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Eventos.

  
Um evento é uma comunicação do mundo externo para o programa que alguma coisa aconteceu. Podemos citar como exemplos o clique ou ainda o movimento do mouse. Um dos processos mais importantes para se entender sobre o AWT é como é feito o manuseio/tratamento destes eventos. Sem eventos sua aplicação não  poderia responder às ações do usuário.

Exemplo 1:

import java.awt.*;

import java.applet.Applet;

public class Eventos01 extends Applet {


Button botão;


public void init() {



setLayout(new BorderLayout());



Label lbl = new Label("inicio...",Label.CENTER);



botão = new Button("Clique Aqui!");



add("North",botão);



add("South",lbl);


}


public boolean action (Event evt, Object obj) {



if (evt.target == botão) {




botão.setLabel("OK!!");




return true;



}



else 




return false;


}

}


Quando um componente que tem uma ação associada é manipulado pelo usuário, o método action() daquele componente é chamado. Neste caso nós estamos usando um botão ao invés de usar uma subclasse de nossa autoria. O tratador de eventos tenta tratar o evento dentro da classe botão, mas como ele não acha o tratador que iria manusear o evento ele passa o evento para cima, para o container que contem o componente e assim por diante, até que alguém trate o evento.


Vamos dar uma olhada de perto no método action():
public boolean action(Event evt, Object algum) {

Todos tratadores de eventos tem uma forma similar a esta. Eles aceitam um parâmetro do tipo Event que prove informação detalhada sobre o evento, e eles retornam um valor Boolean indicando true se o evento foi tratado, ou false caso contrario.

if (evt.target == botão) {

Aqui o alvo do evento é checado para se saber se é ou não o botão. Como evt.target e botão são ambos referencias para objetos, nos podemos verificar se ambos referem-se ao mesmo objeto.

botão.setLabel("OK!!");

Já que o botão foi pressionado vamos mudar o seu titulo.

  return true;

}

else

  return false;


Finalmente, se o evento foi tratado é retornado true, caso contrário é retornado false.

1.1 Tratamento de Eventos em Detalhe


Em quase todos os casos podemos usar os métodos tratadores de eventos que são fornecidos na linguagem Java. Estes estão na tabela abaixo. Mas lembre-se que tudo é relativo ao componente. Por exemplo, o método mouseMove() de um componente é chamado quando o mouse é movido dentro daquele componente.

1.1.1 A classe Event

Um evento é uma ação gerada pelo usuário, como clicar o mouse sobre um botão, mover o mouse, digitar uma determinada letra, entre outras. Cada vez que ocorre um evento, um objeto da classe Event é gerado. A classe Event define diversas propriedades:

target: o objeto que originou o evento.

when: o tempo.

id: o tipo de evento. Entre eles, temos:

· WINDOW_DESTROY (quando a janela é fechada), 

· WINDOW_ICONIFY
(quando a janela é minimizada), 

· KEY_RELEASE,

· KEY_PRESS,

· KEY_ACTION,

· KEY_ACTION_RELEASE,

· MOUSE_DOWN,

· MOUSE_EXIT,

· MOUSE_DRAG, 

· ACTION_EVENT, 

· GOT_FOCUS
(quando um componente recebe o foco).

X: a coordenada x do evento.

Y: a coordenada y do evento. 

Key: a tecla que foi pressionada. Entre elas, temos: 

· HOME, 

· END,

· PGUP, 

· PGDOWN, 

· UP, 

· DOWN, 

· LEFT, 

· RIGHT, 

· F1 a F12. 

clickCount: o número de cliques consecutivos. 

