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@’Objetivos del Curso

Darle al alumno informacién necesaria que le ayaidenocer y manejar la parte de interfaz con el
usuario codificada con el lenguaje de programaor@ntado a objetos Java. Proporcionandole asi
un complemento mas en el uso del lenguaje.

Al finalizar el curso “Interfaz Grafica de Usuaga Java”, los alumnos deberan ser capaces de:
> Crear ventanas interactivas y poder usarlas.
> Adaptar programas con entrada y salida de dategedipo de herramienta.
> Tener la capacidad de continuar con el uso descla$zcionadas.
> Trasladar los contenidos basicos a otras asigrsatuo#ras actividades.

’ﬁ’ﬁl’lntroduccién: Interfaz Grafica de Usuario en Java

El objetivo de esta tematica es ver todo lo que@mona el entorno Java para la creacion de una
interfaz de usuario (UIJI es un término que se refiere a todos los camiaaohunicacion entre

un programa y sus usuarios. Ul no es sélo lo que usuario, sino que también es lo que el usuario
oye y siente. Incluso la velocidad con la que usgm@ma interactia con el usuario es una parte
importante de la Ul del programa.

El entorno Java proporciona clases para la funtaathde la Ul, entre ellas se encuentra la Ul
gréafica (GUI) que es la preferida por la mayoridodeprogramas Java.

Se pueden crear aplicaciones o applets. Estosodltson los que se escriben en una pagina Web y
se instalan y se ejecutan desde de un browseaplasciones y los applets presentan informacion
al usuario y lo invitan a interactuar utilizandoau®UIl. La parte del entorno Java llamada
Herramientas de Ventanas Abstractas (Abstract Wisddoolkit - AWT) contiene un completo
conjunto de clases para escribir programas GUioElibre del paquete gs/a.awt

También existe un modelo distinto de componentasdbdo SWING incluido en Java como
paquete adicional. El nombre del paquetgagax.swing que forma parte de las Java Foundation
Classes JFC) que permite incorporar en las aplicaciones elénsegraficos de una forma mucho
mas versatil y con mas capacidades que utilizahdWd basico delava.

Algunas de las caracteristicas més interesantes son

- Cualquier programa que utiliza componentesSdengpuede elegir el aspecto que desea para
sus ventanas y elementos graficos.

- Cualquier componente grafico d&wing presenta mas propiedades que el correspondiente
elemento delAWT. Los botones pueden incorporan imagenes, hay suayoutsy paneles,
menues, ...

- Posibilidad deDrag & Drop, es decir de seleccionar componentes con el mpaseastrar a
otro lugar de la pantalla.

Para construir una interfaz grafica de usuario falt® principalmente:
1. Un “contenedor” oContainer que representa aquellos elementos graficos dildespde
contener. Todos los Componentes (excepto Windowssyque derivan de ella) deben ser

- Pagina 2 de 29 -



Interfaz Grafica de Usuario en Java Lic. Verodnica L. Vanoli

afadidos a uontainery sélo pueden estar en uno solo, si estd eGamainery se afiade a
otro, deja de estar en el primero. TambiérContainerpuede ser afladido a ott@ntainer De
esta clase heredan a su vez las clese®| ScrollPaney Window Panely ScrollPaneg sirven
para representar grupos de objetos dentro de lanemctual y deben estar siempre dentro de
otro Container mientras quaVindowrepresenta las ventanas como tales, y de ell@rsead

las subclasebialog y Frame que representan, respectivamente, los cuadrasatteyo y las
ventanas normales.

2. Los componentepropiamente dichos. Para ello se utiliza la clasmponengue es una clase
abstracta que define todas las caracteristicas roesna los componentes visuales. Entre estas
caracteristicas estan el manejo de la entrada s gar teclado (lo que hasta ahora hacen
usando la clase Console), la entrada por medio rdelse, las notificaciones de
activacion/desactivacion de ventanas, el posicider@tam en pantalla y el control de repintado.

3. El modelo de evento&l usuario controla la aplicacion actuando sdtsecomponentes, ya sea
con el mouse o con el teclado. Cada vez que elriostealiza una determinada accion, se
produce ekventocorrespondiente, que el sistema operativo transsh®@VT. El AWT crea un
objetode una determinada clase de evento, derivadd/EEventEste eventes transmitido a
un determinado métodmara que lo gestione. El componente u objeto qeibeel evento debe
“registrar” o indicar previamente qué objeto seavhacer cargo de gestionar ese evento. Esto
también deriva a lo que se conoce como programaciéntada a eventos.

También puede ser necesario, para mejorar undanteel uso de otras clases del AWT que
trabajan en un contexto grafico (incluyendo lasragenes de dibujo basico), imagenes, eventos,
fuentes y colores. Otro grupo importante de clagt@WT son los controladores de distribucién o
disposicion que controlan el tamafio y la posiciéiod componentes.
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@’Para empezar...

Jerarquia de Componentes

Como todas las clases dlava los componentes utilizados en el AWT pertenecenna
determinada jerarquia de clases, que es muy immertanocer. Esta jerarquia de clases se muestra
en la siguiente figura. Todos los componentes daden de la claseomponentde la que pueden

ya heredar algunos métodos interesantes.

— Button
H Canvas
- Checkbox
H Choice
Panel o Applet
Object +— Component Container ScrollPane
Dialog +——  FileDialog
Window {
H Label Frame
- List
- Scrollbar
TextArea
— TextComponen{
TextField

Las caracteristicas mas importantes de los compesmsan:
» Todos los componentes excepto los contenedores &eatto nivel (Vindow y sus
descendientes) deben de estar dentro de un cootened
« Un contenedor se puede poner dentro de otro caltene
« Un componente s6lo puede estar dentro de un caldene
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Contenedores

La claseContaineres una clase abstracta derivadaCdenponentcon métodos adicionales para
permitir (como se mencion6 antes) que, dentro dehjato de tipoContainer (conteneday, se
puedan incluir otros objetos de tigmmponentEl hecho de que la clag®ontainersea abstracta
impide instanciarla directamente, por lo que seedellerivar de ella subclases concretas antes de
poder crear objetos.

