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Paradigmas de Programacion Unidad 2 — Interfaces Graficas de Usuario

Unidad 2 — Programacion de Interfaces
Graficas de Usuario

Parte Teodrica

1 Introduccidon

El mundo de la computacion se ha convertido a las interfaces GUI. GUI significa interfaz grafica de usua-
rio por las siglas en inglés de Graphical User Interface. Una interfaz gréafica es la que ofrece al usuario
diferentes componentes estandares que facilitan el uso de los programas. Uno de los ejemplos mas d-
fundidos de GUIs es el sistema operativo Windows de Microsoft. En este sistema el usuario no se enfren-
ta a una poco amigable linea de comando, como ocurria con el D.O.S. o las viejas versiones de
Unix/Linux. En cambio, se le brinda un conjunto de elementos graficos como ventanas, botones, areas
de edicién de texto, mends, iconos, etc. que hacen mas intuitivo el manejo de los programas.

La uniformidad en el tipo de componentes y en su forma de uso, aumenta la usabilidad de los progra-
mas. Por ejemplo, todo usuario de un sistema de ventanas sabe qué es un menld y como debe ser usa-
do, 0 qué es un botén y como es accionado.

Asimismo, aparece la posibilidad de utilizar nuevos periféricos de entrada que no existian (o tenian una
aplicacion mucho mas limitada) en los sistemas de texto. El periférico mas comdn, y que en el dia de hoy
encontramos en todas las computadoras es el raton o mouse.

Java provee un conjunto de APIs* muy bien equipadas para proporcionar estos elementos en los pro-
gramas. La APl de GUI se encuentra en un paquete llamado j avax. swi ng (que a partir de ahora
[lamaremos simplemente Swing).

Solo sera posible utilizar GUIs en entornos graficos que permitan el uso de ventanas y el manejo de
eventos de usuario. Esto significa que no es posible utilizar interfaces graficas de Java en sistemas ope-
rativos de linea de comando.

2 Los Applets

Antes de la aparicién de las tecnologias de s.treaming2 en Internet (como Flash, Real Audio y demas) las
paginas Web eran paginas estaticas que contenian tan sélo texto y graficos. Los hipervinculos eran lo
anico que les daba algun tipo de funcionamiento. Hasta que Java hizo posible escribir pequefios progra-
mas que se ejecutaban en el navegador, dando vida a la Web. Estas pequefias aplicaciones recibieron el
nombre de applets.

Un applet es una pequefia aplicacién accesible en un servidor web, que se transporta por la red, se ins-
tala automéaticamente y se ejecuta in situ como parte de una pagina web dentro del navegador. O sea
que sin importar en qué servidor fue accedida la pagina web, el applet es transferido a la computadora
del usuario y alli es ejecutada.

Como un applet puede estar en cualquier pagina a la que una persona desprevenida pudiera llegar, la
arquitectura las limita en muchos aspectos como ser el acceso al disco local. Esta seguridad inherente
junto a la innecesidad de instalacién son las principales ventajas de los applets. La gran desventaja, que
hizo que quedaran un poco relegadas, es la necesidad de transmitir todo el programa a través de la red
cada vez que se deseara acceder al mismo, con las consiguientes demoras.

! API significa interfaz de programacion de aplicaciones (por las siglas en inglés de Application Programmer Interfa-
ce). Una API es un conjunto de objetos, clases, métodos y constantes agrupados en librerias de objetivos determi-
nados.

2 Transmision de flujos de bytes. Esto se utiliza para poder transmitir cualquier tipo de informacion binaria dinamica,
como audio y video.
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Para escribir un applet debemos extender la clase j avax. swi ng. JAppl et, y se implementa como un
panel dentro de la pagina HTML que lo contiene.

2.1 LaClase JApplet

La clase JAppl et contiene un constructor sin parametros que simplemente inicializa atributos privados.
Posee 35 métodos que permiten mostrar imagenes, reproducir archivos de audio y responder a eventos,
entre otras cosas. Por ejemplo, los métodos get Audi oCl i p() y get| nage() permiten cargar un clip
de sonido y una imagen respectivamente, identificados por una URL®,

2.1.1 ElCiclo de Vidade un Applet

Como los applets son cargados, instanciados y ejecutados dentro de un navegador web, y es éste quien
controla toda su vida. Asimismo, Sun nos provee junto con la SDK de un visor de applets
(appl et vi ewer . exe) que puede ser utilizado para visualizar y probar applets sin la necesidad de un
navegador.

Los estados y transiciones por los que pasa un applet durante su vida son los de la siguiente figura:

[init() ] [ stop() ]

Inicializado Iniciado/Reiniciado

[ start(} ]

[ destroy() ]

Figura 1 - Ciclo de vida de JApplet

Cada vez que se va a realizar la transicién hacia alguno de estos estados se invoca al método indicado
en el gréfico. Estos métodos son:

i nit():esinvocado automaticamente por el entorno de ejecucion (el navegador) cuando el ap-
plet se carga por primera vez, inmediatamente después de ser creado. Este método debe ser re-
definido para realizar cualquier tipo de inicializacién que se precise efectuar una Unica vez.

start () : es llamado cada vez que el applet vuelve al area visible de la pagina HTML en el na-
vegador web para permitirle comenzar con sus operaciones normales (particularmente aquellas

gue son detenidas por st op() ). También invocado luego del i ni t () . Este método debe ser re-
definido cuando alguna actividad deba comenzar al mostrarse el applet.

stop() : es llamado cada vez que el applet sale del area visible dentro del navegador, para per-
mitirle detener operaciones costosas en procesamiento (como ser operaciones graficas o de
animacion). También es llamado justo antes del destroy(). Este método debe ser redefinido
cuando alguna actividad iniciada en el método st art () debe detenerse al dejar de estar visible
el applet.

destroy(): es invocado cuando se descarga el applet del navegador web, para realizar la libe-
racion de los recursos porque el applet no se usa mas. Esto ocurre, por ejemplo, cuando el usua-
rio cierra el navegador. Este método debe ser redefinido cuando se deben liberar recursos toma-
dos por el applet, justo antes de su destruccion.
Estos son los métodos que muchas veces deberemos redefinir para hacer nuestra propia implementa-
cion del applet.

®Ppor las siglas en inglés de Localizador Uniforme de Recursos — Uniform Resource Locator.
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2.2 “Hola Applet”

Ningun texto que ensefie a programar estara completo sin el clasico ejemplo del “Hola Mundo”, asi que
aqui va la versién applet. A continuacion vamos a transcribir el cédigo de un applet que lo Unico que
hace es mostrar el mensaje “Hola Applet”. La explicacion de cada paso va embebida en forma de co-
mentarios.

Listado 1 — Cddigo fuente del applet Hol aAppl et

i mport javax.sw ng. JAppl et ;
i mport java.awt. Graphi cs;

/**
* Clase que representa el applet que nostrara el nmensaje "Hola Applet" en |a
* pantalla del navegador. Esta clase extiende a javax.sw ng. JAppl et.
*/

public class Hol aAppl et extends JAppl et {

/**

* Cadena que contendra el nensaje de texto a nostrar. Se

* inicializara al valor "Hola Applet!!" en el método init().
*/

private String nensaje = null;

/**

* Método invocado justo después de crear el applet. Aqui debenps
* hacer todas |as inicializaciones necesari as.

*/
public void init() {
nensaje = "Hola Applet!!";
}
/**

* Este método es el encargado de di bujar el area grafica del applet
* en |la pantalla del navegador. Lo redefininps para dibujar el nensaje.
*/
public void paint(G aphics areaGafica) {
areaGrafica.drawStri ng(nensaje, 10, 40);
}

En este caso sélo fue necesario redefinir i ni t (), para inicializar el atributo que contiene el mensaje a
mostrar. Como se puede ver, no es obligatorio redefinir todos los métodos que controlan el ciclo de vida,
sino so6lo aquellos que precisemos en nuestra implementacion.

Para ver cdmo funciona este applet, tenemos que crear una pequefia pagina HTML. Esta le indica al
navegador, o al visor de applets, qué applet se debe cargar cuando se vea esa pagina web. Para poder
hacer esto, vamos a ver algunos conceptos de paginas HTML y las etiquetas (tags) que utilizaremos.

2.3 Paginas HTML y Etiquetas

Las paginas Web se escriben en Lenguaje de Marcado de Hipertexto4. Este es un formato de archivos
de texto que utilizan etiquetas para describir la estructura y los componentes de la pagina como ser tit u-
los, listas, vinculos, imagenes y applets. En esta seccién veremos algunas de las etiquetas basicas que
deberemos utilizar para poder mostrar un applet en una pagina.

Toda etiqueta HTML debe ir encerrada entre “<“ y “>". Pueden escribirse indistintamente en mayuscula
0 minuscula. Hay dos tipos de etiquetas: separadoras y circundantes.

Una etiqueta separadora se ubica entre los elementos a los cuales se aplica. Por ejemplo, la eti-
gueta <BR> provoca un salto de linea (break) entre dos lineas de texto.

4 HTML por las siglas del inglés “HyperText Markup Language”.
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Una etiqueta circundante es un par de etiquetas que se ubican alrededor del elemento que afec-
tan. La primera etiqueta se llama etiqueta de apertura y la segunda etiqueta de cierre. La etique-
ta de cierre posee un / entre el <y el nombre de la etiqueta. Por ejemplo, <HTM_.> y </ HTM.>
que encierra todo el texto que debe ser interpretado como parte de la pagina por el navegador.

La siguiente es una lista incompleta de las etiquetas mas importantes:

<HTM_> Encierran todo el contenido de la <HEAD> Encierran la cabecera de la pagina.
</ HTML> pagina HTML. </ HEAD>
<BODY> Encierran el cuerpo de la pagina. <TI TLE> Encierran el texto que sera titulo de
</ BODY> </ Tl TLE> la pagina.
<B></ B> Caracteres en negrita entre los mar- | <I ></1> Caracteres en cursiva entre los mar-
cadores. cadores.
<H#></ H#> | Donde # es un nimero del 1 al 6 con | <APPLET> Etiqueta utilizada para incluir un
el nivel del encabezado. </ APPLET> | applet en una pagina HTML.
<BR> Salto de linea. <p> Comienzo de parrafo.

Algunas etiquetas pueden poseer atributos. En caso de ser aplicados a una etiqueta circundante, estos
se colocan sélo en la etiqueta de apertura. Por ejemplo, en la etiqueta <BODY> se puede definir un color
de fondo para la pagina distinto del blanco que se configura por defecto. Haciendo <BODY
BGCOLOR="000000"> ... </ BODY> tendremos una pagina de fondo negro.

2.3.1 Cargando el applet en el navegador

Como mencionamos, la etiqueta <APPLET></ APPLET> es la que se utiliza para incluir un applet en una
pagina HTML. La etiqueta <APPLET> puede poseer, entre otros, los siguientes atributos:

CODE: URL relativa a la direccion de la pagina HTML contenedora, que indica la ubicacion del
applet. Por ejemplo: CODE=" Hol aAppl et . cl ass"

CODEBASE: cuando la direccién del applet difiera de aquella de la pagina web contenedora, de-
bera definirse este atributo con dicha URL.

HEI GHT: define el alto, en pixeles, con el que se mostrara el applet.
W DTH: define el ancho, en pixeles, con el que se mostrara el applet.

ALT: define el texto alternativo que se mostrara en los navegadores que aceptan applets pero no
tengan el visor de applets habilitado.

NAME: indica el nombre que tendra el applet dentro de la pagina HTML. Puede haber mdltiples
applets dentro de una pagina HTML, y se los puede distinguir por su nombre.