1.1.2 Eventos do Java

TIPO









MÉTODO

Ação tomada






action(Event evt, Object obj)

Botão do mouse pressionado  
mouseDown(Event evt, int x, int y)

Botão do mouse liberado


mouseUp(Event evt, int x, int y)

Movimento do mouse



mouseMove(Event evt, int x, int y)

Arrasto do mouse




mouseDrag(Event evt, int x, int y)

Mouse entra em componente
mouseEnter(Event evt, int x, int y)

Mouse sai de componente

mouseExit(Event evt, int x, int y)

Tecla pressionada




keyDown(Event evt, int key)

Tecla liberada






keyUp(Event evt, int key)


Quando você deve usar outros métodos em detrimento do action()? A resposta é quando você quer trocar o comportamento do componente, pois somente o action() não é suficiente. Ele apenas reporta eventos que são essenciais para o componente como um clique do mouse num botão.


Vamos adicionar ao programa exemplo anterior algumas mudanças de comportamento:

Exemplo 2:

import java.awt.*;

import java.applet.Applet;

public class Eventos02 extends Applet {


Button botão;


Label lbl;


public void init() {



setLayout(new BorderLayout());



lbl = new Label("inicio...",Label.CENTER);



botão = new Button("Clique Aqui !!");



botão.setBackground(new Color(0,255,0));



add("North",botão);



add("South",lbl);




}


public boolean mouseEnter(Event evt, int x, int y) {



botão.setLabel("Va Embora !!");



lbl.setText("Enter: " + Event.MOUSE_ENTER + " => " + Integer.toString(x) + " - " + Integer.toString(y));



return true;


}


public boolean mouseExit(Event evt, int x, int y) {



botão.setLabel("Fique Longe !!");



lbl.setText("Exit: " + Event.MOUSE_EXIT + " => " + Integer.toString(x) + " - " + Integer.toString(y));



return true;


}


public boolean mouseDrag(Event evt, int x, int y) {



lbl.setText("Drag: " + Integer.toString(x) + " - " + Integer.toString(y));



return true;


}


public boolean mouseUp(Event evt, int x, int y) {



lbl.setText("Up: " + Event.MOUSE_UP + " => " + Integer.toString(x) + " - " + Integer.toString(y));



return true;


}


public boolean mouseDown(Event evt, int x, int y) {



lbl.setText("Down: " + Event.MOUSE_DOWN + " => " + Integer.toString(x) + " - " + Integer.toString(y));



return true;


}


public boolean action (Event evt, Object obj) {



if (evt.target == botão) {




botão.setLabel("OK");




return true;



}



else 




return false;


}

}


Agora por aonde quer que o usuário mova o mouse na applet, o mesmo é instigado a não clicar no botão. Antes, o botão era usado de uma maneira completamente normal, agora nos mudamos seu comportamento/funcionalidade.

1.2 handleEvent() ou action()


Geralmente, uma combinação do método action() com outros tratadores de eventos pré-construidos trabalharão bem. Para aquelas vezes que você necessita ter um controle completo, o handleEvent() é usado.


O método handleEvent() tem vantagens e desvantagens. No lado positivo,  você é quem tem o completo controle. E no lado negativo, também você é quem tem o completo controle. Isto significa que você deve ter muito cuidado quando está montando um handleEvent() ou sua aplicação pode começar ficar confusa e cheia de bugs muito rapidamente. 

Exemplo 3:

:

:


public boolean mouseEnter (Event evt, int x, int y) {



setText("Sai fora!!");


}


public boolean handleEvent (Event evt) {



if (evt.id == Event .KEY_PRESS) {




setText("Pressionado");




return true;



}



else




return false;


}

:

:

A seguir veja o exemplo de uma applet que utiliza o handleEvent: 

import java.awt.*; 

import java.applet.Applet; 

public class Eventos03 extends Applet  { 

Button botao1, botao2; 

Label texto1, texto2; 

public Eventos03 ()  { 

   setLayout(new BorderLayout());

   botao1 = new Button(); 

   add("West",botao1); 

   botao1.setLabel("Botao 1"); 

   botao2 = new Button(); 

   add("East",botao2); 

   botao2.setLabel("Botao 2"); 

   texto1 = new Label("",Label.CENTER); 

   add("North",texto1); 

   texto1.setText("Nada aconteceu ate agora!"); 

   texto2 = new Label("",Label.LEFT); 

   add("South",texto2);

