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Introduccion

Bienvenido a la biblia de Java 2. Este libro se ha disefiado para que sea
todo lo comprensible y accesible que es posible teniendo en cuenta que es un
libro de Java. En él vaaencontrar tanto Java como quepa en sus paginas.

Java no es un lenguaje de programacion ordinario: inspira devocion, pa-
sion, exaltacion y excentricidad (no se menciona exasperacion ni frustra-
cion). Esperemos que lo que Java tiene que ofrecer le resulte irresistible al
igual que haocurrido con otros muchos programadores (de hecho, la progra-
macion en Java es uno de los conocimientos mas lucrativos que se pueden
tener hoy en dia).

Al lenguaje de programacion Java sele hallamado " C++para Internet”, y
aungue hay algo de verdad en eso, Internet no es el Unico lugar en e que
actualmente se encuentra Java. Cada vez hay mas empresas que utilizan el
lenguaje de programacion Java para construir aplicaciones que no tienen
relacion con Internet, pero que tienen que ser independientes de la platafor-
ma. He visto que muchas de las grandes corporaciones han cambiado gra-
dualmente su programacion interna de C++ aJava. Lainfluenciadel lenguaje
de programacion Java se esta extendiendo y no hay visos de pararlo, y con
cada version se tiene més poder y mas profundidad para trabajar con este
lengugje.



Si esta de acuerdo conmigo, se sentiré atraido por la programacion en
Java, yaquelo que puede hacer con este lenguaje esasombroso. Veralo que
quiero decir en cadauna de las paginas de estelibro.

Contenido del libro

Este libro esté disefiado para mostrarle toda la historia del lenguaje de
programacion Java que un libro puede contener. Veremos no sélo toda la
sintaxis de Java, desdeladeclaracion de variables hastatemas de orientacion
a objetos avanzada, sino también el lenguaje Java en el mundo rea. Se
cubriran temas como permisos de acceso a applets, uso del visualizador de
Java, creacion deconexiones clientelservidor sobre Internet, creacion deJava
Beans, conexion de bases de datos y multithread.

En estelibro se tratan cientos de temas, y cada uno de ellos viene con un
ejemplo que muestra como funciona. Esta dividido en temas separados y
facilmenteaccesiblesy en cada uno de ell os se trata un caso de programacion
diferente. Algunos de estos temas son |0s que se muestran a continuacion:

. todalasintaxis deJava 2

* programacion orientada a objetos

* herenciay clases internas

e abstract windowing toolkit (AWT)

* botones, casillas de activacion y botones de opcion
« selectores, listasy cuadros delistadesplegables

* graficos, iméagenes, texto y fuentes

* menus, cuadros de didlogo y ventanas

* barras de progreso, barras de desplazamiento, separadoresy cuadros de
desplazamiento

* tratamientoy ajuste deimagenes
» JavaSwing

» cambios de aparienciacon Swing
* todos |os componentes Swing

e componentes de texto Swing

* coleccionesJava



e multithreads

e flujosde E/S

* manejodeficheros

e redesy sockets

e arbolesy tablas

» Java Beans

* paquetes, interfaces y ficherosJAR
e seguridad

* manejo deexcepciones

* manejodel teclado y del ratén

Esta lista no es completa. Més adelante trataremos muchos temas més.
Uno al que prestaremos especial atencion y que no se trataen la mayoria de
loslibros, esJava Swing, lanueva y revolucionaria interfaz paralaprograma-
cion de clases Java.

Existe una norma que se usard en este libro y que debera conocer: para
resaltar una linea concreta de cédigo, se sombreard de la siguiente forma:

public class app

public static void main(String[l args)

{
(new printer ( )).print( )s

Requerimientos

En este libro, utilizara Java 2, version 1.2.2. Si no usa esta version como
minimo, puede que al gjecutar el cddigo aparezcan algunos errores. Por ello,
obtenga Java Development Kit (JDK) en http://java.sun.com/products/jdk/
1.2 (o laultimaversion).