Panel

Es la clase mas simple para propésitos generatepu&de utilizar tal y como es para contener
componentes, o se puede definir una subclase paliar alguna funcién especifica, como el
manejo de eventos para los objetos contenidos Paredl. Para el caso de contener componentes,
sirve para hacer una buena distribucion manuabslenismos en otro contenedor, por ejemplo, un
Frame Existe también una manera de ahorrarse todgesteionamiento manual, mediante el uso
de losLayout Managersque veremos mas adelante.

Applet

Es una subclase de Panel con broches especiatesjpautarse en un navegador o un visualizador
de applets. Siempre que se vea un programa gugesie jecutar tanto como un applet como una
aplicacion, el truco esta en que define una subcties applet, pero no utiliza ninguna de las
capacidades especiales del Applet, utilizandoIls§lmétodos heredados de la clase Panel.

ScrollPane

Es como una ventana de tamafo limitado en la queusde mostrar un componente de mayor
tamafio con dosScrollbars (barras de desplazamiento), una horizontal y otdical. El
componente puede ser una imagen, por ejemploStadibarsson visibles sélo si son necesarias
(por defecto). Las constantes de la claSerollPane son (su significado es evidente):
SCROLLBARS_AS_NEEDED, SCROLLBARS ALWAYS, SCROLLBARBEVER. Los
ScrollPaneno generan eventos.

En el caso en que no aparezcan scrollbars (SCRORBAEVER) sera necesario desplazar el
componente (hacacrolling) desde el programa, con el métaddScrollPosition()

Window

Los objetos de la clas&/indowson ventanas de maximo nivel, paia bordesy sin barra de
menus. En realidad son mas interesantes las clasedegivan de ellaFramey Dialog.

Frame

Crea ventanas normales y completamente madurgsorEalo que proporciona ventanas para los
applets y las aplicaciones. Cada aplicacién necesinenos un Frame (Marco). Si una aplicacion
tiene una ventana que deberia depender de otraneentdesapareciendo cuando la otra ventana se
minimiza, por ejemplo - deberia utilizar un Dial@uadro de Dialogo) en vez de un Frame para la
ventana dependiente. Desafortunadamente, los apmgiuede utilizar cajas de dialogo por ahora,
por eso utilizan Frames en su lugar.
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Dialog

Lo unico que distingue a los cuadros de didlogtadesentanas normales (que son implementadas
con objetos Frame) es que el cuadro de didlogondepde alguna otra ventana (un Frame). Cuando
esta otra ventana es destruida, también lo soousuos de didlogo dependientes. Cuando esta otra
ventana es minimizada sus cuadros de dialogo desapade la pantalla. Cuando esta otra ventana
vuelve a su estado normal, sus cuadros de dialagtven a aparecer en la pantalla. El AWT
proporciona automaticamente este comportamiento.

Como no existe un API actualmente que permita aAlgslets encontrar la ventana en la que se
estan ejecutando, estos generalmente no puedamamutiladros de dialogo. La excepcion son los
applets que traen sus propias ventanas (Framegugaen tener cuadros de didlogo dependientes
de esas ventanas.

Los cuadros de dialogo pueden serdales Los cuadros de didlogo modales requieren la &enc
del usuario, para evitar que el usuario no haga eada aplicacion del cuadro de dialogo hasta que
se haya finalizado con él. Por defecto, los cuadeoslialogo no son modales - el usuario puede
mantenerlos y seguir trabajando con otras ventdaés aplicacion.

La clase Dialog proporciona una subclase muy latihdda FileDialog que proporciona cuadros de
didlogos que puede servir para Abrir o Guardariaosh

& Ejemplos:

1. Veamos un ejemplo sencillo respecto a las clasesafre, Panel y Dialog.

/limportacion del paquete necesario para trabajar
import java.awt.*;

/[clase ejemplo para creacién de un marco (hereda t odo de Frame)
class EjemploMarco extends Frame

/[atributos de la clase
Panel panel;
Dialog dialogo;

EjemploMarco()

/[titulo del marco que se ubica en la barra de titu lo
this.setTitle("Primer ejemplo de Marco...");

/ltamafo del marco (x,y,ancho,alto)

this.setBounds(100,100,600,350);

/[color de fondo del marco

this.setBackground(Color.gray);

/lcreacion del objeto panel

panel=new Panel();

/[color de fondo del panel (usando la clase Color)
panel.setBackground(Color.red);

/lagregado del objeto panel al marco
this.add(panel);

- Pagina 6 de 29 -



Interfaz Grafica de Usuario en Java Lic. Verodnica L. Vanoli

/[creacion del objeto dialogo

dialogo=new Dialog(this,"Ejemplo de dialogo..." fal se);
/ltamafo del dialogo (x,y,ancho,alto)
dialogo.setBounds(250,200,300,100);

/[coloca al dialogo como visible en la pantalla

dialogo.setVisible(true);

}

/[clase principal que hace uso del marco ejemplo
class EjemploContenedores

public static void main(String[] args)

/[creacion del objeto marco

EjemploMarco marco=new EjemploMarco();
/[coloca al marco como visible en la pantalla
marco.setVisible(true);

}
2. Veamos otro ejemplo sencillo respecto a las clagegmme, ScrollPane y Window.