} 

public boolean handleEvent(Event e)  { 

if (e.id==Event.ACTION_EVENT)  { 

   if (e.target==botao1)  { 

       texto1.setText("Você apertou o botão 1"); 

      return true; 

   } 

  if (e.target==botao2) { 

     texto1.setText("Você apertou o botão 2"); 

     return true; 

   } 

} 

if (e.id==Event.MOUSE_MOVE)  { 

   texto2.setText("Movendo ..."+e.target); 

   return true; 

} 

if (e.id==Event.MOUSE_ENTER)  { 

   texto1.setText("Mouse_Enter!"); 

   return true; 

} 

if (e.id==Event.MOUSE_EXIT)  { 

   texto1.setText("Mouse_Exit!"); 

   return true; 

} 

return false; 

} 

}

1.2.1 Eventos do AWT:

TIPO










MÉTODO
Ação tomada







ACTION_EVENT

Botão do mouse pressionado  

MOUSE_DOWN

Arrasto do mouse





MOUSE_DRAG

Mouse entra em componente

MOUSE_ENTER

Mouse sai de componente


MOUSE_EXIT

Botão do mouse liberado



MOUSE_UP

Movimento do mouse




MOUSE_MOVED

Tecla pressionada





KEY_PRESS

Tecla liberada







KEY_RELEASE

1.3  Criando Eventos


Ocasionalmente o programa tem que criar seus próprios eventos. Pode até parecer estranho, mas as vezes o programa fica muito mais simples. Um simples evento pode ser criado assim:

Event evt = new Event(obj_alvo, id, arg);

Aonde obj_alvo é o objeto para o qual o evento deve ser mandado, id é um inteiro que representa o tipo do evento (pode-se usar as constantes acima) e arg é um argumento que informa se existe alguma informação extra que você gostaria que o tratador de eventos recebesse. Normalmente a definição de um evento é feita como mostra o  exemplo abaixo:

Exemplo 4:

:

:

public boolean keyDown(Event evt, int key) {


if (key == 49) {



deliverEvent(new Event(oneKey, Event.MOUSE_DOWN, null));



return true;


}


...

}

:

:

1.3.1 Foco


Quando um usuário clica em um componente da interface, este item fica "selecionado". Quando um textfield é selecionado, o usuário pode digitar no campo de texto.


Quando um componente recebe o foco, o método getFocus() do componente é chamado:

public boolean getFocus(Event evt, Object what) {

  ...

}


Quando um componente perde o foco, o método lostFocus() do componente é chamado:

public boolean lostFocus(Event evt, Object what) {

  ...

}


É comum em um programa a necessidade de se manter o foco em um determinado componente. Por exemplo, se você cria um textfield para mostrar dados e não para receber dados, você provavelmente não quer que o textfield esteja apto a receber o foco. Para este caso existe o método requestFocus():
public void requestFocus() {

  ...

} 


Isto pode ser colocado em um componente que contem o textfield para que este componente fique com o foco.

1.4 Outros métodos ligados a eventos

Além do método handleEvent, que permite manipular eventos de forma geral, a classe Applet oferece outros métodos (também herdados da classe Component), específicos para cada evento gerado: 

· mouseMove(Event e, int x, int y): chamado se o mouse se move. 

· mouseEnter(Event e, int x, int y): chamado se o mouse entra na applet.

· mouseExít(Event e, int x, int y): chamado se o mouse sai da applet.

· mouseDown(Event e, int x, int y): chamado se o mouse é pressionado em algum lugar da applet.

· mouseUp(Event e, int x, int y): chamado se o mouse é despressionado em algum lugar da applet.

· mouseDrag(Event e, int x, int y): ocorre quando o mouse é arrastado.

· keyDown(Event e, int x): chamado se alguma tecla é pressionada.