Asimismo, la etiqueta <APPLET></ APPLET> puede encerrar:

Parametros pasados por nombre al applet mediante la etiqueta <PARAM NAME="nonbre"
VALUE="val or" >. Estos parametros pueden ser recuperados desde el applet usando la funcion
get Par anet er (" nonbr e"), que retorna el valor en forma de cadena dentro de un St ri ng.

Texto que sera mostrado por los navegadores que no aceptan applets.

Ahora veamos el cédigo fuente del archivo Hol aAppl et . ht M que muestra nuestro applet.

Listado 2 — Cadigo fuente de la pagina Hol aAppl et . ht i

<HTM_>

<HEAD>
<T|I TLE>Appl et "Hol a Applet"</TITLE>

</ HEAD>

<BODY BGCOLOR-" BBBBBB" >
<H1>M Primer Applet</H1l>
El cuadro bl anco que sigue encierra el area de pintado del applet.<BR>
<APPLET

CODE = "Hol aAppl et. cl ass™
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HEI GHT = " 100"
W DTH = "200"
ALT = "Debe habilitar applets en su navegador para poder ver
este applet.”
NAME = "Hol aAppl et "
>
SU NAVEGADOR NO SOPORTA APPLETS.
</ APPLET>

<P>El <I>tanmfio</|> y |la <l >ubicaci én</|> del applet son definidas por el
co6di go de | a <B>pagi na HTM.</B> que | o contiene. Las caracteristicas del
area de pintado del applet son definidas dentro del cd6digo del applet.
</ BODY>
</ HTML>

La figura que sigue muestra el resultado de ejecutar la pagina HTML del listado anterior usando el nave-
gador de Microsoft. Repase atentamente las etiquetas del listado y vea qué efectos visuales tienen en la
pagina en ejecucion. El color de fondo del cuerpo de la pagina (el hexadecimal BBBBBB) es el gris que
se ve en la figura.

A A pplet "Hola Applet™ - Microsoft Internet Explorer

.. *»
File Edit \iew Fawarites Toaols  Help ) ) Iﬂ E'] . ,'f

¥

Address | & DiiutnifreippriHoladppletiHolatpplet. htm v a Go | Links

Mi Primer Applet

El cuadro blanco que sigue encierra el area de pintado del applet.

Hola Appletll

El tamadio v la whicacicn del applet son definidas por el codige de la
pagina HTML que lo contiene. Las caracteristicas del area de pintado del
applet son definidas dentro del cédige del applet.

rﬁj Subpragrama Holadpplet skarked _é My Camputer

Figura 2 — El applet HolaApplet en accion

3 Componentes y Swing

Swing es el nombre comercial que Sun Microsystems le dio a la parte GUI de las JFC (Java Foundation
Classes — Clases Fundamentales de Javas). Esta APl nos da la capacidad de desarrollar aplicaciones
con interfaces basadas en ventanas y componentes.

Todos los componentes de Swing estan escritos en Java puro. Esto ofrece varias ventajas, como ser
independencia de la plataforma. De esta forma se puede mantener la apariencia de una aplicacion en

® El concepto de fundamental se toma con su acepcién de cimiento o basamento.
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distintos sistemas operativos. También se independiza totalmente de las limitaciones del sistema de ven-
tanas subyacentee. Ademas, somos libres de extenderlos y ampliarlos a nuestras necesidades.

Ademas, se trata de componentes lightweight (livianos). Esto significa que estan implementados comple-
tamente en Java y su pintado es mas rapido, ya que sélo se refrescan las partes que quedan visibles de
los distintos componentes. Asi se evita pintar un componente que se encuentre debajo de otro, o que
guede fuera del area visible de la pantalla.

3.1 Componentes y Contenedores

Un componente es un elemento que puede formar parte de una interfaz grafica. En Java, este elemento
sera instancia de alguna clase derivada de j avax. swi ng. JConponent, y en casi todos los casos ten-
dra una representacion visual. Ejemplos tipicos de componentes graficos son los botones, campos de
edicién y mendus.

Los componentes no pueden existir y ser mostrados por si mismos, sino que deben ser ubicados dentro
de algun contenedor que los aloje. Ejemplos tipicos de contenedores son los paneles, las ventanas, los
didlogos y los applets. De estos, las ventanas, los dialogos y los applets son los Unicos contenedores de
nivel maximo y que pueden, por ende, ser mostrados independientemente de cualquier otro contenedor.
Para poder utilizar un componente, éste debe ser ubicado en un contenedor independiente como una
ventana, que provea un lugar para gue sus componentes internos se pinten. De esta manera, se crea
una jerarquia de componentes que tiene su raiz en un contenedor independiente y forma una estructura
de arbol con los componentes que contiene.

3.1.1 Laclase JConponent

Como mencionamos, todos los componentes derivan de la clase JConponent ' Esta clase es la que
agrupa todo el comportamiento estandar de un componente grafico que no pueda ser independiente. Es
la clase base para todos los componentes estandares y los desarrollados por el programador que utilicen
la arquitectura de Swing. Poseen un “aspecto” o L&F (Look and Feel, en inglés) reemplazable. Esto sig-
nifica que podemos ver una aplicacién desarrollada utilizando Swing como si fuera una aplicacion Win-
dows, Mac o Solaris cambiando sélo el conjunto de definiciones que se utilizan para pintar, sin tocar el
cédigo. JConponent también tiene soporte para tool tips: pequefias descripciones que se despliegan
cuando el cursor del raton se detiene sobre un componente.

La clase JConponent extiende a j ava. awt . Cont ai ner. Por ende, cualquier componente de Swing
puede funcionar a su vez como un contenedor y asi contener otros componentes. Un ejemplo de esto es
el botén que posee una etiqueta, un borde y hasta puede contener una imagen.

Su protocolo ofrece mas de 100 métodos. Todos ellos vinculados con el manejo grafico del componente.
Algunos de los mas cominmente usados son:

setSize(int,int),getWdth() ygetHeight(), que define el tamafio y retornan el ancho
y el alto del componente en pixeles, respectivamente.

setLocation(int,int), getX() y getY(), que define la posicion y retornan las coordena-
das x e y donde se encuentra ubicado el componente, respectivamente.

set Bounds(int,int,int,int), que define al mismo tiempo la posiciéon (coordenadas x e y)
y el tamafio (ancho y alto) del componente, resumiendo en un método los dos “set” anteriores. El

® Se entiende por sistema de ventanas subyacente al conjunto de facilidades (ventanas, componentes y manejo de
eventos) que provee el sistema operativo sobre el que se ejecuta la aplicacion.

" Java posee, ademas del conjunto de APIs de Swing, unas librerias graficas mas primitivas que salieron al mercado
con la primera version del SDK de Java: las AWT (del inglés Abstract Windowing Toolkit — Conjunto de Herramientas
Abstractas de Ventanas). Sin embargo, estas librerias eran tan pobres graficamente, que fueron completamente
reemplazadas por el nuevo conjunto de clases incluidas en Swing. El paquetej ava. awt sigue existiendo por com-
patibilidad hacia atras, y algunas de sus clases siguen siendo ancestros de clases de Swing como

j ava. awt . Conponent es ancestra dej avax. swi ng. JConponent. Para distinguirlas y evitar confusiones entre
los nombres es que todos los nombres de las clases de los componentes de Swing empiezan con J.
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método get Bounds() retorna un objeto rectangulo que representa el area que ocupa el com-
ponente dentro de su contenedor.

i sVisible()ysetVisibl e(bool ean), que indica y define si el componente debe mostrarse
cuando se pinta su contenedor.

i sEnabl ed() y set Enabl ed(bool ean), que indica y define si un componente esta habilitado,
lo que afectard a su funcionamiento y pintado (muy importante para botones y menus).

request Focusl nW ndow( ), que intenta darle el foco al componente que recibe el mensaje,
siempre y cuando la ventana que lo contiene posea el foco. Lo de “intenta” se debe a que es una
tarea muy dependiente de la plataforma.
Para una enumeracion y descripcién completa de todos los métodos de JConponent y sus ancestras,
vaya a la documentacion de la API de Java.

3.1.2 Laclase JPanel

La clase j avax. swi ng. JPanel deriva de JConponent, o sea que es un componente de Swing y co-
mo tal es un contenedor. JPanel es el contenedor mas comunmente usado en una interfaz gréfica. Re-
presenta un panel donde se insertan y distribuyen componentes. Todo contenedor independiente o de
maximo nivel, como las ventanas y los applets, poseen un panel en el que se ubicaran todos los compo-
nentes que queremos incluir en la interfaz. Este panel se obtiene en todos los casos mediante el método
get Cont ent Pane() (retorna el panel de contenidos) y existe desde que se crea la ventana o el applet.

El principal método que se usara de esta clase es add( Conponent ) . Mediante este método se agrega-
ra un componente con el tamafio y en la ubicacién absoluta que dicho componente tenga definida.

3.2 Componentes Basicos

En las siguientes secciones mencionamos las caracteristicas principales de algunos de los componentes
mas comunmente utilizados en la programacion de interfaces gréaficas. Todas las clases que se descri-
ben pertenecen al paquete j avax. swi ng, por lo que se obviara el nombre del paquete y sélo se indica-
ra le nombre de cada clase.

3.2.1 Etiquetas (JLabel )

Las etiquetas son usadas normalmente para mostrar texto no modificable al usuario. Un 'yjna etiqueta
componente JLabel permite mostrar una cadena de texto, una imagen o ambos. Es
derivado de la clase JConponent, por lo que comparte todo el comportamiento definido en ésta. Los
principales métodos que agrega son:
set Text (String) y get Text (), que define y retorna, respectivamente, la cadena de caracte-
res que mostrara la etiqueta.

setlcon(lcon) ygetlcon(), que define y retorna el icono que mostrara la etiqueta.

set Hori zontal Alignnent(int) y getHorizontal Ali gnment (), que define y retorna la
alineacién horizontal de la etiqueta.

3.2.2 Botones (JButton)

Los botones son Utiles para recibir comandos dados por el usuario a través del ratén. La
clase que nos permite implementar este tipo de componentes es llamada JBut t on. Esta
clase deriva de JConponent vy los principales métodos que agrega son:

Un botdn

set Text (String) yget Text (), que define y retorna, respectivamente, la cadena de caracte-
res que mostrara el botén.

setlcon(lcon) ygetlcon(), que define y retorna el icono que mostrara el boton.

set Di sabl edl con(lcon) y get Di sabl edl con(), que define y retorna el icono que mostra-
ra el botén cuando esté deshabilitado. Si esa propiedad no se define, cuando el botén sea des-
habilitado mostrara por defecto el mismo icono que muestra cuando esta habilitado.

set Sel ect ed(bool ean) e i sSel ect ed(), que define e indica si el botébn se encuentra se-
leccionado. Esto es aplicable a los botones que permanecen presionados hasta el siguiente clic.
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set Mhemoni c(i nt) y get Mhenoni c(), que define e indica cual es el método abreviado de
tecla del botén, por ejemplo se puede configurar que un botén con la etiqueta Aceptar sea pre-
sionado al oprimir las teclas Al t +A.

3.2.3 Campos de edicion (JText Fi el d)

Cuando el usuario debe proveer informacion al programa, lo mas comun es ofrecer- | n campo de| edici
le un pequefio cuadro donde pueda ingresar texto. Esto puede ser realizado en Java
instanciando la clase JText Fi el d, que también es derivada de JConponent . Los principales métodos
que define son:

set Text (String) y get Text (), que define y retorna, respectivamente, la cadena de caracte-
res que estan contenidas dentro del campo de edicién.

set Edi t abl e(bool ean) e i skdi t abl e(), que define e indica si el contenido del campo de
edicion es modificable (no confundir con habilitado/deshabilitado).

get Sel ect edText (), que retorna el texto dentro del campo que se encuentra seleccionado.

set Font (Font) y get Font (), que define y retorna la fuente en que se mostrara el texto de-
ntro del campo de edicion.