/limportacion del paquete necesario para trabajar
import java.awt.*;

/Iclase ejemplo para creacion de un marco (heredat odo de Frame)
class EjemploMarco extends Frame

[latributos de la clase
ScrollPane panel;
Window ventana;

EjemploMarco()

/[titulo del marco que se ubica en la barra de titu lo
this.setTitle("Segundo ejemplo de Marco...");

/ltamafio del marco (x,y,ancho,alto)

this.setBounds(100,100,600,350);

/lcolor de fondo del marco

this.setBackground(Color.gray);

/[creacion del objeto panel(con barras de desplazam iento)
panel=new ScrollPane(ScrollPane.SCROLLBARS_ALWAYS);

/[color de fondo del panel

panel.setBackground(Color.blue);

/lagregado del objeto panel al marco

this.add(panel);

/[creacion del objeto ventana
ventana=new Window(this);
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/ltamafo de la ventana
ventana.setBounds(250,200,300,100);

/[color de fondo de la ventana
ventana.setBackground(Color.yellow);

/lcoloca a la ventana como visible en la pantalla
ventana.setVisible(true);

}
}

llclase principal que hace uso de los marcos ejempl 0S
class EjemploContenedores

public static void main(String[] args)

/[creacion del objeto marco

EjemploMarco marco=new EjemploMarco();
/[coloca al marco como visible en la pantalla
marco.setVisible(true);
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Componentes

Canvas

La clase Canvas existe para tener descendientelsadéonada por si misma, so6lo proporciona una
forma para implementar un componente personaliZaslain area rectangular de la pantalla y sirve
como Lienzo (Canvas), que son Utiles para areatitigo para imagenes y graficos del usuario,

tanto si se desea 0 no manejar eventos que oalerdro del area de pantalla.

Los Canvas también son utiles cuando se quieraminot - un boton, por ejemplo - que se parezca
a la implementacion por defecto de ese control.

Label

La claselLabel es una clase derivada @anvasque dibuja un texto dentro de las fronteras
delimitadas por su representacion gréafica. Se paspecificar tanto el texto como el alineamiento
dentro del rectangulo por medio de los parametsbdnstructor. Para esto ultimo, existen tres
constantesLabel.LEFT Label.RIGHTy Label. CENTER que sitian el texto, respectivamente,
ajustado a la izquierda, ajustado a la derechatyamo.

Por ejemplo:

import java.awt.*;

/[crea el texto alineado a la izquierda
Label etiizg=new Label("lzquierda”, Label.LEFT);

/lcrea el texto alineado a la derecha
Label etider=new Label("Derecha", Label.RIGHT);

/lcrea el texto centrado en el rectdngulo del compo nente
Label eticen=new Label("Centro", Label. CENTER);

Button

Este es un componente grafico que permite invacarcierta accion cuando el usuario presiona el
boton del mouse manteniendo el cursor del mismarendel boton. La representacion grafica
varia segun el sistema de ventanas sobre el quabsge; en Windows 95 es un botén con efecto
tridimensional que se “hunde” en la superficiealgdntana al presionar con el mouse.

Los botones llevan asociada una etiqueta, que s quano objeto de tipBtring y cuyo texto va
necesariamente centrado dentro de la representgafina del boton. La etiqueta se le asigna al
botdn en el momento de su creacion como un parérdetrconstructor.

Por ejemplo:

import java.awt.*;

/[crea un boton con el texto "Aceptar”
Button botaceptar=new Button("Aceptar");
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/lcrea un boton con el texto "Cancelar”
Button botcancelar=new Button("Cancelar");

Checkbox y CheckboxGroup

Un componente de tipGheckboxestd compuesto por un pequefio recuadro, que Eoetener o

Nno una marca y una etiqueta que lo identifique.itdalmente se emplea para selecciones de tipo
si/no o activo/desactivo. El usuario puede camibéaun estado a otro haciendo click con el mouse
encima del recuadro de marca.

En el siguiente ejemplo se crean tres checkboxegpgtmiten seleccionar diversas caracteristicas
para un trozo de texto:

import java.awt.*;

/Ise crea con estado inicial marcado

Checkbox chbnegrita=new Checkbox("Negrita", null, t rue);
Checkbox chbcursiva=new Checkbox("Cursiva");

Checkbox chbsubrayado=new Checkbox("Subrayado");

En el primer caso, se especifica en el construpierse desea que el estado inicial sea marcado. El
argumento intermediqyull, indica que se trata de un checkbox independiasiejecir, que no
forma parte de u@heckboxGroup

El estado de la marca se puede examinar o decdmpdio de los métodagetState()y setState()
respectivamente. El primero de estos métodos eninegen caso de que el recuadro esté marcado
y false en caso contrario. El métodetState()admite un argumento booleano con este mismo
significado.

En ocasiones, es interesante disponer, no de t@miron marcado independiente, sino de grupos
de ellos que permitan seleccionar una de entrasrapciones mutuamente excluyentes, al modo de
los Radiobuttons de Windows. En este caso, lo guease es agrupar objetos de tiplmoeckbox
dentro de otro de tip€heckboxGroupEsto se hace pasando el objetoCiheckboxGrougomo
parametro al constructor déheckboxCuando se agrupan variGkeckboxen un grupo, lo normal

es que el sistema de ventanas les asigne unaesf@esn grafica diferente a la de IBheckbox
aislados.

Veamos un ejemplo d€heckboxGroupen el que se crean cuatro botones de radio pataocu
opciones mutuamente excluyentes:

import java.awt.*;

/[crea el grupo en el que se meteran las opciones
CheckboxGroup chbgcolpelo=new CheckboxGroup();

/Ise crean las opciones

//se pasa el grupo como parametro del constructor d e cada una
/linicialmente marcada
Checkbox chbmoreno=new Checkbox("Moreno", chbgcolpe lo, true);

/linicialmente sin marca
Checkbox chbcastanio=new Checkbox("Castafo", chbgco Ipelo, false);
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//inicialmente sin marca

Checkbox chbrubio=new Checkbox("Rubio", chbgcolpelo , false);
/linicialmente sin marca

Checkbox chbpelirojo=new Checkbox("Pelirojo", chbgc olpelo, false);
Choice

La claseChoicedefine un tipo de componente grafico que permiésgntar una lista de seleccién
desplegable. Por defecto, se presenta en un recuadrde las opciones. Un boton a la derecha de
este recuadro permite desplegar la lista compldta vez escogida una de las opciones con el
mouse o el teclado, la lista desaparece y la nopei@n se presenta en el recuadro de texto.