· keyUp(Event e, int x): chamado se alguma tecla é despressionada.

· action(Event e, Object arg): chamado se clicamos em algum componente da applet.

· gotFocus(Event e, Object arg): chamado quando algum componente recebe o foco.

· lostFocus: chamado quando o componente perde o foco.

2 Exemplos de applets com controle de eventos e layout

2.1 Exemplo 1

Nosso primeiro exemplo é um applet que mostra a posição atual do mouse em relação às coordenadas x e y.  Este applet utiliza um método chamado mouseMove(), que é acionado toda vez que o mouse é movimentado dentro da applet.  Utiliza também um layout do tipo BorderLayout, que é o padrão para applets. 
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import java.applet.Applet; 

import java.awt.*;

public class Eventos04 extends Applet {


Label lx,ly, lbl;


TextField posx,posy;


Panel p;

public Eventos04() {


setLayout(new BorderLayout());


lx = new Label("X:");


ly = new Label("Y:");


lbl = new Label("Aqui..",Label.LEFT);


posx = new TextField(3);


posy = new TextField(3);


add("North",lbl);


p = new Panel();


p.add(lx);


p.add(posx);


p.add(ly);


p.add(posy);


add("South",p);

}

public boolean mouseMove(Event e, int x, int y) {


Integer ix = new Integer(x);


posx.setText(ix.toString());


Integer iy = new Integer(y);


posy.setText(iy.toString());


return true;

}

public boolean lostFocus(Event e, Object obj) {


if (e.target==posx)  { 


   lbl.setText("x:lost focus");


   return true;


}


if (e.target==posy)  { 


   lbl.setText("y:lost focus");


   return true;


}


return false;

}

}

2.2 Exemplo 2

Agora veja um exemplo mais completo, onde colocamos o método action(), para detectar qualquer ação do usuário na applet. Colocamos agora um botão que chama uma nova janela, com a opção de fechar. Veja que também colocamos um botão que faz um link para uma URL. A classe URL do pacote java.net tem essa função.
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import java.awt.*; 

import java.applet.Applet;

import java.net.URL;

class Janela extends Frame {


Label lblJan;


Button btnJan;


Panel panJan1,panJan2;


public Janela() {



setLayout(new BorderLayout());



setBounds(100,100,300,150);



setTitle("Exemplo de janela");



panJan1 = new Panel();



panJan2 = new Panel();



add("North",panJan1);



add("South",panJan2);



lblJan = new Label("Você mandou aparecer a janela");



btnJan = new Button("Ok");



panJan1.add(lblJan);



panJan2.add(btnJan);


}


public boolean action(Event e, Object arg) {


if (e.target==btnJan)



{



hide();



return true;


}



return false;


}

}

public class Eventos05 extends Applet {


Panel pan1,pan2,pan3;


Button btnAbreJan,btnChamaUrl;


URL urlDestino;


Choice choLista;


TextField txfEscolha;


Janela jan1;


public Eventos05() {


     setBackground(new Color(100,125,50));



setLayout(new BorderLayout());



pan1 = new Panel();



pan3 = new Panel();



pan2 = new Panel();



add("North", pan1);



add("Center", pan2);



add("South", pan3);



btnAbreJan = new Button("Abre uma janela");



btnChamaUrl = new Button("Link para Java");



choLista = new Choice();



choLista.add("Nenhum");



choLista.add("Opção 1");



choLista.add("Opção 2");



txfEscolha = new TextField("Nada selecionado ainda");



pan1.add(btnAbreJan); 



pan2.add(btnChamaUrl);



pan3.add(choLista);



pan3.add(txfEscolha);


}


public boolean action(Event e, Object arg) {


if (e.target==btnAbreJan) {



jan1 = new Janela();



jan1.show();



return true;


}


else


if (e.target==btnChamaUrl) {


try {



urlDestino = new URL("http://www.javasoft.com");



getAppletContext().showDocument(urlDestino);