3.2.4 Casillas de verificacion (JCheckBox)

A la hora de pedirle al usuario que seleccione opciones, cuando varias de [¥] Una casilla de verificacion
ellas pueden ser seleccionadas simultdneamente, los JCheckBox le per-

miten ir tildando aquellas opciones deseadas. Este componente derivado de JConponent ofrece el
mismo comportamiento especializado que un botén, agregando:

i sSel ected() y set Sel ect ed(bool ean), que indica y define, respectivamente, si la casilla
de verificacién se encuentra seleccionada.

3.2.5 Listas desplegables (JConboBox)

Una lista desplegable, instancia de JConmboBox, nos permite seleccionar una |jna lista desplegable ¥
de varias opciones posibles. Es parecido a un campo de edicién con la
particularidad de que nos puede mostrar un conjunto de lineas £
predeterminadas de las cuales el usuario podra elegir. Asi le ahorramos tener [S€duntia opcion
gue escribir cuando sabemos cuales son las posibles alternativas. Tercera opcion

LIna lista desplegahble

Este componente derivado de JConmponent ofrece el siguiente comportamiento especializado:

addl tem( Obj ect) yremoveltem Obj ect), que agrega y quita, respectivamente, un item a
la lista desplegable.

getltemAt (int) y removeltemAt (i nt), que retorna una referencia al item y quita el item
gue se encuentra en la posicién indicada por parametro.

get I t emCount (), que retorna la cantidad de items existentes en la lista.

get Sel ect edl ndex() y get Sel ectedltem(), que retornan respectivamente la posicién y
una referencia al item de la lista seleccionado.

set Sel ect edl ndex(int) y set Sel ectedltenm Object), que definen respectivamente la
posicién y el item seleccionado de la lista.

i sEdi tabl e() y set Edi t abl e(bool ean), que indica y define si el campo de edicion del
JConboBox es editable. Cuando no es editable s6lo puede cambiar seleccionando un item de la
lista. Cuando si lo es, ademés de seleccionar cualquier item de la lista se puede introducir texto
diferente al propuesto.

3.2.6 Listas (JLi st)

Cuando deseamos tener la posibilidad de ver y seleccionar mas de una @cién por [FTimMera opclon| .
vez, podemos utilizar objetos JLi st . Es el componente usado para tener listas de [Una lista
seleccién mdltiple. Este componente derivado de JConponent ofrece el siguiente |Terceraopcion
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comportamiento especializado:
cl ear Sel ecti on(), deselecciona todos los elementos seleccionados de la lista.

addSel ectionlnterval (int,int), agrega a la seleccién existente todos los items que se
encuentren entre los indices pasados por parametro.

get sel ect edl ndi ces(), que retorna un vector con los indices de todos los items actualmente
seleccionados.

set Sel ect edl ndi ces(int[]), que define cudles van a ser todos los elementos selecciona-
dos de la lista.

get sel ect edVal ues(), que retorna un vector con las referencias a todos los items actual-
mente seleccionados.

i sSel ect edl ndex(int), queindicaportrue o fal se si el elemento que se encuentra en la
posicién indicada por parametro esta actualmente seleccionado.

Ademas de este comportamiento directamente asociado a la seleccion, serd necesario utilizar otro objeto
cuando queramos agregar o quitar elementos de una lista durante la ejecucion del programa. En la clase
JLi st se aplica el patron de disefio llamado Mvc? (Modelo-Vista-Controlador). Este patron separa en
distintos objetos las responsabilidades de manejar el modelo de datos, de la visualizacién y pintado en
pantalla, y de control del comportamiento. Asi cada lista posee un modelo de datos asociado, que es a
quien se le solicita que maneje (agregue o elimine) los elementos de la lista. Mientras que es la misma
clase JLi st la encargada de la visualizacién y el lanzamiento de eventos. Podemos entonces utilizar
una instancia de Def aul t Li st Model de la siguiente manera:

Def aul t Li st Model 1i st Model ;

JLi st list;

i st Model = new Defaul tLi st Model ();

I i st Model . addEl ement (" Gustavo Garcia ");

| i st Model . addEl enent (" Ana Gonzal ez") ;

| i st Model . addEl enent (" Graci el a Franchescini ");
| i st Model . addEl enent (" Juan Pérez");

list = new JList(listMdel);
Lo que crea una lista de nombres con los valores agregados inicialmente. Si ante algin evento se debe
eliminar le elemento seleccionado, se podra escribir:

int index = list.getSelectedl ndex();

| i st Model . renove(i ndex) ;
Igualmente, si se debe agregar un elemento la posicién siguiente a la actualmente seleccionada, se de-
bera escribir:

int index = list.getSelectedl ndex();

if (index == -1) { // no hay un item sel ecci onado
i ndex = 0;

} else {
i ndex++;

}

| i st Model . i nsert El enent At (nonbre, index); // se agrega otro nonbre
Veamos entonces los principales métodos del protocolo de un modelo de datos para una lista.

addEl enent ( Obj ect ), agrega el elemento al final de la lista.

cl ear (), elimina todos los elementos, dejando la lista vacia.

cont ai ns( Obj ect), retorna un bool ean indicando si la lista contiene el objeto indicado.
get (i nt), retorna el objeto almacenado en la posicién indicada de la lista.

get Si ze() , retorna la cantidad de elementos en la lista.

8 En realidad, las iniciales MVC provienen del inglés Model-View-Controller.
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i nsert El ement At (Obj ect, i nt), inserta el demento pasado por parametro en la posicion
indicada.

i sEnpt y(), retorna un bool ean indicando si la lista esta vacia.

remove(int), elimina el enésimo elemento de la lista.

3.3 Contenedores Basicos

Como ya mencionamos, todos los componentes vistos necesitan un contenedor para poder ser mostra-
dos. O sea que no poseen la independencia grafica necesaria como para pintarse sin estar dentro de
otro componente. A continuacién, veremos algunos de los contenedores mas comunes. Los dos prime-
ros no son contenedores independientes (de maximo nivel), sino que se utilizan para mostrar de forma
organizada los componentes anteriormente vistos.

3.3.1 Paneles (JPanel)

Este contenedor basico es, tal como dijimos, el mas cominmente usado. Si bien no es un contenedor
independiente, tanto las ventanas como los didlogos poseen una instancia de la clase JPanel como raiz
de la estructura de componentes de GUI que posee.
Los métodos particulares que definen el comportamiento de las instancias de esta clase son:

add( Conrponent ), que agrega un componente dentro del panel.

renove( Conponent), que quita un componente del panel.

renmoveAl | (), que quita todos los componentes del panel.

3.3.2 Paneles Desplazables (JScr ol | Panel )

Cuando queremos mostrar algin componente que es mas grande que el area que tiene disponible para
mostrarse, como por ejemplo una JLi st, tenemos que dar al usuario la posibilidad de que desplace el
contenido del panel hacia arriba y abajo o hacia la derecha e izquierda. Para hacer esto tenemos un
panel especial llamando JScr ol | Pane (para una descripcién de listas ver la seccion 3.2.6) que puede
mostrar barras de desplazamiento tanto vertical como horizontal.

Este contenedor derivado de JConponent ofrece un comportamiento especializado que es muy depen-
diente de lo que esta mostrando. Dejaremos para el ejemplo de la seccién 4.6 una demostracién de c6-
mo trabaja un panel de desplazamiento.

3.3.3 Ventanas (JFr ane)

Una JFr anme es el contenedor de maximo nivel por antonomasia. Toda apli- & — D@@
cacion grafica independiente tendra una instancia de esta clase donde se — :
mostraran los elementos principales del programa. Como se puede ver en
el ejemplo que acompanfa este parrafo, un JFr ane es una ventana del sis-
tema operativo sobre el que estemos trabajando. Por ende, la apariencia
sera siempre la que defina el sistema subyacente (Windows XP en el ejem-
plo).

Esta clase no deriva de JConponent, sino de W ndow por lo que su comportamiento difiere mucho de lo
visto hasta el momento. Los principales métodos que nos ofrece son:

show( ), que muestra la ventana con todos los componentes que contenga.
hi de(), que oculta una ventana.

di spose(), que libera todos los recursos de sistema que la ventana estaba utilizando, provo-
cando que desaparezca si estaba siendo mostrada.

i sActive() eisFocused(), que indican si la ventana es la ventana activa del sistema, o sea
si posee el foco.

toBack() y toFront (), que envia a la ventana debajo de todas las que estan siendo mostra-
das y la lleva hacia delante, respectivamente.
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getTitle() ysetTitle(String), que retorna y define la cadena que se muestra en la barra
de titulo de la ventana.

i sResi zabl e() y set Resi zabl e(bool ean), que indica y define si la ventana puede ser
cambiada de tamafio por el usuario, arrastrando alguno de los bordes.

get Cont ent Pane(), que retorna el panel que es la raiz de toda la jerarquia de componentes
gue se muestran en la ventana. Este método es muy importante ya que todo lo que queramos
gue sea mostrado en la ventana debe ser agregado al panel obtenido.

3.3.4 Ventanas de Dialogo (JDi al og)

Cuando en lugar de una ventana independiente queremos construir una o i

I . . # Ventana de Didlogo
ventana de diadlogo, usamos la clase JDi al og. Una ventana de dialogo

es muy parecida a una ventana con la diferencia de que no puede ser

minimizada ni maximizada. Se utiliza cuando se requiere una respuesta

o interaccion precisa del usuario, de alli su nombre de ventana de “dialo-

90",
Ofrece el mismo comportamiento que una ventana JFr ame, agregando la capacidad de tomar el control

del foco para una aplicacion hasta ser cerrada. Cuando una ventana de dialogo posee esta capacidad se
dice que es una ventana modal. Los métodos propios que agrega son:

i sModal () y set Mbdal (bool ean), que indica y define si la ventana es modal.

Redefine el método show() de modo que si la ventana esta definida como modal al momento de
ser mostrada, el método no retorna hasta que la ventana no sea cerrada (usando hi de() o
di spose()).

3.3.5 Dialogos de Opcion (JOpt i onPane)

Swing también ofrece al programador una clase de ventanas utilitarias. JOpt i onPane facilita la presen-
tacion de ventanas de dialogo que muestren un mensaje, o pidan algin valor o confirmacién al usuario.
Posee varios métodos estéaticos de la forma showXxxDi al og() que permiten mostrar ventanas de dia-
logo de distinto tipo. Los métodos mas comunmente usados son:

showMessageDi al og( Conponent, GCbject, String, int), que muestra una ventana
con un mensaje. Por ejemplo, de la siguiente sentencia

JOpt i onPane. showMessageDi al og(this, "Se produjo un error", "Error",
JOpt i onPane. ERROR_MESSAGE) ;
se obtiene la ventana que se ve a continuacion:

Se produjo un error

Aceptar

Figura 3 — Un mensaje de error

Cambiando el valor del dltimo parametro por algunas otras constantes se pueden obtener men-
sajes de precaucion WARNI NG_MESSAGE) o de informacién (I NFORMATI ON_MESSAGE).

showConfi r nDi al og( Conponent, Object, String, int), que muestra una ventana
con un mensaje de confirmacion, retornando el cédigo correspondiente al botén presionado.
JOpt i onPane. showConf i r nDi al og(t hi s,
"Esta seguro que desea salir de la aplicacion?",
"Confirmaci 6n", JOptionPane. YES NO OPTI ON) ;
que produce:
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Confirmacion

Esta seguro que desea salir de la aplicacidn?

si No

Figura4 — Un mensaje de confirmacion

showl nput Di al og( Conponent, String), que muestra una ventana con un campo de
edicién, retornando la cadena de caracteres introducida por el usuario.