Los textos de las opciones se afiaden al componadi&nte el métodadditem() y deben ser de
tipo String En el siguiente ejemplo, creamos una lista dgaple con tres opciones:

import java.awt.*;

/[crea el objeto
Choice clistadesp=new Choice();

/lafiade primera opcion
clistadeps.additem("Primera™);

//lafiade segunda opcion
clistadeps.additem("Segunda");

/lafade tercera opcion
clistadeps.additem("Tercera");

El método select() permite decidir cuél de los elementos de la lesttd seleccionado en un
momento dado, pasandole como parametro ya sediet idel elemento (el primer elemento tiene
indice 0) o el texto del mismo.

El métodogetSelectedltem@ntrega el texto del elemento seleccionado enoahento en que se
llama, ygetSelectedindex@evuelve el indice correspondiente.

List

Esta clase define un tipo de componente graficopgumite presentar a un tiempo varias opciones,
con la posibilidad de seleccionar una o variaslide,esegun el tipo de lista. Se corresponde casi
exactamente con las List boxes de Windows. El guista sea de seleccion simple o multiple viene
dado por el segundo argumento del constructor @ue,trespectivamente, los valores false o true.
El primer argumento determina cuantos elementos\sar visibles al mismo tiempo.

En el siguiente ejemplo creamos una lista con s@ecsimple, esto es, sélo un elemento puede
estar seleccionado en un momento dado:

import java.awt.*;
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/Ise van a ver tres elementos a la vez
List lislenguaje=new List(3, false);

//se afiaden los items
lislenguaje.additem('C++");
lislenguaje.additem("Pascal");
lislenguaje.additem("Java");
lislenguaje.additem("Delphi");
lislenguaje.additem("Prolog");
lislenguaje.additem("Lisp");

Y en este otro, creamos una lista con posibilidadeleccion mdltiple:

import java.awt.*;

/Ise van a ver los cuatro elementos
List lisversion=new List(4, true);

//se afiaden los items
lisversion.addltem("
lisversion.addltem("
lisversion.addltem(’
lisversion.addltem("

1.0");
1.3");
I2'0ll).
3.0

1");
Scrollbar

Este componente no es otra cosa que la familiaa lolar scroll que nos permite desplazarnos de una
parte a otra de un documento que es demasiadoegrzrd caber en la parte de cliente de la
ventana a la que va asociado. También se puede@ngd manera aislada para asignar un valor a
una variable cualquiera dentro de un rango. Endgomia de los sistemas de ventanas, las barras de
scroll tienen una pieza moévil (thumb) que puede ens¥ manualmente mediante el mouse.
Ademas, existen dos botones en los extremos queitparllevar a cabo un desplazamiento de la
pieza movil hacia el lado del botdn que se presiBnge hace click en la parte de la barra que esta
entre la pieza maovil y el botén del extremo, sedpoe un desplazamiento mayor que el obtenido al
presionar el botdn. Si se trata de un procesadtaxdes, por ejemplo, esta Ultima accidon efectuada
en la barra de desplazamiento vertical se intaapo®imo un avance o retroceso de pagina,
equivalente a presionar las teclas RePag o AvPag.

Los parametros del constructor permiten determénda barra va a ser horizontal o vertical, por
medio de las constantes predefinidgollbar. HORIZONTALy Scrollbar.VERTICAL asi como
parametros tales como el rango total de valordan@hfio de la pieza movil, etc.

Veamos un ejemplo:

import java.awt.*;

Scrollbar sbhorizontal=new Scrollbar(Scrollbar.HORI ZONTAL,
50, /Ivalor inicial
3, /ltamarnio de la pieza movil
0, /lvalor minimo
100); //valor maximo
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TextComponent

La clase TextComponent tiene dos subclases llambelasield y TextArea. Las mismas pueden
heredar métodos que les permiten cambiar y obiangeleccion actual, permitir o desactivar la
edicidn, obtener el texto seleccionado actualmémtizdo el texto), y modificar el texto. Veamos
bien estas dos subclases.

TextField

Esta clase define un componente gréafico que peseditar una Unica linea de texto. El constructor
de la clase permite decidir cuantos caracteresvyader introducirse en el campo y cual va a ser el
texto por defecto, es decir, el texto que se carngélmente en el componente. El contenido del
componente se puede editar (siempre que esta aesi®rpermitida) mediante las teclas habituales
y mediante el mouse. Este contenido se puede necupen el métodooString() heredado de la
claseComponent

El métodosetEditable() cuando se le pasa false como parametro, impidesqupueda editar el
texto contenido en el campo. El métadaditable()devuelve true si la edicion esta permitida, y
false en caso contrario.

Es frecuente que exista la necesidad de ocultardi@cteres tecleados, presentando en su lugar un
unico caracter, tal y como sucede al introducir ooatrasefia. En este caso, se puede llamar al
métodosetEchoCharacter(pasandole el caracter Unico que se va a presam&riugar de los que

se introduzcan realmente. Para averiguar sTextField esta en modo contrasefia, se invoca el
métodoechoCharlsSet()que devuelve true si esta en este modo. Para adbmas qué caracter en
concreto se esta usando, basta con hacer una Hashatetod@etEchoChar()

Veamos un ejemplo en el que se crean dos campadraae usuario y contrasefia, que se utilizan
habitualmente para controlar el acceso a un sistehtaracter elegido para el campo de contrasefia
es el tipico asterisco. Ambos campos tienen 1&tsres como maximo.

import java.awt.*;

/[creacion del campo de nombre del usuario
TextField tthombre=new TextField(10);

/[creacion del campo de password del usuario
TextField tfpassword=new TextField(10);

/lestablece el asterisco como caracter de eco
tfpassword.setEchoCharacter(**’);

TextArea

Este componente permite editar varias lineas di tkaxno (formato .txt). El constructor de
TextAreapermite especificar tanto el texto inicial quevaea introducir en el componente como el
namero de filas y columnas que va a admitir éstea bz creado el componente, el usuario puede
editar el contenido como desee. Al igual que TertField este contenido se puede recuperar con
el métodaoString() heredado de la clas®mponent

El métodoappendText(permite afiadir texto al final del que ya existeetrarea. EI método
insertText() por su parte, sirve para insertar texto en us&m determinada.