También necesitara tener unaformade crear programas Java. Estos pro-
gramas son ficheros planos de texto con instrucciones y declaraciones Java.
Para crear un programa Java, deberd tener un editor que permita guardar
ficheros en formato texto. Para mas detalles, vea el capitulo |.

Todolo que necesita para usar este libro, ademas del editor de programas,
|o puede obtener en el sitio Web de Sun Java, http://java.sun.com. JDK tiene



todo |o que necesita para crear applets y aplicaciones estandares de Java e
incluso posee un visualizador deapplets paraverlos mientras esta trabajando.

Ademés de JDK, usaré Beans Development Kit (BDK), y Java Servlet
Development Kit (JSDK), que también se pueden obtener en el sitio Web de
Java. Si quiere continuar con la programacion de base de datosincluidaen el
libro, necesitara crear en su maquina una fuente de datos ODBC. En el CD
encontrarala base de datos que trabaja con estafuente de datos, junto con el
cadigo, imagenes y otros ficheros utilizados en el libro, sin mencionar un
gran numero de utilidades.

Finalmente, Java le ofrece gran cantidad de documentacion, cientos de
libros de calidad. Esa documentacion esta almacenada en paginas HTML
enlazadas y paratrabajar con ellasy visualizarlas, necesitaratener un navegador
Web.

Otros recursos

Hay otros recursos Java que pueden servir de ayuda con el lenguaje de
programacion Java. Como se menciond anteriormente, hay decenas de miles
de péginas de documentacion que vienen con el mismo lenguaje Java. Hay
ademés muchas, muchas paginas Web referentes al lengugje Java (haciendo
una busqueda aleatoria en la Web seencuentran unas 10.268.200 paginas que
mencionan Java; de hecho, buscando "Java tutorial" se encuentran unas
11.614 paginas). A continuacion se citan algunos de estos recursos Utiles:

e paginaprincipal de Javaen http://java.sun.com
* guiadidéactica de Sun Javaen http://java.sun.com/docs/books/tutorial

» soporte técnico en linea de Sun en http:l/java.sun.comlproducts/jdW
1.2/docs/index.html

* paraobtener el lenguaje de programacion Java, ir ahttp://java.sun.com/
products/jdWI.2

Entre otros temas, puede encontrar guias didéacticas sobre |os conceptos
siguientes en la pagina de tutorias de Sun http://java.sun.com/dosc/books/
tutorial:

¢ colecciones
¢ internacionalizacion

e servlets



o gréficos 2D

e seguridad en JDK 1.2

e sonido

 ficherosJava Archive (JAR)

e Java Beans

« conectividad de bases dedatosJava (JDBC)

* interfaz nativade Java

* |lamada remota a métodos (RM1)

* reflexion

Ademas hay un nimero de grupos Usenet para programadores de Java,
queincluyen:

= comp.lang.java.sdvocacy

L I.'IJ‘I'I1|:I.|:lI1g._|El'|-'il.il.[II1IiZII.l!I-L'L"

* comp.lang.java.beans

= comp.lang.java.corba

* comp.lang.java.databases

= comp.lang. java.zul

* comp.lang. java. help

= comp.lang. java.machine

= comp.lang.javi, programmer

= comp.lang. java.security

= comp.lang.java.softwaretools

Para Java existe mucha ayuda, pero espero que no tenga que acudir aella.
Este libro esté disefiado para proporcionarle todo lo que necesite (y espero

gue asi sea. Ahoraes el momento de empezar atrabajar con Java, comenzan-
do por el capitulo 1.
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T Javabasico

Bienvenido a nuestro gran libro de programacion Java. En este libro,
trararemos con detenimiento y detalle toda aguella programacién Java que
puede estar contenida en un libro.

Como el propoésito deeste libro es poner a su disposicion todo el lenguaje
de programacion Java, prepardndole para usarlo, no dejaremos de lado los
temas dificiles. Habra algunos paguetes de programacion con los que disfru-
tard masque con otros, y espero queelija Java como plataforma de programa-
cion.