JOpti onPane. show nput Di al og(this, "Introduzca su nonbre");

que produce:

Introduzca su nomhbre

L

|Gustaw:u| |

Aceptar Cancelar

Figura5 — Una entrada de datos

Como se puede ver, los métodos de esta clase construyen ventanas predefinidas que son utiles en mu-
chas situaciones generales. En todos los casos, el primer parametro Conponent) es la ventana que
sera padre del diadlogo. Si este parametro es distinto de nul | , la ventana de didlogo sera modal.

3.4 Un Applet con Componentes

A continuacién tenemos el listado de un applet muy sencillo. Este applet posee simplemente una etiqueta
de texto y 3 botones. Todavia no posee ningln funcionamiento (esperemos hasta la siguiente seccion
para ver cdmo se manejan los eventos) pero muestra como se pueden agregar componentes de Swing a
nuestra interfaz de usuario.

Listado 3 — Cédigo fuente del applet Tr esBot ones

i mport j avax.sw ng. JAppl et ;
i nport j avax.sw ng. JLabel ;
i mport j avax.sw ng. JButton;

public class TresBot ones extends JApplet {

private JLabel etiqueta;

private JButton botonlzq;
private JButton botonCtro;
private JButton botonDer;

public void init() {
// elimna la distribuci dn automati ca de conponentes
t hi s. get Cont ent Pane() . set Layout (null);
/1 creacidon y configuraci én de la etiqueta
etiqueta = new JLabel ("Eti queta Predetern nada");
etiqueta.setHorizontal Ali gnment (JLabel . CENTER)
etiqueta. setSize(340, 20);
etiqueta. setlLocation(20, 30);
t hi s. get Cont ent Pane() . add(eti queta);
/] creaci6n y configuraci 6n del botén izquierdo
bot onl zq = new JButton("Izqui erda");
bot onl zq. set Si ze( 100, 27);
bot onl zq. set Locati on(20, 70);
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thi s. get Cont ent Pane() . add( bot onl zq) ;

[l creacio6n y configuraci 6n del botén central
botonCtro = new JButton("Centro");

bot onCtro. set Si ze(100, 27);

bot onCtro. set Locati on(140, 70);

t hi s. get Cont ent Pane() . add( bot onCtro);

/1 creaci6n y configuraci 6n del boto6n derecho
bot onDer = new JButton("Derecha");

bot onDer . set Si ze( 100, 27);

bot onDer . set Locati on(260, 70);

t hi s. get Cont ent Pane() . add( bot onDer) ;

Y mediante la siguiente pagina HTML podremos ver el applet en accion.

Listado 4 — Codigo fuente de la pagina Tr esBot ones. ht m

<HTM_>
<HEAD>
<Tl TLE>Appl et con Tres Botones</ Tl TLE>
</ HEAD>
<BODY BGCOLOR="000000">
<CENTER>
<APPLET CODE = "TresBotones.class" WDTH = "380" HEIGHT = "130" >
</ APPLET>
</ CENTER>
</ BODY>
</ HTM_>

El navegador mostrara la ventana de la siguiente figura.

3 Applet con Tres Botones - Microsoft Internet Explorer @@@

File  Edit Yiew Faworites Tools  Help : ﬂ*

Address @D:'l,utn'l,Fru:'l,ppr'l,TresEiDtu:-nes'l,TresEiDtDnes.html W aGD Links *

Etigqueta Predeterminada

Izquierda Centro Derecha

E_j Subprograma TresBotones starked _‘5 My Compuker

Figura 6 — El applet TresBotones en accion

Por defecto el foco aparece en el botén izquierdo por ser éste el primer componente enfocable que se
agreg6 al applet. Si se presiona cualquier botén, simplemente no pasard nada porque tdavia no le
hemos dicho al applet que haga algo ante estos eventos.

La apariencia con que se muestran por defecto los componentes de Swing es propietaria de Java. Si lo
deseamos, ppdemos ver el applet con la apariencia de Windows o Solaris. Agregando las siguientes
lineas al comienzo del método i ni t ()

/|l setea el L&F del applet en estilo W ndows
try {
j avax. swi ng. Ul Manager . set LookAndFeel (
"com sun. j ava. swi ng. pl af . wi ndows. W ndowsLookAndFeel ") ;
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} catch (Exception e) { }
se lograra un estilo de Windows, como se ve en la ventana de la izquierda de la figura. Y escribiendo

[/l setea el L&F del applet en estilo Solaris
tr
Jyaf/ax. swi ng. Ul Manager . set LookAndFeel (
"com sun. j ava. swi ng. pl af . noti f. Moti f LookAndFeel ") ;

} catch (Exception e) { }
se obtiene un estilo Motif (la interfaz grafica de Solaris) que se ve en la ventana de la derecha de la figu-
ra. Como se puede advertir, la cadena que se pasa como pardmetro a método set LookAndFeel () es
la que define como se \an a pintar los componentes del applet (o de la ventana).

A Applet con Tres Botones - Microsoft Internet Explorer @@@ A Applet con Tres Botones - Microsoft Internet Explorer E@@

¥ 'r 3 ”
File  Edit  Wiew Favotites  Tools  Help . " File Edit ‘Wiew Favorites  Tools  Help 3 'h

Address @D:'l,utn'l,Frc'l,ppr'l,TresBotones'l,TresBotones.html w aGD Links > Address @D:'I,utn'l,Frc'l,ppr'l,TresBotones'l,TresBotones.html b ﬁGo Links **

Etiqueta Predeterminada Etigqueta Predeterminada

entro ‘ Derecha lzquierda I Centro | Derecha

-’i",‘:l Subprograma TresBotones started _é My Cormputer :&LI Subprograma TresBotones started _‘5 My Computer

Figura 7 — El applet TresBotones en estilo Windows y Solaris

Hasta aqui todo bien. Tenemos un applet, le agregamos una etiqueta y botones, y lo mostramos como si
estuviéramos en distintas plataformas. Pero todavia no hicimos que el applet tenga ninguna utilidad. En
la seccién que sigue veremos cdémo podemos reaccionar a los eventos de interfaz.

4 Manejo de Eventos

El usuario se comunica con los programas con interfaz grafica ejecutando acciones como la de pulsar un
botén del raton o pulsar una tecla del teclado. Estas acciones tienen como resultado la generacion de
eventos. El proceso de respuesta a eventos se conoce como manejo de eventos. Se dice que los pro-
gramas de ventanas son conducidos por eventos®, ya que funcionan realizando acciones en respuesta a
eventos.

En Java, desde la version 1.1 de la JDK, se utiliza un modelo de delegacion de eventos. Este ofrece la
posibilidad de entregar un evento a un objeto especifico que se encargara de realizar las acciones nec e-
sarias.

4.1 El Modelo de Delegacion

El modelo de delegacion de eventos se basa en un patrén de disefio muy conocido: el observador™®. La
intencidn de este patrén es definir una relacién de dependencia entre objetos (de uno a muchos) de ma-
nera que cuando un objeto cambie de estado, todos sus dependientes son notificados y actlian automa-
ticamente.

. . . . . 11

En nuestro caso, el objeto central es un componente, digamos un botdn, y su objeto dependiente™ es el
observador 0 escucha que recibira las notificaciones de eventos y actuara en consecuencia. O sea que
el escucha depende del botén, y debe enterarse de sus eventos.

° En textos en inglés son llamados event driven.

19 Este modelo fue publicado en el muy conocido libro “Patrones de Disefio: Elementos de Software Orientado a
Objetos Reutilizable”, Gamma E. et al. Ed. Addison Wesley, 1995.

! si bien en el parrafo anterior habiamos dicho que la intencién del patrén de disefio era definir una relacién de
dependencia de uno a muchos objetos, por simplicidad vamos a continuar la explicacién con un caso de dependen-
cia uno a uno.
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La estructura de clases de esta relacion puede verse en la siguiente figura:

Componente Abstracto Escucha Ahstracto Este método es

escuchas _|abstracto (no posee
agregarEscuchalEscucha) 0+ implementacian en

removerEscuchalEscucha) esta clase).

eventoCcuridolBvento)

Escucha Concreto EStE el
Componente Caoncreto implementa &l

_____ método abstracto
de la clase base.

eventoCQcuridolBEvento)

Figura 8 — Diagrama de clases del patron observador
En el diagrama tenemos lo siguiente:

Una clase Componente Abstracto que posee métodos para agregar y quitar escuchas u obser-
vadores de la lista que mantiene internamente.

Una clase Componente Concreto que extiende al anterior, heredando los métodos necesarios
para manejar escuchas asociados.

Una clase Escucha Abstracto que define el protocolo del método que debera ser llamado por
cualquier componente que le quiera informar de un evento. Por ser esta definicién sélo de
protocolo, lo que esta clase posee es un método abstracto (sin implementacion).

Una clase Escucha Concreto que extiende a la anterior, definiéndole una implementacion al mé-
todo abstracto. Aqui es donde se define qué sucede cuando la ocurrencia del evento sobre el
componente concreto es informada al escucha.

Ahora supongamos que nuestro componente concreto es un botdn, instancia de la clase JBut t on, y que
nos interesa responder a los clics del ratéon hechos sobre dicho botdn. Para esto definiremos una clase
escucha concreta que implemente el método necesario™. Una instancia de esta clase sera agregada
como escucha de los métodos de ratén del botén. Ante la ocurrencia de un evento, el funcionamiento
serd el siguiente:

1. El usuario realiza un clic con el puntero del ratén ubicado sobre el botén.

2. El evento es capturado por el sistema operativo, que se lo envia a la maquina virtual de Java, que a
su vez se lo envia al botén. El bot6n recibe dicho evento.

3. El botén notifica a todos los escuchas que tenga registrados (uno solo en este caso), invocando para
cada uno de ellos el método redefinido.

4. El escucha del botén recibe el mensaje que le hace ejecutar el método redefinido.

5. La implementacion de este método redefinido lleva adelante los pasos necesarios para responder al
evento de clic del raton.

Veamos todos estos pasos en un ejemplo. Vamos a agregarle al applet Tr esBot ones el cddigo neces a-
rio para capturar los eventos de clic sobre el boton izquierdo.

4.2 Respondiendo al Raton

La API de Java nos provee lo siguiente para poder realizar esta tarea:

Un método addMbuseli st ener ( Mouseli st ener) implementado en la clase Conponent,

que es heredado por todos los componentes en la jerarquia. Este método nos permite agregar
un escucha de eventos de ratén a cualquier componente, incluyendo un boton. '

2 Mas adelante veremos que este método es elnobuseC i cked( MouseEvent ) que habra que redefinir.

B como se puede advertir, escucha en inglés se escribe listener, y es por ello que los métodos para agregar escu-
chas a los componentes tienen la forma addXxxLi st ener (), dependiendo del tipo de evento observado. Asimis-
mo, los observadores de distintos tipos de eventos son llamados XxxLi st ener .
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Una interfaz MouselLi st ener, que define los siguientes métodos:

= public void nmouseC icked(MuseEvent e): método invocado por los componentes
cuando reciben un clic del ratén.

= public void nmouseEnt ered( MouseEvent e): método invocado por los componentes
cuando el puntero del raton ingresa a su area de pantalla.

= public void nouseExited(MuseEvent e): método invocado por los componentes
cuando el puntero del raton sale de su area de pantalla.

= public void nousePressed(MouseEvent e): método invocado por los componentes
cuando algun botdn del raton es presionado.

= public void nouseRel eased( MouseEvent e): método invocado por los componentes
cuando algun botén del ratén es liberado, luego de haber sido presionado.

De lo anterior vemos que vamos a tener que invocar el método addMouselLi st ener () del botén, pa-
sando como parametro el escucha. Este escucha debera ser una instancia de una clase implementadora
de la interfaz MouselLi st ener, que defina el método nouseCl i cked() con el codigo que se debe eje-
cutar al presionar el botén usando el ratén.

