Exemplos de Programas com Interface Gráfica em Java
Frame com 1 botão e dois layouts possíveis (ExFrame.java)

import java.awt.*;

public class ExFrame {

  public static void main(String args[]) {

    Frame f = new Frame("Meu Frame");

    Button b = new Button("OK");

    f.setLayout(new FlowLayout());

    f.add(b);

    // ou troque as duas linhas acima pelas duas abaixo:
    //f.setLayout(new BorderLayout());

    //f.add("North",b);

    f.setSize(400,200);

    f.setVisible(true);

  }

}

Obs.: repare que o "x" para fechar a janela não funciona... Ainda. O único jeito de fechar a janela é fechando o JCreator onde o programa foi compilado (ou interromper o aplicativo "Meu Frame" no Gerenciador de Tarefas - CTRL+ALT+DEL).

Frame com 2 labels (maior de dois números aleatórios) (Maior.java)

import java.awt.*;

public class Maior {

  public static void main(String args[]) {

    Frame f = new Frame();

    Label l1 = new Label();

    Label l2 = new Label();

    f.setLayout(new BorderLayout());

    f.add("North",l1);

    f.add("South",l2);    

    f.setSize(300,100);

    f.setVisible(true);

    f.setTitle("Programa Grafico");

    int N1 = (int) (Math.random()*100);

    int N2 = (int) (Math.random()*100);

    l1.setText("Numeros: "+N1+" e "+N2);

    if (N1>N2) {

      l2.setText("O maior e' "+N1);

    }

    else {

      l2.setText("O maior e' "+N2);

    }

  }

}

Exemplo com eventos e vários componentes (Form.java)

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

public class Form extends Frame implements ActionListener {

  // instancia um label privado e static

  private static Label label1 = new Label(); 

  // um dos métodos de ActionListener que permite resposta a eventos:

  public void actionPerformed(ActionEvent e) { 

    String caption = e.getActionCommand(); 

    if (caption=="Fechar") {

      System.exit(0);

    }

    if (caption=="Clique aqui!") {

      label1.setText("Mudei!");

    }

  }

  // construtor da classe com Listener para poder fechar a janela no "x"

  public Form() { 


addWindowListener(new WindowAdapter() {

  
  public void windowClosing(WindowEvent e) {


    System.exit(0);

      }


} );

  }

  public static void main(String args[]) {

    Form form1 = new Form(); // instancia o form

    form1.setLayout(null);

    form1.setSize(400,200); // define o tamanho

    form1.setTitle("Meu Primeiro Form AWT em Java"); // seta o título da janela

    form1.setVisible(true); // torna o form visível

    label1.setText("Alô, mundo!"); // seta o texto

    label1.setBounds(20,30,100,30); // define posição e tamanho na tela

    form1.add(label1); // adiciona o label ao form

    Button button1 = new Button();

    button1.setLabel("Fechar");

    button1.setBounds(60,80,100,30);

    form1.add(button1);

    button1.addActionListener(form1); // adiciona o Listener ao button

    Button button2 = new Button();

    button2.setLabel("Clique aqui!");

    button2.setBounds(180,80,100,30);

    form1.add(button2);

    button2.addActionListener(form1);

    TextField edit1 = new TextField(); // só para ver um textfield...

    edit1.setText("Digite qualquer coisa aqui...");

    edit1.setBounds(60,130,180,25);

    form1.add(edit1);

  }

}
Obs.: repare que foi especificado o layout como null, então pudemos definir posições e tamanhos livremente com o setBounds. O uso de layouts "na mão" é complexo e trabalhoso. Não é esse o nosso objetivo aqui, queremos apenas entender como funciona o mecanismo Java para componentes gráficos e eventos. Para desenhos mais elaborados, devemos usar ferramentas gráficas como o NetBeans, que conheceremos em LP6.

Exercícios
1) Altere o exercício acima para escrever no Label o conteúdo do TextField.
2) Altere o segundo exemplo (maior de dois números) para o usuário digitar os números e a resposta só vir depois de apertar um botão.