}


catch(Exception exc) {



showStatus("Impossível carregar a página");


}


return true;


}


else


if (e.target==choLista) {



txfEscolha.setText(choLista.getSelectedItem());



return true;


}


else return false;


}

}

<applet code="Eventos05.class" width=270 height=150> </applet>

2.3 Exemplo 3 – Layouts, componentes e eventos


Este exemplo é composto de três classes em arquivos separados. Para executá-lo, compile cada classe separadamente, e finalmente execute a classe AllEvents. A seguir estão os códigos fonte de cada classe.

import java.awt.*;

public class QuestionDialog extends Frame {


public static final int NO     = 0;


public static final int YES    = 1;


public static final int CANCEL = 2;


protected Button         _btYes=null, _btNo=null, _btCan=null;


protected Label _lb;


public QuestionDialog( Container parent, String title, String msg,



                   String yesLabel, String noLabel, String canLabel)     {  



// Cria a janela dialog com o titulo janela modal



super(title); 



setBackground(Color.white);



setForeground(Color.yellow);



setLayout(new BorderLayout(15,15));



// Coloca label no centro da window



Panel p1 = new Panel();



p1.setLayout(new FlowLayout(FlowLayout.CENTER));



_lb = new Label(msg);



p1.add(_lb);



add("Center", p1);



// Coloca botoes centralizados 



Panel p2 = new Panel();



p2.setLayout(new FlowLayout(FlowLayout.CENTER,15,15));

        if( yesLabel != null) p2.add(_btYes = new Button(yesLabel));

        if( noLabel  != null) p2.add(_btNo  = new Button(noLabel));

        if( canLabel != null) p2.add(_btCan = new Button(canLabel));



add("South", p2);



// Resize na window de acordo com os componentes



pack();



show();

   }

   // Trata eventos dos botões chamando o método answer passando a 

   // escolha do usuário

   public boolean action(Event e, Object o)    {

      if( o instanceof Button )

      {  



 hide();



 dispose();



 if( e.target == _btYes ) answer(YES);



 else if( e.target == _btNo  ) answer(NO);



 else if( e.target == _btCan ) answer(CANCEL);

         return true;

      }


  else return false;

   }

   public boolean handleEvent(Event e)    {  


  if( e.target == this && e.id == Event.WINDOW_DESTROY )

         dispose();

      return super.handleEvent(e);

   }

   // Quando a window pegar o foco do keyboard, repassa o foco 

   // para o botão de Yes

   public boolean gotFocus(Event e, Object o)    {  


   _btYes.requestFocus();


   return true;

   }

   // Método responsável por chamar a função de acordo

   // com a opção do usuário. Observe que os métodos foram 

   // declarados protected para poderem ser redeclarados nas

   // classes derivadas !!!

   protected void answer(int answer)    {


    switch( answer ) {



   case YES:    yesCallback();    break;



   case NO:     noCallback();     break;



   case CANCEL: cancelCallback(); break;



}

   }


protected void yesCallback()    {}


protected void noCallback()     {}


protected void cancelCallback() {}

}

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

public class AllComponents extends Frame {

    MenuBar menubar;                // a barra de menu

    Menu file, help;               

 // menu panes

    Button okay, cancel;            // botões

    List list;                      

// Uma lista de escolha

    Choice choice;                  // Um menu de escolha

    CheckboxGroup checkbox_group;   // Um grupo de botões 

    Checkbox[] checkboxes;          

//  de escolha

    TextField textfield;           

 // texto de entrada

    TextArea  textarea;             // Uma janela para textos

    Canvas  scribble;

    FileDialog file_dialog;

    Panel panel1, panel2 ;    // Sub-containers para todo este conjunto.

    Panel buttonpanel; 

    // gerenciador de layout para cada um dos containers.