El diagrama de clases para este caso particular sera:

z=|nterface=>

Java. awt. Mouselistener
SR HE panet mouselisteners maouseclicked(e : MauseEvent)
] ] mouseEnteredie : MouseEvent)

addiouseLlistener] : Mouselistenen 0.* mouseExited(e - MouseEvent
mouseFressedie | MouseEvent)

mouseReleasedie : MouseEwvent)
jAvar swing.JComponent Zl

1 |

javax. swing.JButton EscuchaBetonlzquierdo

Figura 9 — Diagrama de clases del escucha del botén
Queremos que la etiqgueta cambie su texto a “Ud. ha presionado el botén izquierdo” cuando hagamaos clic
sobre dicho botén. Para esto, el cédigo que deberemos ejecutar dentro del applet sera:
etiqueta.setText("Ud. ha presionado el botdén izquierdo");
Pero considerando que esta linea debe ser el cuerpo de la redefinicion del método nouseCl i cked() en

la clase EscuchaBot onl zqui er do, nos queda el siguiente cédigo donde hemos marcado con negrita
el texto agregado.

Listado 5 — Cdédigo fuente del applet Tr esBot ones, con manejo de eventos de raton.

i mport j avax.sw ng. JAppl et;

i nport javax.sw ng. JLabel ;

i nport javax.sw ng. JButton;

i nport java.awt.event. MouseEvent;

i nport java.awt.event. Mouseli st ener;

public class TresBot ones extends JApplet {
private JLabel etiqueta;
private JButton botonl zq;
private JButton botonCtro;
private JButton botonDer;

public void init() {
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/1 elimna |a distribuci 6n automati ca de conponentes
t hi s. get Cont ent Pane() . set Layout (nul |);

/1 creacio6n y configuracion de la etiqueta

eti queta = new JLabel ("Eti queta Predeterm nada");
eti queta. set Hori zont al Al i gnnent (JLabel . CENTER) ;
eti queta. set Si ze(340, 20);

eti queta. set Locati on(20, 30);

t hi s. get Cont ent Pane() . add(eti queta);

[l creacio6n y configuraci 6n del botoén izquierdo
botonl zqg = new JButton("Il zqui erda");

bot onl zq. set Si ze(100, 27);

bot onl zq. set Locati on(20, 70);

t hi s. get Cont ent Pane() . add( bot onl zq) ;

/I creaci6n y configuraci 6n del botoén centra
botonCtro = new JButton("Centro");
botonCtro. set Si ze(100, 27);

bot onCtro. set Locati on(140, 70);

t hi s. get Cont ent Pane() . add( bot onCtr o) ;

/1 creacio6n y configuraci 6n del boto6n derecho

bot onDer = new JButton("Derecha");

bot onDer . set Si ze( 100, 27);

bot onDer . set Locat i on( 260, 70);

t hi s. get Cont ent Pane() . add( bot onDer) ;

/!l se agrega el escucha al botdén izquierdo

bot onl zq. addMbuseLi st ener (new EscuchaBot onl zqui erdo() ) ;

cl ass EscuchaBot onl zqui erdo i npl ement s Mouseli st ener {

public void nmouseC i cked( MouseEvent e) {
etiqueta.set Text ("Ud. ha presionado el botén izquierdo");

}

public void nobuseEnt ered( MouseEvent e) {}

public void nmouseExited(MuseEvent e) {}

public void musePressed( MouseEvent e) {}

public void museRel eased( MouseEvent e) {}

En la implementacién se debieron importar una interfaz y una clase nuevas, que son las que nos van a
permitir capturar los eventos. Se agreg6 un escucha de eventos de raton al boton izquierdo, y se imple-
mentoé la clase para este escucha. La clase EscuchaBot onl zqui er do debe implementar todos los
métodos abstractos declarados en la interfaz que implementa, aunque sélo uno tenga alguna sentencia
de cddigo dutil.

Ahora, al ejecutar el applet y hacer clic sobre el boton izquierdo el texto predeterminado sera reemplaz a-
do por Ud. ha presionado el botan izguierdo

4.3 Escuchas y Adaptadores

Como hemos vsto, los escuchas (listeners) son interfaces de Java que definen el protocolo de llamada a
los distintos eventos. Cuando una de estas interfaces debe ser implementada, todos los métodos abs-
tractos que declara deben ser definidos. De otro modo, la clase implementadora seria una clase abstrac-
ta y no podria ser instanciada.

A fin de evitarnos la necesidad de dar implementaciones vacias a los métodos declarados en la interfaz
del escucha que no nos interesan, Java nos provee de clases implementadoras para todas las interfaces
de escuchas que poseen mas de un método. Estas clases definen todos los métodos abstractos de su

interfaz, con implementaciones vacias. Por ejemplo, la clase MbuseAdapt er posee el siguiente cédigo:

Listado 6 — Codigo fuente de la clase MouseAdapt er

package java.aw . event;
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publ i c abstract class MuseAdapter inplenents MuselListener {
public void mouseC i cked( MouseEvent e) {}
public void nmousePressed( MouseEvent e) {}
public voi d nouseRel eased( MouseEvent e) {}
publ i c voi d mouseEnt er ed( MouseEvent e) {}
public void nouseExited(MuseEvent e) {}

Si partimos de esta clase adaptadora en lugar de la interfaz para definir EscuchaBot onl zqui er do,
tendremos el siguiente cddigo de clase (otra vez marcando los cambios en negrita):

Listado 7 — Cddigo fuente de la clase EscuchaBot onl zqui er do extendiendo a MouseAdapt er

/[l la instruccidn "inport java.aw.event.MuselLi stener;'
i nport j ava. awt. event. MouseAdapt er;

fue reenpl azada por

cl ass EscuchaBot onl zqui er do ext ends MouseAdapt er {
public void rmouseC i cked( MouseEvent e) {
etiqueta. set Text ("Ud. ha presionado el botoén izquierdo");
}
}

Asi nos evitamos hacer el cédigo confuso con métodos vacios que no utilizamos.

4.4 Principales Tipos de Eventos

Java provee soporte para muchos tipos de eventos. Algunos son los eventos de ratén que ya vimos,
eventos de teclado, eventos de ventana, eventos de foco, eventos de contenedores, eventos de items de
listas, eventos de cambio, eventos de mendu, etc.

A continuacion, describiremos algunos de los tipos de eventos mas utilizados, y lo que Java nos provee
para capturarlos.

4.4.1 Eventos de raton (MbuseEvent)

Estos son los que vimos en la seccion ‘4.2 — Respondiendo al Ratdn’. Lo que nos provee la API de Java
es:

Una clase MouseEvent , que posee toda la informacion referida al evento de ratén que provocé
la llamada al método del escucha: tecla presionada (izquierda, central o derecha), posicion don-
de se presiono, etc.

Una interfaz MouselLi st ener, que define el protocolo de los métodos para eventos de clic, pre-
sion de botones, liberacion de botones, etc.

Una clase MouseAdapt er, que da una implementacién vacia para todos los métodos de la inter-
faz anterior.

Un método addMbuseli st ener (MouselLi st ener) implementado en la clase Conponent,
gue es heredado por todos los componentes en la jerarquia.

Estos elementos nos permiten crear objetos escuchas de cualquier evento disparado por el ratén.

4.4.2 Eventos deteclado (KeyEvent)

Cuando queremos capturar eventos de teclado, tenemos las siguientes utilidades provistas:

Una clase KeyEvent, que posee toda la informacion referida al evento de teclado que provocé
la llamada al método del escucha: tecla presionada, modificadores (Shift o Ctrl) presionados jun-
to con la tecla, etc.

Una interfaz KeyLi st ener, que define el protocolo de los métodos:

= public void keyPressed(KeyEvent e): método invocado por un componente cuando
se presiona una tecla sobre él.
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= public void keyRel eased(KeyEvent e): método invocado por un componente cuan-
do se suelta una tecla que habia sido presionada sobre él.

= public void keyTyped(KeyEvent e): método invocado por un componente cuando se
presiona y se suelta una tecla sobre él. Este evento implica los dos anteriores.

Una clase KeyAdapt er, que da una implementacion vacia para todos los métodos de la interfaz
anterior.

Un método addKeyLi st ener (KeyLi st ener) implementado en la clase Conponent, que es
heredado por todos los componentes en la jerarquia. Este método puede ser utilizado sobre
cualquier componente para agregarle observadores de eventos de teclado.

Estos elementos nos permiten crear objetos escuchas de cualquier evento disparado mediante el tecla-
do.

4.4.3 Eventos de accién (Acti onEvent)

Si volvemos al ejemplo del applet Tr esBot ones, vemos que implementamos un escucha que responde
a los eventos del ratén sobre el boton izquierdo. ¢Qué ocurre si posicionamos el foco sobre el botén
izquierdo y presionamos la barra espaciadora? El comportamiento propio de la clase JButton se
encargara de representar en la pantalla € efecto de presién sobre el botén. Veremos lo mismo que se
muestra cuando hacemos clic con el raton sobre él. Sin embargo, el texto de la etiqueta no cambiara
porgque no implementamos ningln escucha para eventos de teclado.

Una solucion a este problema puede ser agregar un escucha de eventos de teclado (KeyLi st ener ) que
implemente el método keyTyped() filtrando las teclas. Si la tecla presionada es la barra espaciadora,
entonces cambiara el texto de la etiqueta al igual que el escucha de eventos de ratén.

Como se puede deducir, esta solucion es muy engorrosa ya que implica duplicar el c6digo necesario
para el evento. Si tenemos un sistema con varias ventanas, cada una de las cuales incluye diversos
componentes y multiples botones, la duplicacion de codigo seria tremenda. Pasaria de ser un engorro a
convertirse en cédigo fragil y dificil de mantener.

Es por ello que la API de Java nos ofrece otro tipo de evento: el evento de accién. Un evento de accion
es un evento de alto nivel que es disparado por un componente cuando se realiza la accion principal que
puede ocurrir en dicho componente. La accion principal dependera de cada componente. Por ejemplo,
para un botén su “accion” principal es ser presionado. Para un menu: ser seleccionado. Para un campo
de edicion: cambiar su contenido. Para una lista de seleccion: cambiar la seleccién. Cada componente
define cual es su accién principal.

Para capturar este tipo de eventos tenemos:

Una clase Act i onEvent , que posee toda la informacion referida al evento de acciéon que provo-
c6 la llamada al método del escucha: componente sobre el que ocurrid, modificadores (Shift o
Ctrl) presionados durante el evento, argumentos particulares del evento, etc.

Una interfaz Act i onLi st ener, que define el protocolo del método:

= public void actionPerfornmed(Acti onEvent e): método invocado por un compo-
nente cuando ocurre un evento de accion sobre aquél.

Un método addActi onLi stener (Acti onLi stener) implementado en la clase Conponent,
que es heredado por todos los componentes en la jerarquia. Este método puede ser utilizado
sobre cualquier componente para agregarle observadores de eventos de accién.

Podemos ver que en este caso no tenemos una clase adaptadora con implementacién vacia para el mé-
todo. Esto se debe a que la interfaz posee un solo método, y no tiene sentido que alguna clase imple-
mente la interfaz dejando el Unico método vacio.