El siguiente codigo de ejemplo crea un objeto jpe TextAreae introduce texto en él:
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import java.awt.*;

String texto="Prueba de edicién \n en varias lineas \n";

/140 columnas y 10 filas
TextArea taeditor=new TextArea(texto, 40, 10);

/laifiade el string al contenido anterior
taeditor.appendText("con este texto afiadido");

Layout Managers

En lo que antecede, no hemos mencionado el probléengosicionar manualmente cada
componente grafico en el contenedor al que perteemee| de adaptar esta posicion a los cambios
gue el usuario vaya haciendo en el tamafio totallaseproporciones de la ventana.
Afortunadamente, AWT permite automatizar en gramlidee este tipo de tareas, por medio de la
interfaz LayoutManager Todo objeto de tipcContainer lleva asociado un objeto (el layout
manager) que es una instancia de una clase quenmapta esta interfaz. Cuando el usuario cambia
las dimensiones del contenedor, se invoca autoamadéiote al layout manager para que vuelva a
colocar los componentes gréaficos en él incluiddslaffout manager asociado a un contenedor
determinado se establece llamando al mésadioayout()

Java tiene algunos layouts predefinidos, como jeon@o:

FlowLayout Los componentes se van colocando de izquierdarechla y de arriba hacia abajo,
como las palabras en un editor de texto. Este redgdmicion.

BorderLayout Se colocan cuatro componentes en los cuatro lddda ventana y el resto en el
centro.

GridLayout Crea una cuadricula de dimensiones especifioadpasta los componentes a ella.

Menues

Como muestra la figura en la jerarquia de compesertbdos los componentes, excepto los
componentes relacionados con los menues, descieledarclase Component del AWT. A causa de
las restricciones de las distintas plataformas ¢ctammposibilidad de seleccionar el color de fondo
de los menues), todos los componentes relacioramobs menudes se han sacado fuera de la clase
Component. En su lugar, los componentes de merasesedden de la clase MenuComponent del
AWT.

MenuBar

Object — MenuComponen

CheckboxMenultem

Menultem

Menu —  PopupMenu
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Cualquier ventana puede tener una barra de merdiadap que sera una instancia de la clase
ManuBar Esta puede contener varios objetos de la diéesey que puede, a su vez, contener

objetos de tipMenultem Veamos un sencillo ejemplo:

import java.awt.*;

/lcrea la barra de menu
MenuBar mbmenu=new MenuBar();

/lcrea el primer menu y le coloca el nombre "Archiv
Menu marchivo=new Menu("Archivo");

/lcrea el segundo menu y le coloca el nombre "Edici
Menu medicion=new Menu("Edicién");

//se afiaden al menu Archivo las opciones concretas
marchivo.add(new Menultem("Nuevo..."));
marchivo.add(new Menultem("Abrir..."));
marchivo.add(new Menultem("Cerrar"));
marchivo.add(new Menultem("Guardar"));
marchivo.add(new Menultem("Guardar como..."));
marchivo.add(new Menultem("Salir"));

//se afiaden las opciones al menu de Edicion
medicion.add(new Menultem("Deshacer"));
medicion.add(new Menultem("Copiar"));
medicion.add(new Menultem("cortar"));
medicion.add(new Menultem("Pegar"));

//se introducen los menues en la barra creada previ
mbmenu.add(marchivo);
mbmenu.add(medicion);

& Ejemplos:

1. Simular la ventana de salida de Windows.

import java.awt.*;

class VentanaSalida extends Frame
/latributos de la clase (serian los componentes que
/el frame)

private Panel panell,panel2,panel22,panel3;
private Label etiqueta;

amente

tiene
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private CheckboxGroup grupo;
private Checkbox opcionl,opcion2,0pcion3;
private Button baceptar,bcancelar,bayuda;

VentanaSalida()

{
/Ivariable de tipo font, para usarla en varias part
Font letra=new Font("Times new roman",Font.PLAIN,13

/ltodas las caracteristicas necesarias para el fram
this.setTitle("Cerrar Windows...");
this.setBounds(200,200,400,200);
this.setBackground(Color.lightGray);
this.setResizable(false);

/len vez de acomodar los componentes de acuerdo a ¢
/llo da java por definicion, utilizo un layout mana
this.setLayout(new BorderLayout());

/lprimer panel con una etiqueta (creacion y agregad
panell=new Panel(new FlowLayout(FlowLayout.LEFT));
this.add(panell, BorderLayout.NORTH);

etigueta=new Label("Confirme que desea:");
etiqueta.setFont(letra);

panell.add(etiqueta);

/[segundo panel con otro panel dentro para poder
/[distribuir mejor los checkbox que tendra (creacio
/lagregado)

panel2=new Panel();

this.add(panel2, BorderLayout. CENTER);
panel22=new Panel(new GridLayout(3,1));
grupo=new CheckboxGroup();

opcionl=new Checkbox("apagar el sistema", grupo, tr
opcionl.setFont(letra);

opcion2=new Checkbox("reiniciar", grupo, false);
opcion2.setFont(letra);

opcion3=new Checkbox("reiniciar modo DOS", grupo, f
opcion3.setFont(letra);

panel22.add(opcionl);

panel22.add(opcion2);

panel22.add(opcion3);

panel2.add(panel22);