    GridBagLayout gridbag = new GridBagLayout();

    public AllComponents(String title) {

        super(title);

        // Cria uma barra de menu. Informa-se ao frame.

        menubar = new MenuBar();

        this.setMenuBar(menubar);

        // Cria o menu file. Adiciona-se 2 itens nele. Adiciona a barra de menu 

        file = new Menu("File");

        file.add(new MenuItem("Open"));

        file.add(new MenuItem("Quit"));

        menubar.add(file);

        // Cria um menu Help; adiciona-se um item; adiciona-o a barra de menu

        help = new Menu("Help");

        help.add(new MenuItem("About"));

        menubar.add(help);

        // Exibe o menu Help em um lugar reservado especial.

        menubar.setHelpMenu(help);

        // Cria os botões pushbuttons

        okay = new Button("Okay");

        cancel = new Button("Cancel");

        // Cria o menu de escolhas

        choice = new Choice();

        choice.addItem("red");

        choice.addItem("green");

        choice.addItem("blue");

        // Cria os botões checkboxes, e os agrupa.

        checkbox_group = new CheckboxGroup();

        checkboxes = new Checkbox[3];

        checkboxes[0] = new Checkbox("vanilla", checkbox_group, false);

        checkboxes[1] = new Checkbox("chocolate", checkbox_group, true);

        checkboxes[2] = new Checkbox("strawberry", checkbox_group, false);

        // Cria a lista de escolha.

        list = new List(4, true);

        list.addItem("Java"); list.addItem("C"); list.addItem("C++");

        list.addItem("Smalltalk"); list.addItem("Lisp");

        list.addItem("Modula-3"); list.addItem("Forth");

        // Cria um campo de texto e uma área de texto multilinha.

        textfield = new TextField(15);

        textarea = new TextArea(6, 40);

        textarea.setEditable(false);

        // Cria um canvas 

        scribble = new Canvas();

        // Cria uma caixa de dialogo para seleção de arquivo

        file_dialog = new FileDialog(this, "Open File", FileDialog.LOAD);

        // Cria um Panel para conter todos os componentes ao longo do lado esquerdo da janela.  Use um GridBagLayout para isto.

        panel1 = new Panel();

        panel1.setLayout(gridbag);

        // Use diversas versões do método constrain()  

        // para adicionar componentes no painel e especificar 

        // seus valores conforme GridBagConstraints.

        constrain(panel1, new Label("Nome:"), 0, 0, 1, 1);

        constrain(panel1, textfield, 0, 1, 1, 1);

        constrain(panel1, new Label("Cor favorita:"), 0, 2, 1, 1, 

              10, 0, 0, 0);

        constrain(panel1, choice, 0, 3, 1, 1);

        constrain(panel1, new Label("Sabor favorito:"), 0, 4, 1, 1, 

              10, 0, 0, 0);

        constrain(panel1, checkboxes[0], 0, 5, 1, 1);

        constrain(panel1, checkboxes[1], 0, 6, 1, 1);

        constrain(panel1, checkboxes[2], 0, 7, 1, 1);

        constrain(panel1, new Label("Linguas favoritas:"), 0, 8, 1, 1,

              10, 0, 0, 0);

        constrain(panel1, list, 0, 9, 1, 3, GridBagConstraints.VERTICAL,

              GridBagConstraints.NORTHWEST, 0.0, 1.0, 0, 0, 0, 0);

        // Cria um painel para os itens ao longo do lado direito.

        // Use um GridBagLayout, e arranje os itens conforme um constrain(), como feito acima.

        panel2 = new Panel();

        panel2.setLayout(gridbag);

        constrain(panel2, new Label("Messages"), 0, 0, 1, 1);

        constrain(panel2, textarea, 0, 1, 1, 3, GridBagConstraints.HORIZONTAL,

              GridBagConstraints.NORTH, 1.0, 0.0, 0, 0, 0, 0);

        constrain(panel2, new Label("Diagram"), 0, 4, 1, 1, 10, 0, 0, 0);

        scribble.setBackground(Color.green);

        constrain(panel2, scribble, 0, 5, 1, 5, GridBagConstraints.BOTH,

              GridBagConstraints.CENTER, 1.0, 1.0, 0, 0, 0, 0);