Agreguemos entonces al applet Tr esBot ones un escucha de eventos de accidon para los botones cen-
tral y derecho. Este escucha cambiard el texto de la etiqueta a "Ud. ha presionado el botén central" o
bien "Ud. ha presionado el botén derecho" dependiendo de qué botén presione el usuario, ya sea con el
raton o con el teclado.
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Listado 8 — Cdédigo fuente del applet Tr esBot ones

i nport j avax.sw ng. JAppl et ;

i mport j avax.sw ng. JLabel

i nport j avax.sw ng. JButton;

i nport java.awt.event. MouseEvent;

i nport java.awt.event. MouseAdapt er

i nport java.awt.event. Acti onEvent;

i nport java.awt.event. Acti onLi stener

public class TresBot ones extends JApplet {

private JLabel etiqueta;
private JButton botonlzq
private JButton botonCtro;
private JButton botonDer;

public void init() {
/[l elimna la distribuci 6n automati ca de conponent es
t hi s. get Cont ent Pane() . set Layout (nul |);
[l creaci6n y configuracion de la etiqueta
etiqueta = new JLabel ("Eti queta Predetermn nada");
eti queta.setHori zontal Al i gnment (JLabel . CENTER)
etiqueta. setSize(340, 20);
eti queta. setLocation(20, 30);
t hi s. get Cont ent Pane() . add(eti queta);
[l creacidn y configuraci én del botdn izquierdo
botonl zq = new JButton("Ilzqui erda");
bot onl zq. set Si ze( 100, 27);
bot onl zq. set Locati on(20, 70);
t hi s. get Cont ent Pane() . add( bot onl zq) ;
/'l creaci6n y configuraci 6n del botén centra
botonCtro = new JButton("Centro");
bot onCtro. set Si ze(100, 27);
bot onCtro. set Locati on(140, 70);
t hi s. get Cont ent Pane() . add(botonCtro);
[l creacion y configuraci én del botdn derecho
bot onDer = new JButton("Derecha");
bot onDer . set Si ze(100, 27);
bot onDer . set Locati on(260, 70);
t hi s. get Cont ent Pane() . add( bot onDer) ;
/| se agrega el escucha al botén izquierdo
bot onl zq. addMouseLi st ener (new EscuchaBot onl zqui erdo() ) ;
/!l se crea el escucha para | os eventos de acci 6n
Acti onLi stener escuchaAcci on = new EscuchaBot ones();
/1l se agrega el nmism escucha al botdon derecho e izquierdo
bot onCt r 0. addAct i onLi st ener (escuchaAcci on) ;
bot onDer . addAct i onLi st ener (escuchaAcci on) ;

}

cl ass EscuchaBot onl zqui er do ext ends MouseAdapt er {
public void nmouseC i cked( MouseEvent e) {

etiqueta.setText("Ud. ha presionado el botdn izquierdo");

}

}

cl ass EscuchaBot ones i npl enents ActionLi stener {
public void actionPerformed(Acti onEvent e) {

if (e.getSource() == botonCtro) {
etiqueta. setText ("Ud. ha presionado el botdén central");
} else if (e.getSource() == botonDer) {
etiqueta.setText("Ud. ha presionado el boto6n derecho");
}

}
}
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}

Concentrandonos en los cambios podemos advertir lo siguiente:
Se importan la clase y la interfaz asociadas a los eventos de accion.

Se define la clase EscuchaBot ones que implementa la interfaz necesaria para eventos de ac-
cion. La implementacion del método acti onPer f or ned() utiliza el evento recibido por parame-
tro para definir cuél fue el objeto origen del evento. Dependiendo de cuél de los botones se trate
sera el texto que pondra en la etiqueta.

En el método i ni t () se crea un Unico escucha de eventos de accion, que es agregado como
observador de ambos botones.

Asi queda completo el cddigo del applet Tr esBot ones. Se puede advertir que sélo el botén central y el
derecho responderan tanto a los clics del ratdn como a las presiones realizadas con el teclado.

4.4.4 Eventos de ventana (W ndowEvent)

Cuando estamos trabajando con ventanas (JFr ame o JDi al og) podemos necesitar capturar los eventos
que son originados por los cambios de estado de aquéllas. Para esto es que la APl de Java nos provee
lo siguiente:

Una clase W ndowEvent , que posee toda la informacion referida al cambio de estado de la ven-

tana que provoco la llamada al método del escucha: si fue minimizada, maximizada, selecciona-
da, etc.

Una interfaz W ndowLi st ener, que define el protocolo de los métodos:

= public void w ndowActivat ed(W ndowEvent e): método invocado por una ventana
cuando es seleccionada y recibe el foco.

= public void w ndowCl osed( W ndowEvent e): método invocado por una ventana in-
mediatamente después de haber sido cerrada.

= public void w ndowCl osi ng( W ndowEvent e): método invocado por una ventana
mientras se esta cerrando. Este es el evento que debe ser implementado para salir de una
aplicacién basada en ventanas, al cerrar la ventana principal. Debera contener la sentencia
System exi t (0) para finalizar la maquina virtual sin cédigo de error.

= public void w ndowDeactivat ed( W ndowEvent e): método invocado por una ven-
tana cuando pierde el foco.

= public void w ndowDei conified(W ndowEvent e): método invocado por una ven-
tana cuando estaba minimizada y es restaurada.

= public void w ndow conified(W ndowEvent e): método invocado por una ventana
cuando es minimizada.

= public void w ndowOpened(W ndowEvent e): método invocado por una ventana
cuando es abierta y mostrada por primera vez.

Una clase W ndowAdapt er, que da una implementacién vacia para todos los métodos de la in-
terfaz anterior.

Un método addW ndowLi st ener (W ndowlLi st ener) implementado en la clase W ndow, que
es heredado por todas sus derivadas. Este método puede ser utilizado sobre cualquier ventana
para agregarle observadores de eventos.

Con estos eventos podemos enterarnos de lo que ocurre en todo momento con nuestra aplicacion de
ventanas.

Hemos visto que en Java podemos capturar muchos tipos de eventos, de los cuales describimos los mas
comunmente utilizados. Para mayor detalle y para conocer una lista completa de los eventos disponibles,
por favor dirijase a la documentacion de la APl que provee Sun o a la bibliografia recomendada por la
catedra.
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4.5 Un Applet con Eventos

Veamos ahora el cédigo de un applet que posea componentes y haga algo basico. Vamos a construir el
applet Copi ador que tendré la interfaz de la siguiente figura.

| Applet Copiador - Microsoft Internet ... E@@

; : : . » > It
File Edit ‘“iew Favorites Tools 3 '

>

fddress @'I,ppr'l,':l:lpiadl:lr'l,':l:lpiadl:lr.|‘|t|'|'|| b a Go | Links

Prixirmo texto a agregar...|

El texto escrito en el area de edicion de arriba es oo
piado al area de texto de abajo cuando se presiona
el botdn "Agregar. Sise presiona el botdn "Borrat
"todo el texto acumulado hasta el momentao es elin
inado.

Agregar Borrar

FE;LI Subprograma Copia _J My Computer

Figura 10 — El applet Copi ador en accién

Como el mismo texto explica, la intencién del applet es permitir escribir texto en el campo de edicion de
arriba. Cuando se presiona el botén “Agregar” el texto es copiado al area de texto inferior, agregandola al
final del texto existente y borrando el campo de edicidon. Cuando se presiona el boton ‘Borrar” todo el
texto existente tanto en el campo de edicion, como en el area de texto es eliminado.

El codigo del applet es sencillo y se deja como ejercicio consultar en la bibliografia cualquier clase o mé-
todo utilizado que no haya sido explicado hasta el momento.

Listado 9 — Cdédigo fuente del applet Copi ador

i mport j avax.sw ng. JAppl et;

i nport javax.sw ng. JButton;

i nport javax.swi ng. JText Fi el d;

i nport j avax.sw ng. JText Ar ea;

i mport java.awt.event. Acti onEvent;

i nport java.awt.event. Acti onLi stener;

public class Copi ador extends JAppl et ({

private JTextField textField = new JTextFi el d();
private JText Area text Area = new JText Area();
private JButton bt nAgregar = new JButton("Agregar");
private JButton btnBorrar = new JButton("Borrar");

public void init() {
get Cont ent Pane() . set Layout (nul I);
/1 se configura |la posicion y el tamafio de | os conponentes
t ext Fi el d. set Bounds(10, 10, 280, 25);
t ext Ar ea. set Bounds(10, 50, 280, 150);
t ext Area. set Li neWap(true);
bt nAgr egar . set Bounds(10, 210, 100, 25);
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bt nBorrar . set Bounds(125, 210, 100, 25);
[/l se agregan | os conmponentes al appl et
get Cont ent Pane() . add(t extFi el d);
get Cont ent Pane() . add(t ext Area) ;
get Cont ent Pane() . add( bt nAgr egar) ;
get Cont ent Pane() . add( bt nBorrar) ;
/1l se agregan | os escuchas de | os botones
bt nAgr egar . addAct i onLi st ener (new Agregar Action());
bt nBor rar. addActi onLi st ener (new BorrarAction());
}
cl ass AgregarAction inplenents ActionListener {
public void actionPerforned(ActionEvent e) {
String texto = textArea.getText() + textField.getText();
t ext Area. set Text (texto);
textField. setText("");
}
}

cl ass BorrarAction inplenents ActionListener {
public void actionPerfornmed(Acti onEvent e) {
t ext Area. set Text ("");
textField. setText("");
}
}
}

Sigue el cédigo de la pagina HTML utilizada para mostrar este applet.
Listado 10 — Cdédigo fuente de la pagina Copi ador . ht m

<HTM_>
<HEAD>
<TI TLE>Appl et Copi ador </ Tl TLE>
</ HEAD>
<BODY BGCOLOR="000000">
<CENTER>
<APPLET CODE = " Copi ador.cl ass" WDTH = "300" HElI GHT = "245" >
</ APPLET>
</ CENTER>
</ BODY>
</ HTM_>

4.6 Una Ventanacon Eventos

A continuacién desarrollamos una aplicacidon independiente basada en ventanas en lugar de usar ap-
plets. Esta aplicacion permitird realizar la copia de texto como se estaba haciendo en el ejemplo de la
seccion anterior, con tres nuevas capacidades:

0 Se agrega una casilla de verificacidon que nos permite indicar si queremos agregar el nuevo tex-
to al final del que se habia ingresado anteriormente. Si la casilla no esta seleccionada, el texto
del area inferior es reemplazado por el nuevo texto introducido cada vez que se presiona el bo-
tén copiar.

o Se permite desplazar el area de texto hacia arriba y hacia abajo para poder ver todas las lineas
de texto agregadas.

0 Se pide confirmacion cuando se presiona el botén borrar.

El resultado obtenido es el de la siguiente figura:
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& Aplicacidn Copiadora E| @|E|

Este es el prdximo texto a agregar...|

[¥| Agregar al final

endiente desarrollada en Javalll - Todo estel®)
texto fue escrito en el campo de edicidn de arribizs
ay copiado hacia abajo usando el botdn "Copia
. Como la casilla de verificacion estaba selece
inhada, el texto se fue copiando a continuacidn

e |0 gque hahia sido copiado con anterioridad.

Cuando la cantidad de lineas de texto llegd a su
perar el area de visualizacion, la barra de despl [&
azamiento aparecid a la derecha.

a5t

il

Copiar Borrar

Figurall —La Aplicacion Copiadora en accion

Cuando se presione el botdn borrar, aparecera el siguiente dialogo de confirmacion:

- [B[x]

Este es el proximo texto a agregar...

[¥| Agregar al final

Confirmacion

Esta seguro de querer borrar el texto?

-

5i Mo
perar el drea devisualizacion, la barra de despl Efi
azamiento aparecid a la derecha. -
Copiar Borrar

Figura 12 — Confirmacién de borrado

Si presionamos Si, el texto sera borrado. Caso contrario, no pasara nada. A continuacién vemos el cédi-
go de esta aplicacion.