Este primer capitulo cubre los conocimientos fundamental es de Java que
habréa que recordar parael resto delos capitulos. En los siguientes capitul os,
verdlaegjecucion de codigo Java, pero ninguno es Gtil si no puede gjecutar y
crear programas Java. Ese conjunto bésico de conocimientos, la creacion y
gjecucion de programas Java, es el tema de este capitulo, y en los siguientes
podra poner en practica dicha informacion para ensayar la sintaxis Java que
desarrollaremos.

En este capitulo, vamos a trabajar con la mecénica de crear programas
Java, desde la instalacion hasta la escritura de cédigo, desde asegurarse de
gue el programa es capaz de encontrar |0 que necesita hasta visualizar una
simple salida. Estos conocimientos son |os que podra usar en |os siguientes
capitulos. Estos se centran en todas las interioridades de la escritura de



codigo Java; este capitulo trata el resto del proceso que hace que el codigo
funcione.

Y a deberia conocer mucho sobre el contenido de este capitulo, en cual-
quier caso se revisara con detenimiento (alguno deellos estalimitado por ser
nuevo y apesar detodo, muy pocagente sabe lo quelalineade comandos del
compilador Java puede hacer). Si yatiene unainstalacion de Javaquefuncio-
nay puedeescribir y ejecutar un programa basico en Java, yaestafamiliariza-
do con lamayor parte delo que veraen este capitulo. Por consiguiente, puede
pasar rgpidamente por las paginas siguientes y continuar con el capitulo 2,
donde empezaremos a profundizar en la sintaxis de Java, |0 que realmente
hace que Java funcione. De lo contrario, trabaje con el contenido de este
capitulo, pues proporcionala base para varios de | os capitul os siguientes.

Todo sobre Java

¢De donde procede el lenguaje de programacion Java y por qué es tan
popular? Como otros lenguajes de programacion, Java satisfizo una necesi-
dad especifica de su tiempo. Antes de que Javaapareciera, por ejemplo, Cera
un lenguaje extremadamente popular entre los programadores y parecia que
erael lenguaj e de programacion perfecto, combinando |os mejores elementos
de los lenguajes de bajo y alto nivel en un lenguaje de programacion que se
gjustaba ala arquitectura del ordenador y que gustaba alos programadores.

Sin embargo, el lenguaje C tenia limitaciones, al igual queloslenguajes
de programacion anteriores. Cuando |os programas crecian, |os programas C
se hacian inmanejables porque no habia una forma fécil de acortarlo. Esto
quiere decir que el codigo de la primera linea de un programa largo podria
interferir con el codigo de la ultima linea, y el programador tendria que
recordar todo el cédigo mientras programaba.

La programacion orientada a objetos se hizo popular por ser capaz de
dividir programas largos en unidades semi-auténomas. El lemadela progra-
macion orientada a objetos es "divide y vencerds'. En otras palabras, un
programa se puede dividir en partes facilmente identificables. Por ejemplo,
supongamos que para mantener fresca la comida utilizara un sistema com-
plejo. Deberiacomprobar |atemperatura dela comidausando un termometro,
y cuando latemperatura fueralo suficientemente alta, activaria un interruptor
gue arrancara el compresor e hicierafuncionar las valvulas para que el frio
circulara; luego arrancaria un ventilador que moviera el aire. Esa es una
formade hacerlo. Sin embargo, otraconsiste en coordinar todas esas opera-
ciones de formaque sean automaéticas, cubriendo todo con una unidad senci-



[1a, un refrigerador. Ahoralasinterioridadesno seven y o Unico que hay que
hacer esintroducir o sacar comida del frigorifico.

