt er KeyLi st ener
MouseAdapt er MouselLi st ener
MouseMot i onAdapt er MouseMot i onLi st ener
W ndowAdapt er W ndowLi st ener

* Na&o ha“ActionAdapter”, poisnainterface
ActionListener s6 ha um método: actionPerformed(..)

» Umavez criada a classe que implementa a interface ou
define uma subclasse de adapter, esta precisa ser
instanciada e o objeto registrado como listener

 Estas classes criadas para tratamento de eventos podem ser
andnimas, ou sgja, serem declaradas comoinner classes
(classes internas)

Exemplo 1: usando uma classe interna anbnima paratratar o evento gerado
guando se pressiona um botdo

cl ass TestaEvent os3 ext ends JFrane

JButton butl, but2;

publ i c TestaEvent 0s3()
{

but 1. addAct i onLi st ener (
new ActionListener() {
public void acti onPerformed( Acti onEvent e)

{ Systemout.println(“Botdo 1"); ... }
s

o
}

Observe que se forem utilizadas classes internas andnimas, nao sera
possivel tratar multiplos componentes

Para cada componente deveréa ser escrita uma classe interna andnima

« Util em alguns casos, especialmente quando o tratamento do evento for
simples e rgpido

* Nao aconselhavel para cédigo de tratamento que seja muito longo




* Exemplo 2: usando uma classe interna andnima para tratar eventos de
clique do mouse

cl ass TestaEvent os4 ext ends JFrane

JButton butl, but2;

public TestaEvent os4()

{
but 1. addMbuselLi st ener (
new MouseAdapter () {
public void noused i cked( MouseEvent e)
{
Systemout. printIn(“dicou”);
public voi d nouseRel eased(MuseEvent e)
Systemout. println(“Soltou”);
}
s
}

}
» Observe que s sobrescrevemos os eventos desejados: mouseClicked(..) e
mouseRel eased(..)

« Exemplo 3: usando uma classe interna andnima para tratar o evento gerado
guando se clica no botdo de fechar em umajanela (frame)

cl ass Test aEvent os5 ext ends JFrane
JButton butl, but2;

publ i c TestaEvent 0s5()
{

/1 adiciona umW ndowLi stener no frame
addW ndowLi st ener (
new W ndowAdapter() {
public voi d w ndowd osi ng(W ndowEvent e)

{

Systemexit (0); // fecha e sai do programa

}
1)

)
}

« Este é o exemplo mais utilizado, pois permite controlarmos o
encerramento do programa se o usuario tentar fechar ajanela




Frlisrnid &0 Cladeic

» Exemplo 4. aplicacdo tem uma érea de desenho (um JPanel),
um bot&o e um label. Cada clique no JPanel desenhaum
pegueno circulo na posicéo

» Cdbdigo organizado em duas classes.

— TestaMouse - classe principal, criaainterface grafica

— AreaDesenho - classe paraimplementar a area de desenho,
gerenciar os clicks e manter alista de circulosja
adicionados

Exercicios

1) Altere o programa do exemplo de maneira que o0 mesmo ligue cada duas
bolinhas por umareta.

2) Altere 0 exercicio 1 de maneira que toda a vez que o usuario clicar em
uma bolinha esta mude de cor.

3) Altere 0 exercicio 2 de forma que o usuario possa arrastar as bolinhas
sobreaéreade desenho e ndo apenasinserir novas. Consulte a
documentac@o da classe MouseM otionAdapter paraverificar como
detectar os deslocamentos do mouse enquanto “ clicado”.