        // Faça o mesmo para os botões.

        buttonpanel = new Panel();

        buttonpanel.setLayout(gridbag);

        constrain(buttonpanel, okay, 0, 0, 1, 1, GridBagConstraints.NONE,

              GridBagConstraints.CENTER, 0.3, 0.0, 0, 0, 0, 0);

        constrain(buttonpanel, cancel, 1, 0, 1, 1, GridBagConstraints.NONE,

              GridBagConstraints.CENTER, 0.3, 0.0, 0, 0, 0, 0);

        // Finalamente, use um GridBagLayout para arranjar os painéis

        this.setLayout(gridbag);

        // e adicione os painéis na janela de nivel superior 

        constrain(this, panel1, 0, 0, 1, 1, GridBagConstraints.VERTICAL, 

              GridBagConstraints.NORTHWEST, 0.0, 1.0, 10, 10, 5, 5);

        constrain(this, panel2, 1, 0, 1, 1, GridBagConstraints.BOTH,

              GridBagConstraints.CENTER, 1.0, 1.0, 10, 10, 5, 10);

        constrain(this, buttonpanel, 0, 1, 2, 1, GridBagConstraints.HORIZONTAL,

              GridBagConstraints.CENTER, 1.0, 0.0, 5, 0, 0, 0);

        addWindowListener(new WindowAdapter() {

            public void windowClosing(WindowEvent e) {

                 System.exit(0);

                }

        });

    }

    public void constrain(Container container, Component component, int grid_x, int grid_y, int grid_width, int grid_height, int fill, int anchor, double weight_x, double weight_y, int top, int left, int bottom, int right)  {

        GridBagConstraints c = new GridBagConstraints();

        c.gridx = grid_x; c.gridy = grid_y;

        c.gridwidth = grid_width; c.gridheight = grid_height;

        c.fill = fill; c.anchor = anchor;

        c.weightx = weight_x; c.weighty = weight_y;

        if (top+bottom+left+right > 0)

            c.insets = new Insets(top, left, bottom, right);

                ((GridBagLayout)container.getLayout()).setConstraints(component, c);

        container.add(component);

    }

    public void constrain(Container container, Component component,  int grid_x, int grid_y, int grid_width, int grid_height) {

        constrain(container, component, grid_x, grid_y, 

              grid_width, grid_height, GridBagConstraints.NONE, 

              GridBagConstraints.NORTHWEST, 0.0, 0.0, 0, 0, 0, 0);

    }

    public void constrain(Container container, Component component, int grid_x, int grid_y, int grid_width, int grid_height, int top, int left, int bottom, int right) {

        constrain(container, component, grid_x, grid_y, 

              grid_width, grid_height, GridBagConstraints.NONE, 

              GridBagConstraints.NORTHWEST, 

              0.0, 0.0, top, left, bottom, right);

    }

    public static void main(String[] args) {

        Frame f = new AllComponents("AWT Demo");

        f.resize(450, 475);

        f.show();

    }

}

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

class AllEvents extends AllComponents {

    public AllEvents(String title) {

        super(title);

    }

    // Este método intercepta todos os eventos gerados por todos os componentes

    public boolean handleEvent(Event event) {

        switch(event.id) {

        // A maioria dos componentes  geram ACTION_EVENT

        // Assim, testaremos o argumento alvo para identificar o componente que o gerou

        case Event.ACTION_EVENT:

            if (event.target == textfield) {

                textarea.setText("Seu nome é: " + (String)event.arg + "\n");

            }

            else if (event.target == choice) {

                textarea.setText("Sua cor favortita é: " + 

                         (String) event.arg + "\n");