Listado 11 — Cdédigo fuente de la ventana Apl i caci on

i mport j avax.sw ng. *;
i mport java.awt.event.?*;

cl ass Aplicacion extends JFrane {

private JText Area textArea new JText Area() ;

pri vate JCheckBox checkbox new JCheckBox("Agregar al final");
private JButton btnCopiar = new JButton(" Copiar");

private JButton btnBorrar = new JButton("Borrar");

private JTextField textField = new JTextFiel d();

public static void main(String args[]) {
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}

Apl i caci on ventana = new Apli cacion();
vent ana. set Si ze(310, 305);

vent ana. set Titl e(" Aplicaci é6n Copi adora") ;
vent ana. set Vi si bl e(true);

}

public Aplicacion() {
t hi s. get Cont ent Pane() . set Layout (nul | ) ;
get Cont ent Pane() . set Layout (nul |');
/1 se configura |a posicion y el tamafio de | os conponentes
text Fi el d. set Bounds(10, 10, 280, 25);
checkbox. set Bounds( 10, 40, 200, 20);
checkbox. set Sel ect ed(true);
t ext Area. setLi neW ap(true);
[/l se ubica el area de texto dentro de un panel despl azable
JScrol | Pane scrol | Pane = new JScr ol | Pane(t ext Area) ;
scrol | Pane. set Bounds(10, 70, 280, 150);
bt nCopi ar . set Bounds(10, 235, 100, 25);
bt nBorrar . set Bounds(125, 235, 100, 25);
[/l se agregan | os conmponentes al appl et
get Cont ent Pane() . add(t extFi el d);
get Cont ent Pane() . add( checkbox) ;
get Cont ent Pane() . add(scrol | Pane) ;
get Cont ent Pane() . add( bt nCopi ar) ;
get Cont ent Pane() . add( bt nBorrar) ;
/1l se agregan | os escuchas de | os botones
bt nCopi ar. addAct i onLi st ener (new Copi ar Action());
bt nBor rar. addActi onLi st ener (new BorrarAction());
[/l se agrega el escucha de |a ventana
t hi s. addW ndowLi st ener (new Apl i caci onW ndow() ) ;
}
cl ass Aplicaci onW ndow ext ends W ndowAdapt er {
/[l al cerrar la ventana se termna |a aplicacién
public void w ndowCl osi ng( W ndowEvent e) {
di spose() ;
System exit (0);
}
}
cl ass Copi arAction inplenments ActionListener {
public void actionPerfornmed(Acti onEvent e) {
String texto = "";
i f (checkbox.isSelected()) {
texto = textArea. get Text ();
}
texto += textField.getText();
t ext Area. set Text (texto);
textField. set Text("");
}
}
cl ass BorrarAction inplenents ActionListener {
public void actionPerfornmed(Acti onEvent e) {
int ret;
ret = JOpti onPane. showConfirnmDi al og(Aplicacion.this,
"Esta seguro de querer borrar el texto?"
"Confirmaci 6n", JOptionPane. YES NO OPTI ON);
if (ret == JOptionPane. YES OPTI ON) {
text Area. set Text("");
textField. setText("");
}
}
}
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Debe advertirse la presencia de un mai n( ), por tratarse de una aplicacion independiente. Asimismo, en
el escucha de eventos de ventana puede verse un ejemplo de como se debe hacer para finalizar la ma-
quina virtual cuando se cierra la ventana.

Pagina 26



Paradigmas de Programacion Unidad 2 — Interfaces Graficas de Usuario

Parte Practica

Enunciados

A continuacién se presentan varios enunciados para desarrollar programas con interfaz grafica.
Ejercicio 1

Crear un applet que dibuje un payaso como el de la figura:

0,10
30,20 70,30

T

Ejercicio 2
Desarrollar un applet para verificacién de contrasefias, para ello debe solicitar un usuario y una contra-
sefia y al presionar el botdn Ingresar que se muestre si el usuario es conocido o no.

Ejercicio 3

Desarrollar un applet que posea un botdn y una etiqueta en la cual se vaya contando la cantidad de ve-
ces que se presiona el botén.

Ejercicio 4

Desarrollar un applet que tenga dos areas de texto y un botén de modo que al presionar el mismo se
copie el texto de un campo al otro.

Ejercicio 5

Desarrollar un applet que posea una apariencia como la de la figura, y que permita convertir una canti-
dad de dinero en pesos a dolares.

Cotizacion Pesos
Ddlares

Convertir Limpiar

Cuando se presiona el botén “Limpiar” todos los campos de edicién, a excepcidn de la cotizacién, debe-
ran ser borrados.

Ejercicio 6

Extender el applet del punto anterior para que pueda también convertir de dblares a pesos. Para esto, se
deberéa agregar un nuevo botén.
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Ejercicio 7

Desarrollar un applet o una aplicaciéon que funcione como una calculadora sencilla. Las operaciones que
debe incluir son las de la figura.

E Calculadora

| | | | B

|ME| 4 ] G i

|MH| 1 2 3

e

Como guia para el funcionamiento de cada elemento de la interfaz, se puede utilizar la calculadora de
Windows.

Ejercicio 8
Desarrollar un applet para llevar el inventario de un pequefio almacén. Este applet debera permitir selec-

cionar productos de una lista desplegable e indicar la cantidad que se posee. Luego se los debera incluir
en una lista, e ir sumando el total de productos mas abajo, como se muestra en la figura.

(EWLOT -
Werba-5
Galletitas - 8
Manteca - 6
Leche - 4
Werba - 14
Galletitas - 5
Leche -7
Aziicar - 4
Werba -2
Galletitas - 5

ftem: | Galletitas - |

il

Cantidad: |5 |

1]

Agregar

Total: |75

Ejercicio 9
Desarrollar un applet que implemente la funcionalidad necesaria para intercambiar elementos entre dos

listas. En este caso es una lista con nombres de personas a la izquierda que pueden se agregadas o
quitadas de la lista de participantes de un curso, que se muestra a la derecha.

En la figura se puede apreciar la apariencia deseada.

Barbero, Wictor
Carreras, Dora
Maradona, Diego
Pérez, Elio
Sanchez, Gonzalo
Torres, Mariana

Aguirre, Ester -

Agregar Todos

Agregar ==

<< Quitar

Cuitar Todos

Garcia, Gustavo
Troncoso, Dario
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Resolucion de Ejercicios

Resolucion para Ejercicio 1

Cédigo fuente Java:

i mport javax.sw ng. JAppl et ;
i mport java.awt. Gr aphi cs;
i mport java. awt . Col or;

public class Payaso extends JAppl et
{
public void paint(G aphics g) {
g.setCol or(Col or.white); //establece el color
g.fillOval (70, 30, 60, 50); //dibuja un circulo
g. set Col or (Col or.red);
int [] xs = {70, 100, 130};
int [] ys = {40, 10, 40};

g.fill Polygon(xs, ys, 3); //dibuja el triangulo
g. set Col or (Col or. yel | ow) ;
g.fillOval (50, 75, 100, 90);
g. set Col or (Col or. bl ue) ;
g.fill Rect (30, 110, 20, 20); //dibuja rectangulo relleno
g. set Col or (Col or.red);
g.fillRect (145, 110, 20, 20);
g.fill Rect (50, 155, 30, 20);
g. set Col or (Col or. bl ue) ;
g.fill Rect (125, 155, 30, 20);
g. drawLi ne(90, 40, 90, 50);
g. drawLi ne(110, 40, 110, 50);
g.drawlLi ne(85, 45, 95, 45); //dibuja las Iineas de |la cara
g. drawLi ne( 105, 45, 115, 45);
g. set Col or (Col or.red);
g.drawLi ne(85, 60, 115, 65);
}
}
Cédigo fuente HTML:
<HTM.>
<HEAD> <TI TLE>Appl et "Payaso"</TI TLE> </ HEAD>
<BODY>

<H1>Payaso</ H1>
<APPLET CODE = "Payaso.cl ass" HElI GHT = "240" W DTH = "400"> </ APPLET>
</ BODY>
</ HTM_>

Resolucion para Ejercicio 2

Cddigo fuente Java:

i mport java.awt.event.*;

i mport javax.sw ng. *;

i mport java.awt.*;

public class Password extends JAppl et

{
private JLabel nonlLbl ;
private JTextFi el d nonbre;
private JLabel passLbl;
private JPasswordFi el d pass;
private JButton ing;
private JLabel res;

public void init()
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nonLbl = new JLabel ("Usuario ");
passLbl = new JLabel ();
passLbl . set Text (" Password") ;

/1 escriba * en |ugar

/1 que el

texto de | a contrasefa
de las letras

nonbre = new JTextField("", 30);
pass = new JPasswordFi el d("", 30);
res = new JLabel ("I ngrese su nonbre y contrasenia");

ing = new JButton("Ilngresar");
get Cont ent Pane() .
get Cont ent Pane() .
get Cont ent Pane() .
get Cont ent Pane() .
get Cont ent Pane() .
get Cont ent Pane() . add(res);

get Cont ent Pane() . add(i ng) ;

/1 agregar el escucha de eventos al

add(nomibl ) ;
add( nonbre);
add( passLbl);
add( pass) ;

}

set Layout (new Fl owLayout ());

bot 6n
i ng. addAct i onLi st ener (new Acci onl ng());

cl ass Accionlng inplenments ActionListener {
public void actionPerfornmed(ActionEvent e) {

//controla el acceso

i f (nonbre.getText().equal s("Sol edad") &&
pass. get Text (). equal s("Al borno")) {

res. set Text ("Acceso Pernitido");
} else {

i f (nonmbre.getText().equals("CGuillernm") &&
pass. get Text (). equal s("Col azo")) {

res. set Text ("Acceso Pernmitido");
} else {
res. set Text ("Acceso Denegado”);
}
}
}
}
}
Cédigo fuente HTML
<HTM_>
<HEAD>
<BODY>
<H2>| ngr eso de Passwor d</ H2>
<APPLET CODE = "Password. cl ass"
</ BODY>
</ HTML>

<Tl TLE>Appl et "Password"</ Tl TLE>

HEI GHT

Resolucién para Ejercicio 3

Cédigo fuente Java:

i mport j avax.sw ng. *;

i nport java.awt. Fl owLayout ;

i mport java.awt.event.?*;

public class Contador extends JApplet ({

i nt contador = O;

JLabel | bl Cuent a;

JButton bt nCuenta

/'l cuando se carga el

public void init() {
[/l crear e incializar |os conmponentes
| bl Cuenta = new JLabel ("Clicks: 0");
bt nCuenta = new JButton ("Contar");

</ HEAD>

"120" W DTH = "400"/>

appl et se | e agregan | os conponentes

bt nCuent a. addAct i onLi st ener (new Cont ar Action());
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/1 agregar |os conponentes al panel de conteni dos del appl et
this.setSize(300, 80);

thi s. get Cont ent Pane() . set Layout (new Fl owLayout ());

t hi s. get Cont ent Pane() . add( bt nCuent a) ;

t hi s. get Cont ent Pane() . add(| bl Cuent a) ;

}

/1l cuando se reinicia el applet, enpezar a contar de 0
public void start() {
cont ador = O;
| bl Cuent a. set Text ("Clicks: " + contador);
}
/1l manej o del evento de acci 6n del boton
cl ass ContarAction inplenents ActionListener {
public void actionPerfornmed(Acti onEvent e) {
cont ador ++;
| bl Cuent a. set Text ("Clicks: " + contador);

}
}

}
Cédigo fuente HTML:

<HTM_>
<HEAD> <TI TLE>Appl et Cont ador de Clicks</TI TLE> </ HEAD>
<BODY>
<H3>Cont ador de Cl i cks</H3>
<APPLET CODE = "Contador.class" WDTH = "170" HEI GHT = "40"> </ APPLET>
</ BODY>
</ HTM.>