/ltercer panel con tres botones (creacion y agregad
panel3=new Panel(new FlowLayout(FlowLayout.RIGHT,17
this.add(panel3, BorderLayout.SOUTH);

baceptar=new Button("Aceptar");

baceptar.setFont(letra);

bcancelar=new Button("Cancelar");
bcancelar.setFont(letra);

bayuda=new Button("Ayuda");

omo
ger

ny

ue);

alse);

7)),
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bayuda.setFont(letra);
panel3.add(baceptar);
panel3.add(bcancelar);
panel3.add(bayuda);

}

class EjemploComponentesl
public static void main(String[] args)

VentanaSalida ventana=new VentanaSalida();
ventana.setVisible(true);
}

}

2. Realizar un programa que permita hacer reservas deurnos de un mes determinado para
un médico.

import java.awt.*;
class VentanaTurnoMedico extends Frame

private MenuBar menu,;

private Menu turnos,pacientes,gral;
private Panel panel,panell,panel2,panel3;
private Label etiql,etiq2,etig3,etig4,etiq5;
private TextField nombpac,hora,minuto;
private List obsoc;

private Choice dias;

VentanaTurnoMedico()

this.setTitle("Turnos del mes de Mayo...");
this.setBounds(100,100,600,350);
this.setForeground(new Color(50,50,150));
this.setFont(new Font("Arial",Font.BOLD,15));
this.setResizable(false);

/lcreaciéon y agregado del menu
menu=new MenuBar();

turnos=new Menu("Turnos");
turnos.add(new Menultem("Nuevo..."));
turnos.add(new Menultem("Abrir..."));
turnos.add(new Menultem("Guardar"));
menu.add(turnos);

pacientes=new Menu("Pacientes");
pacientes.add(new Menultem("Buscar"));
pacientes.add(new Menultem("Agregar"));
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pacientes.add(new Menultem("Eliminar"));
menu.add(pacientes);

gral=new Menu("General");

gral.add(new Menultem("Backup"));
gral.add(new Menultem("Control"));
gral.add(new Menultem("-"));
gral.add(new Menultem("Salir"));
menu.add(gral);

this.setMenuBar(menu);

/Ipanel principal que contiene los componentes

panel=new Panel(new FlowLayout(FlowLayout.LEFT,70,3 5));
this.add(panel);

/Iprimer panel con etiqueta y campo de texto (creac i6ny
/lagregado)

panell=new Panel(new FlowLayout(FlowLayout.LEFT,10, 0));

panel.add(panell);

etiql=new Label("Nombre del Paciente:");
panell.add(etiql);

nombpac=new TextField(35);
panell.add(nombpac);

//lsegundo panel con etiqueta y lista (creacion y
/lagregado)

panel2=new Panel(new FlowLayout(FlowLayout.LEFT,10, 0));
panel.add(panel2);

etig2=new Label("Obra Social:");
panel2.add(etiq2);

obsoc=new List(5,false);

obsoc.add("CSS "),

obsoc.add("OSDE ");

obsoc.add("DOCTHOS ");
obsoc.add("OSPLAD ");
obsoc.add("Otros...");

panel2.add(obsoc);

/Itercer panel con etiquetas, lista desplegable y ¢ ampos
//de texto (creacion y agregado)
panel3=new Panel(new FlowLayout(FlowLayout.LEFT,10, 0));

panel.add(panel3);
etig3=new Label("Dia de la Semana:");
panel3.add(etig3);
dias=new Choice();
dias.addltem("Lunes
dias.addltem("Martes
dias.addltem("Miércoles");
dias.addltem("Jueves ");
dias.addltem("Viernes ");
")

");
),

panel3.add(dias);
etigd=new Label("Hora:
panel3.add(etig4);
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hora=new TextField("00",2);
panel3.add(hora);

etigb=new Label(":");
panel3.add(etigb);
minuto=new TextField("00",2);
panel3.add(minuto);

}
class EjemploComponentes2
public static void main(String[] args)

VentanaTurnoMedico ventana=new VentanaTurnoMedico() ;
ventana.setVisible(true);

}
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Eventos

Jerarquia de Eventos

— ActionEvent

— ContainerEvent

AdjustmentEvent

H  FocusEvent
KeyEvent
Object — EventObject — AWTEvent |+ ComponentEvent UnputEvent {
MouseEvent
H  PaintEvent

~ ltemEvent

L1 WindowEvent

f TextEvent

Los eventos ddavapueden ser de alto y bajo nivel. Legentos de alto nivede llaman también
eventos semantisp porque la accion de la que derivan tiene unifgigdo en si misma, en el
contexto de las interfaces gréficas de usuario. ¢wesntos de bajo niveton las acciones
elementales que hacen posible los eventos de al; rson los que se producen con las
operaciones elementales con el mouse, tecladainerd y windows

Son eventos de alto niveds cuatro que tienen que ver con: hacer click esddmtones o elegir
comandos en menues (ActionEvent), cambiar valores lmarras de desplazamiento
(AdjustmentEvent), elegir valores (ItemEvent) y téamn el texto (TextEvent).

Las seis clases de eventos de bajo nivel son |lentev relacionados con componentes
(ComponentEvent), con los containers (Containergyearon presionar teclas (KeyEvent), con
mover, arrastrar, presionar y soltar con el moldeuéeEvent), con obtener o perder el foco
(FocusEvent) y con las operaciones con ventanasddWEvent).

Eventos de AWT

AWTEvent es el padre de todos los eventos de AWElsguencuentra en el paquetea.awt.event
Cuando un componente produce cualquier tipo detev@mo hacer click sobre él, mover el
mouse, utilizar el teclado, etc.) llama a un métaberminado de la clase que implemente
EventListenery le pasa un objeto que describe ese evento paearealice las acciones
correspondientes.
La diferencia entre los EventSources y EventListers que:
. el EventSourcegfuente de evento) es el Component que recibecd@dm del
usuario y que produce un evento, por ejemplo, wérbgue el usuario le hizo click;
- un EventListener(escuchador de evento) es un objeto que implemenda
interfazListener y que por ello dispone de métodos para gestiosaventos que se
pasan como argumentos.
Para que un componente produzca un evento es necaisiizar el método add() correspondiente
para cada tipo de evento. Seria el método del Bwvente que permite registrar uno o mas
EventListeners que estan interesados en un tigveletos concretos.