            }

            else if ((event.target == checkboxes[0]) ||

                 (event.target == checkboxes[1]) ||

                 (event.target == checkboxes[2])) {

                textarea.setText("Seu sabor favorito é: " + 

                         checkbox_group.getCurrent().getLabel() + "\n");

            }

            else if (event.target == list) {

                textarea.setText("Você deu duplo sobre: " + 

                         (String)event.arg + "\n");

            }

            else if (event.target == okay) {

                textarea.setText("Botão Okay foi clicado.\n");

            }

            else if (event.target == cancel) {

                textarea.setText("Botão Cancel foi clicado.\n");

            }

            else if (event.target instanceof MenuItem) {

                if (((String)event.arg).equals("Quit")) {

                   textarea.setText("Voce selecionou Quit.\n");

                }

                else if (((String)event.arg).equals("Open")) {

                    textarea.setText("Voce selecionou Open.\n");

                    // Use a caixa de dialogo criada pela nossa superclasse 

                    file_dialog.pack(); 

                    file_dialog.show();  

                    textarea.setText("Voce selecionou File: " + 

                             file_dialog.getFile());

                }

                else if (((String)event.arg).equals("About")) {

                    textarea.setText("Voce selecionou About.\n");

                }

            }

            else {

                textarea.setText("Action event desconhecida...");

            }

            break;

        // Um duplo clique sobre uma lista  gera um Action event...

        // mas a seleção ou des-seleção de um item da lista são tipos de eventos separados

        case Event.LIST_SELECT:

            textarea.setText("Voce selecionou: " + 

                     list.getItem(((Integer)event.arg).intValue()) + "\n");

            break;

        case Event.LIST_DESELECT:

            textarea.setText("Voce des-selecionou: " + 

                     list.getItem(((Integer)event.arg).intValue()) + "\n");

            break;

        // Os eventos abaixo são restritos à Janela WINDOW

        case Event.WINDOW_DESTROY:

            textarea.setText("Window Destroy\n");

            break;

        case Event.WINDOW_ICONIFY:

            textarea.setText("Window iconify\n");

            break;

        case Event.WINDOW_DEICONIFY:

            textarea.setText("Window deiconify\n");

            break;

        case Event.WINDOW_MOVED:

            textarea.setText("Window moved\n");

            break;

        // vamos imprimir uma mensagem sobre cada evento gerado pelo mouse e Teclas    

        // mas retornamos false de modo que estes eventos possam ser tratados

        // propriamente pelo componente que o gerou

        case Event.MOUSE_DOWN:

            textarea.setText("Mouse down: [" + event.x + "," + event.y + "]\n");

            return false;

        case Event.MOUSE_UP:

            textarea.setText("Mouse up: [" + event.x + "," + event.y + "]\n");

            return false;

        case Event.MOUSE_DRAG:

            textarea.setText("Mouse drag: [" + event.x + "," + event.y + "]\n");

            return false;

        case Event.KEY_PRESS:

        case Event.KEY_ACTION:

            textarea.setText("Key press\n");

            return false;

        case Event.KEY_RELEASE:

        case Event.KEY_ACTION_RELEASE:

            textarea.setText("Key release\n");

            return false;

        // Eventos ignorados.

        case Event.GOT_FOCUS:

        case Event.LOST_FOCUS:

        case Event.MOUSE_ENTER:

        case Event.MOUSE_EXIT:

        case Event.MOUSE_MOVE:

            return false;

        // sempre devemos colocar este código...

        default:

            textarea.setText("tipo de evento inesperado: " + event + "\n");

            break;

        }

        return true;

    }

    // testando a aplicação...

    public static void main(String[] args) {

        Frame f = new AllEvents("AWT Demo");

        f.pack();

        f.show();

    }

}

2.4 Exercício

Completar o exercício sobre a calculadora acrescentando os eventos apropriados para cada botão, e também expandir suas funções acrescentando cálculos de sin, cos, tan, exponenciação, raiz quadrada, conversão de graus Celsius para Farenheit.
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