Resolucién para Ejercicio 4

Cadigo fuente Java:

i mport javax.sw ng. *;
i mport java.awt. Fl owLayout ;
i mport java.awt.event.*;

public class Copi aTexto extends JAppl et {
JText Area text Origen;
JText Area t ext Desti no;
JBut t on bt nCopi a;

public void init() {
String s = "Java es un nuevo | enguaje\n" +
"de progranmaci 6n orientado\n" +
"a objetos con unas\n" +
"caracteristicas que lo\n" +
"hacen especi al nrente interesante\n" +
"para el desarrollo de\n" +
"m ni apl i caci ones, denoni nadas\n" +
"appl ets, que pueden integrarse\n" +
"dentro de pagi nas Web.";
/[l crear e incializar |os conmponentes
textOrigen = new JText Area(10, 20);
text Ori gen. setLi neWap(true);
textOrigen. set WapStyl ewbrd(true);
text Ori gen. set Text (S);
text Destino = new JText Area(10, 20);
t ext Desti no. set Li neWap(true);
t ext Desti no. set WapStyl eWord(true);
bt nCopi a = new JButton ("Copiar >>");
bt nCopi a. addAct i onLi st ener (new Copi ar Acti on());
/1 agregar |os conponentes al panel de conteni dos del applet
this.setSize(560, 180);
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t hi s. get Cont ent Pane() . set Layout (new Fl owLayout ());

t hi s. get Cont ent Pane() . add(new JScrol | Pane(text Origen));

t hi s. get Cont ent Pane() . add( bt nCopi a) ;

t hi s. get Cont ent Pane() . add(new JScrol | Pane(t ext Desti no));
}
/1l manej o del evento de acci 6n del botén
cl ass Copi arAction inplenents ActionListener {

public void actionPerformed(Acti onEvent e) {

t ext Desti no. set Text (t ext Ori gen. get Text ());

}
}
}
Cédigo fuente HTML:
<HTM_>
<HEAD> <TI TLE>Appl et Copi ador de Texto</ Tl TLE> </ HEAD>
<BODY>
<H3>Copi ador de Text o</ H3>
<APPLET CODE = " Copi aTexto.class" WDTH = "560" HElI GHT = "180"> </ APPLET>

</ BODY>
</ HTML>

Resolucién para Ejercicio 8

Cddigo fuente Java:

i mport java.awt . Col or;
i mport java.awt.event.*;
i nport j avax.sw ng. *;

public class Inventario extends JApplet {

int total; // acumul ador de canti daded ingresadas
/1l conmponent es visual es
JConmboBox conbol t ens;
JLabel | abelltem

JLabel | abel Cant;

JText Fi el d txt Cant;

JButton bt nAgregar;

JScrol | Pane scroll;

Def aul t Li st Model |i st Model ;
JList lista;

JLabel | abel Total ;

JText Fi el d txt Tot al ;

public void init() {
total = O; /1 se inicializa el acunul ador
/1l se inicializa el applet
this.setSize(390, 240);
t hi s. get Cont ent Pane() . set Layout (nul |);
/!l se crean | os conponentes
combol tems = new JConboBox();
| abel Item = new JLabel ();
| abel Cant = new JLabel ();
txtCant = new JTextField();
bt nAgregar = new JButton();
scroll = new JScrol | Pane();
| i st Model = new Def aul tLi st Model () ;
lista = new JList(listMdel);
| abel Total = new JLabel ();
txt Total = new JText Fi el d();
/[l se inicializan | os conponentes
conmbol t ems. set Bounds(36, 10, 141, 22);
| abel Item set Text ("ltem");
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| abel It em set Bounds(3, 10, 35, 22);

| abel Cant . set Text (" Canti dad: ") ;

| abel Cant . set Bounds(2, 55, 59, 22);

t xt Cant . set Bounds(59, 55, 104, 22);

bt nAgr egar . set Bounds(42, 185, 81, 25);
bt nAgr egar . set Text (" Agregar") ;

scrol | . set Bounds(185, 7, 196, 189);

| abel Tot al . set Text (" Total : ") ;

| abel Tot al . set Bounds( 186, 205, 42, 22);
t xt Tot al . set Backgr ound( Col or. white);

t xt Tot al . set Edi t abl e(fal se) ;

txt Tot al . set Bounds(223, 205, 156, 22);
/'l se agregan | os conponentes al panel de conteni dos del appl et
t hi s. get Cont ent Pane() . add(t xt Total ) ;

t hi s. get Cont ent Pane() . add(conbol t ens) ;
t hi s. get Cont ent Pane() . add( | abel Cant) ;
t hi s. get Cont ent Pane() . add(t xt Cant) ;

t hi s. get Cont ent Pane() . add(scroll);

t hi s. get Cont ent Pane() . add(| abel Tot al ) ;
t hi s. get Cont ent Pane() . add( bt nAgr egar) ;

thi s. get Cont ent Pane() . add(| abel Item);
scrol | .getViewoort().add(lista);
/'l se agregan itens a la |ista despl egabl e
conbol tens. addl t em( " Azlcar") ;
conbol tens. addl t em( " Yer ba") ;
conbol tens. addltem("Gal | etitas");
conbol tens. addl t em( " Leche") ;
combol t ens. addl t em( " Mant eca") ;
/] se agrega un escucha de eventos de acci 6n al bot6n Agregar
bt nAgr egar . addAct i onLi st ener (new Agregar Action());
}
/1 definicién del escucha de eventos de acci 6n para el botén agregar
cl ass AgregarAction inplenents ActionListener {
public void actionPerforned(ActionEvent e) {

int cant;
try {
cant = Integer.parselnt(txtCant.getText());
i st Model . addEl enent (conbol t ens. get Sel ectedlten().toString() +

+ cant);
total += cant;
t xt Total . set Text (Stri ng. val ueO (total));
} catch (Exception ex) {
/1 si ocurre una excepci 6n, el elenmento no se agrega

}
txt Cant.set Text ("");
}
}
}
Cadigo fuente HTML.:
<HTM_>
<HEAD> <TI TLE>Appl et "l nventario"</ Tl TLE> </ HEAD>
<BODY>
<H1>Control de |nventari o</H1l>
<APPLET CODE = "inventario.lnventario.class"
HElI GHT = "240" W DTH = "400" ></ APPLET>
</ BODY>
</ HTM_>

Resolucion para Ejercicio 9

Cddigo fuente Java:
i nport java.awt.event.*;
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i mport j avax.sw ng. *;
i nport j ava.awt. Fl owLayout ;
i nport j ava. awt . Di mensi on;

public class Listas extends JAppl et {

Def aul t Li st Model datosOrigen
JList listaOrigen;

JButt on bt nAgregar Todo;
JButt on bt nAgregar

JButton btnQuitar

JButton bt nQuitarTodo;

Def aul t Li st Model dat osDesti no;
JList |istaDestino;

public void init() {
[l se inicializa el applet
t hi s. get Cont ent Pane() . set Layout (new Fl owLayout ());
/1l se crean | os conponentes
dat osOri gen = new Defaul tLi st Model ();
listaOrigen = new JLi st(datosOrigen);
bt nAgr egar Todo = new JButton("Agregar Todos");
bt nAgr egar = new JButton("Agregar >>"
bt nQuitar = new JButton("<< Quitar");
bt nQui tar Todo = new JButton("Quitar Todos");
dat osDesti no = new Def aul tLi st Model () ;
|l i staDestino = new JLi st (dat osDesti no);
/[l se inicializan | os conponentes
listaOrigen. set Sel ecti onvbde(
Li st Sel ecti onvbdel . MULTI PLE_| NTERVAL_SELECTI ON) ;
JScrol | Pane scroll Origen = new JScrol | Pane(listaOrigen);
scrol | Origen. set PreferredSi ze(new D mensi on(200, 130));
| i staDesti no. set Sel ecti onVode(
Li st Sel ecti onvbdel . MULTI PLE_| NTERVAL_SELECTI ON) ;
JScrol | Pane scroll Desti no = new JScrol | Pane(li staDesti no);
scrol | Destino. set PreferredSi ze(new Di nensi on(200, 130));
JPanel panel Bot ones = new JPanel ();
bt nAgr egar . set Pref erredSi ze( bt nAgr egar Todo. get Pref erredSi ze() ) ;
bt nQui tar. set Pref erredSi ze( bt nAgr egar Todo. get Pref erredSi ze()) ;
bt nQui t ar Todo. set Pref err edSi ze( bt nAgr egar Todo. get Pref erredSi ze()) ;
panel Bot ones. add( bt nAgr egar Todo) ;
panel Bot ones. add( bt nAgr egar) ;
panel Bot ones. add( bt nQuitar);
panel Bot ones. add( bt nQui t ar Todo) ;
panel Bot ones. set Pref erredSi ze(new Di nensi on(120, 130));
/'l se agrega el escucha de eventos de acci én
Acti onLi stener escucha = new Bot onesActi on();
bt nAgr egar Todo. addAct i onLi st ener (escucha) ;
bt nAgr egar . addAct i onLi st ener (escucha) ;
bt nQui t ar. addAct i onLi st ener (escucha) ;
bt nQui t ar Todo. addAct i onLi st ener (escucha) ;
/'l se agregan | os conponentes al panel de conteni dos del appl et
t hi s. get Cont ent Pane() . add(scrol | Ori gen);
t hi s. get Cont ent Pane() . add( panel Bot ones) ;
t hi s. get Cont ent Pane() . add(scrol | Desti no);
/Il se llena la lista de origen
Il enarOri gen();
}
private void IlenarOigen() {
dat osOri gen. addEl enent (" Agote, Julio");
dat osOri gen. addEl enent ("Aguirre, Ester");
dat osOri gen. addEl enent (" Bar bero, Victor");
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dat osOri gen. addEl enent (" Carreras, Dora");
dat osOri gen. addEl ement (" Garcia, CGustavo");
dat osOri gen. addEl enent (" Mar adona, Di ego”);
dat osOri gen. addEl enent (" Pérez, Elvio");
dat osOri gen. addEl enent (" Sanchez, Gonzal 0");
dat osOri gen. addEl enent (" Torres, Mariana");
dat osOri gen. addEl enent (" Troncoso, Dario");
dat osOri gen. addEl enent (" Vaca, Hugo");
dat osOri gen. addEl enent (" Zapat a, Andrea");

}

/1 manej o del evento de acci 6n de | os botones
cl ass BotonesAction inpl enments ActionListener {
public void actionPerfornmed(Acti onEvent e) {

/[l botdén "Agregar Todo"
if (e.getSource() == btnAgregarTodo) {
bj ect [] el enentos = new Obj ect[ 20];
dat osOri gen. copyl nt o( el enent 0s) ;
for (int i =0; i < elenentos.length; i++) {
if (elementos[i] !'= null) {
dat osDest i no. addEl enent (el enentos[i]);
}

}

dat osOri gen. cl ear () ;
/1 botdén "Agregar >>"
} else if (e.getSource() == btnAgregar) {
int [] indices = |istaOrigen. getSel ectedl ndices();
for (int i =0; i < indices.length; i++) {
dat osDest i no. addEl enent (dat osOri gen. renove(indices[i] - i));
}
/[l botén "<< Quitar"
} else if (e.getSource() == btnQuitar) {
int [] indices = |istaDestino.getSel ectedl ndices();
for (int i =0; i < indices.length; i++) {
dat osOri gen. addEl enent (dat osDesti no. renove(indi ces[i] - i));

}

/[l botén "Quitar Todo"

} else if (e.getSource() == btnQuitarTodo) {
Obj ect [] el enmentos = new Obj ect[ 20];
dat osDest i no. copyl nt o( el ement os) ;

for (int i =0; i < elenentos.length; i++) {
if (elementos[i] != null) {
dat osOri gen. addEl enent (el enentos[i]);
}
}
dat osDesti no. cl ear();
}
}
}
}
Cadigo fuente HTML.:
<HTM_>

<HEAD> <TI TLE>Appl et Manej ador de Listas</TITLE> </HEAD>
<BODY>
<H1>Manej ador de Listas</H1>
<APPLET CODE = "Listas.class" WDTH = "560" HEI GHT = "140"> </ APPLET>
</ BODY>
</ HTM_>
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