<fuente-evento>.add<metodo-escuchador-evento>(skador-evento>)

- Pagina 20 de 29 -



Interfaz Grafica de Usuario en Java Lic. Verodnica L. Vanoli

Componentes y Eventos

La siguiente tabla muestra los componentes del AWdm,los eventos especificos de cada uno de
ellos y la interfaz Listener o el Adapter corresfiente al evento, asi como una breve explicacion
sobre qué consiste cada tipo de evento:

Eventos Interfaz Listener - N
Component Significado
generados Adapter
Button ActionEvent ActionListener Hacer click enbeltén
Checkbox ltemEvent ItemListener Seleccionar o @esgbnar un item.
Choice ltemEvent ItemListener Seleccionar o desadear un item,
ComponentListener | Mover, cambiar el tamafio, mostrar
ComponentEvent
ComponentAdapter |u ocultar un componente.
FocusListener Obtener o perder el foco.
FocusEvent
FocusAdapter
KevEvent KeyListener Presionar o soltar una tecla.
Component y KeyAdapter
MouseListener Presionar o soltar un botén del
MouseAdapter mouse; entrar o salir de un
MouseEvent MouseMotionListener COmponente; mover o arrastrar| el
MouseMotionAdapter MOUSe (recordar que este evento
posee dos Listeners)
. . ContainerListener Afadir o eliminar un componente de
Container ContainerEvent . .
ContainerAdapter un container.
ActionEvent ActionListener Hacer doble click solne item de
List la lista.
ItemEvent ItemListener Seleccionar o deseleccionatem.
Menultem ActionEvent ActionListener Seleccionaritem de un menda.
Scrollbar AdjustementEvenidjustementListener | Cambiar el valor del scrollbar.
TextComponentTextEvent TextListener Cambiar el texto.
TextField ActionEvent ActionListener Terminar de itad un textg
presionando Enter.
WindowListener Acciones sobre la ventana: abrir,
Window WindowEvent WindowAdapter cerrar, iconizar, restablecer e inigiar
el cierre.

Los Adapter son clases derivadas de Object qudecemt definiciones vacias de los métodos
correspondientes a las interfaces EventListenedguakran mas de un método. Son una ayuda para
no tener que definir un gran nimero de métodosogaci

& Ejemplo:

1. Hacer una herramienta para graficar tres tipos de iguras simples y que se les pueda
cambiar el color.

/[clase Dialogo
import java.awt.*;

class Dialogo extends Dialog
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private Frame padre;
Dialogo(Frame parent, String title, boolean modal)

/[creacién del objeto invocando a la clase heredada
super(parent, title, modal);
padre=parent;

public void mostrarMensaje(String mensaje)

{

this.setBounds(250,200,300,100);

this.add(new Label(mensaje));

/lentrega del foco al dialogo
this.requestFocus();

this.setVisible(true);

/lentrega nuevamente del foco al padre (Frame)
padre.requestFocus();

}

/[clase Lienzo
import java.awt.*;

class Lienzo extends Canvas

{

private int num,x,y,an,al;
public void pintar(int num,int x,int y,int an,int a )]

this.num=num;
this.x=x;
this.y=y;
this.an=an;
this.al=al;

}

/lcreacidon del mismo método que la clase heredada p ara que la
/lactualizacion sea de otra manera (sobreescritura)
public void update(Graphics g)

{

/llos tres pasos necesarios para actualizar el lien Z0
g.setColor(this.getBackground());
g.fillRect(0, O, this.getWidth(), this.getHeight()) ;
g.setColor(this.getForeground());
//se dibuja un arco (1), un ovalo (2) o un rectangu lo (3)
if(num==1)

g.drawArc(x,y,an,al,x*2,y*2);
else

if(num==2)

g.drawOval(x,y,an,al);
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else
g.drawRect(x,y,an,al);

}

/[clase EscuchadorBotones

import java.awt.event.*;

import java.awt.*;

/I[se implementa la interfaz ActionListener para los botones
class EscuchadorBotones implements ActionListener

public void actionPerformed(ActionEvent evento)

/Iver quién es la fuente del evento
if(evento.getSource() instanceof Button)

/Iverificacion de la fuente y envio de tarea

Button bot=(Button)evento.getSource();

Panel panel=(Panel)bot.getParent();

Panel pane=(Panel)panel.getParent();

VentanaDibujo vent=(VentanaDibujo)pane.getParent();
vent.dibujar(bot);

}

else
if(evento.getSource() instanceof Menultem)

[Iverificacion de la fuente y envio de tarea

Menultem mi=(Menultem)evento.getSource();

Menu m=(Menu)mi.getParent();

MenuBar mb=(MenuBar)m.getParent();

VentanaDibujo vent=(VentanaDibujo)
mb.getParent();

vent.barraMenu(mi);

}
/[clase Escuchadorltems
import java.awt.event.*;
import java.awt.*;

/Ise implementa la interfaz ItemListener para los i tems
class Escuchadorltems implements ItemListener

public void itemStateChanged(ltemEvent evento)

/Iver quién es la fuente del evento
if(evento.getSource() instanceof Choice)

/Iverificacion de la fuente y envio de tarea
Choice bot=(Choice)evento.getSource();
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Panel panel=(Panel)bot.getParent();

Panel pane=(Panel)panel.getParent();

VentanaDibujo vent=(VentanaDibujo)pane.getParent();
vent.cambiarColor(bot);

}
}

/Iclase EscuchadorVentanas
import java.awt.event.*;

/Ise implementa la interfaz WindowAdapter para las ventanas
class EscuchadorVentanas extends WindowAdapter

public void windowClosing(WindowEvent evento)

/Iver quién es la fuente del evento
if(evento.getSource() instanceof Dialogo)

//determinacion de evento y cierre (deja de
/Iser visible)

Dialogo d=(Dialogo)evento.getWindow();
d.setVisible(false);

else

//salida del programa (termina la ejecucion actual
//del Java Virtual Machine)
System.out.printin("Cierre de la ventana...");
System.exit(0);

}

}

/[clase EjemploEventos
import java.awt.*;

class VentanaDibujo extends Frame

private MenuBar menu,;

private Menu ayuda;

private Menultem acerca;

private Lienzo canvas;

private Panel panel,panell,panel2,panel3,panel4,pan el5;
private CheckboxGroup grupo;

private Checkbox opcionl,opcion2,0pcion3;
private TextField puntoX,puntoY,ancho,alto;
private Label etiql,etiq2,etig3,etiq4;

private Button boton;

private Choice color;

private Dialogo dialogo;
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VentanaDibujo()

this.setTitle(':: HERRAMIENTA PARA DI
BUJAR:");

this.setBounds(100,100,600,350);

this.setBackground(Color.lightGray);

this.setResizable(false);

this.setLayout(new GridLayout(1,2));

/llos dos pasos para generar un evento con la venta na

EscuchadorVentanas manvenl=new EscuchadorVentanas() ;

this.addWindowListener(manvenl);

/[componentes

menu=new MenuBar();

ayuda=new Menu("Ayuda");

acerca=new Menultem("Acerca de...");

ayuda.add(acerca);

menu.add(ayuda);

this.setMenuBar(menu);

/llos dos pasos para generar un evento con el menui tem
EscuchadorBotones manbotl=new EscuchadorBotones();
acerca.addActionListener(manbotl);

canvas=new Lienzo();
canvas.setBackground(Color.white);
this.add(canvas);

panel=new Panel(new FlowLayout(FlowLayout.LEFT,100, 10));
this.add(panel);

grupo=new CheckboxGroup();

opcionl=new Checkbox("Arco", grupo, true);
opcion2=new Checkbox("Ovalo", grupo, false);
opcion3=new Checkbox("Rectangulo”, grupo, false);
panel.add(opcionl);

panel.add(opcion2);

panel.add(opcion3);

panell=new Panel();

panel.add(panell);

puntoX=new TextField("100",3);
panell.add(puntoX);

etigl=new Label("-> coordenada x");
panell.add(etiql);

panel2=new Panel();

panel.add(panel2);

puntoY=new TextField("100",3);
panel2.add(puntoY);

etig2=new Label("-> coordenada y");
panel2.add(etiq2);

panel3=new Panel();

panel.add(panel3);

ancho=new TextField("100",3);
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panel3.add(ancho);

etiq3=new Label("-> ancho");

panel3.add(etig3);

paneld=new Panel();

panel.add(panel4);

alto=new TextField("100",3);

panel4.add(alto);

etigd=new Label("-> alto");

panel4.add(etig4);

panel5=new Panel();

panel.add(panel5);

boton=new Button("DIBUJAR"):;
panel5.add(boton);

color=new Choice();

color.add("NEGRQO");

color.add("ROJO");

color.add("AZUL");

color.add("AMARILLO");

panel5.add(color);

/llos dos pasos para generar un evento con el boton
EscuchadorBotones manbot2=new EscuchadorBotones();
boton.addActionListener(manbot2);

/llos dos pasos para generar un evento con el item
Escuchadorltems manite=new Escuchadorltems();
color.addIltemListener(manite);

dialogo=new Dialogo(this, "Acerca de...", true);
/llos dos pasos para generar un evento con el dialo go

EscuchadorVentanas manven2=new EscuchadorVentanas() ;
dialogo.addWindowListener(manven2);

//método de la operacién que dispara el evento del menuitem
void barraMenu(Menultem mi)
if(mi.getLabel().equals("Acerca de..."))
dialogo.mostrarMensaje("HERRAMIENTA GRAFICA VERSION
1 my.

/Imensaje al método update()
canvas.repaint();

//método de la operacién que dispara el evento del botdn
void dibujar(Button bot)
if(bot.getLabel().equals("DIBUJAR"))

if(opcionl.getState())
{
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canvas.pintar(1,aValor(puntoX.getText()),
aValor(puntoY.getText()),
aValor(ancho.getText()),
aValor(alto.getText()));

}
if(opcio{n2.getState())

else

canvas.pintar(2,aValor(puntoX.getText()),
aValor(puntoY.getText()),
aValor(ancho.getText()),
aValor(alto.getText()));

else

canvas.pintar(3,aValor(puntoX.getText()),
aValor(puntoY.getText()),
aValor(ancho.getText()),
aValor(alto.getText()));

}

}
/Imensaje al método update()
canvas.repaint();

//método que convierte una cadena a un entero
int aValor(String texto)

int num=0,val=1;
for(int i=texto.length()-1; i>=0; i--)
{

num=num-+
Character.getNumericValue(texto.charAt(i))*val;
val=val*10;

}

return num,;

}

//método de la operacién que dispara el evento del item
void cambiarColor(Choice ch)

if(ch.getSelectedltem().equals("NEGRO"))
canvas.setForeground(Color.black);

else
if(ch.getSelectedltem().equals("ROJO"))
{

canvas.setForeground(Color.red);

}

else
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if(ch.getSelectedltem().equals("AZUL"))
{
canvas.setForeground(Color.blue);

else
if(ch.getSelectedItem().equals("AMARILLO"))

canvas.setForeground(Color.yellow);

}
/Imensaje al método update()
canvas.repaint();

}

/[clase principal
class EjemploEventos

public static void main(String[] args)

VentanaDibujo ventana=new VentanaDibujo();
ventana.setVisible(true);

}
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