Asi funcionan los objetos: ocultan |osdetalles de la programacion a resto
del programa, reduciendo todas las interdependencias que aparecen en un
programa C e inicializando una interfaz bien definida y controlable que
mantiene la conexion entre el objeto y el resto del codigo. Asi usted -puede
pensar en el objeto como algo facil, por g emplo, puede tener un objeto que
gestionatodalainteraccion con la pantalla, un objeto a quelellame pantalla.
Puede utilizarlo de distintas formas, que vera alo largo de este libro, para
manipular aquello en 1o que pretende actuar (en este caso, la pantalla). Des-
puésde crear ese objeto, sabe que |a pantalla es gestionada por ese objeto y
puede tenerlo en mente, pero en ninguna otra parte del codigo tendra que
gestionar el manejo de la pantalla, podra usar en su lugar el objeto pantalla
gue ha creado.

Cuando seafiadio al lenguaje C la programaci 6n orientada a objetos, nacio
C++, y los programadores tuvieron un nuevo aliciente. C++ permite a los
programadores tratar grandes programas, y el codigo orientado a objetos
ayudo a resolver también muchos de los otros problemas. Por ejemplo, el
hecho de soportar objetos |0 haciamasfacil paralosfabricantes que suminis-
traban software con mucho codigo reutilizable, preparado para su uso. Para
crear un objeto, utiliza una clase que actta como una plantilla o creador de
patrones para ese objeto. Se puede pensar en una clase como un tipo de
objeto, a igual que unavariable puede ser de tipo entero.

Como C++ soportaclases, |0s proveedores de software pueden proporcio-
narle enormes librerias de clases, a partir de las cuales se puede empezar a
crear objetos. Por gjemplo, unadelas librerias de clases de C++ més popula-
res es la libreria Microsoft Foundation Class (MFC) que viene con Visual
C++ de Microsoft, y en ellalos programadores encontraron una mejora tre-
menda respecto a los tiempos pasados. Cuando se escribia un programa
Windows en C, se necesitaban aproximadamente cinco paginas de codigo
para visualizar una ventana vacia. Sin embargo, utilizando una clase de la
libreria MFC, simplemente habiaque crear un objeto del tipo de ventana que
sequisierausar: con o sin borde, como un cuadro dedia ogo, etc. El objeto ya
tenia toda la funcionalidad del tipo de ventana que queria crear, por lo que
para crear una ventana solo era necesaria una linea de codigo, lalineaen la
gue se creaba el nuevo objeto ventana de la clase que se habia seleccionado.

Més impresionante todavia era el hecho de que se podia usar una clase
MFC como clase base para lasclases propias, afiadiendo lafuncionalidad que
sequisiera por medio de laherencia de la programacion orientada a objetos.
Por gjemplo, supongamos que quiere que su ventana tenga una barra de



menus, entonces puede derivar su propia clase de una ventana simple de
MFC, afiadiendo a esaclase una barrade menUs paracrear laclase nueva. De
estaforma, afiadiendo unas cuantas lineas de cédigo alas de |os programado-
res de Microsoft, puede construir su propia clase. (En este libro vera en
detalle como funcionala programacion orientada a objetos).

Todo esto parecia fabuloso a los programadores, y C++ llegd muy |ejos.
Pareciaque el lenguaje de programacion perfecto habia llegado. ¢Qué podia
haber mejor? Sin embargo, el mismo entorno de programacion iba a verse
sometido a un gran cambio con la popularizacion de lo que equivale a un
nuevo e inmenso entorno de programacion: lared Internet. Y eso es lo que
hizo que Java fuera tan popular.

Origenes del lenguaje Java

Originamente, Javano fue creado paralared Internet. Laprimeraversion
de Java empezo en 1991 y fue escritaen 18 meses en Sun Microsystems. De
hecho, en ese momento, ni siquiera se llamé Java; se llamé Oak y se utilizo
en Sun para uso interno.

Laideaoriginal para Oak eracrear un lengugje orientado a objetos inde-
pendiente de la plataforma. Por entonces, muchos programadores se limita-
ban ala programacién del IBM PC, pero el entorno corporativo podiaincluir
toda clase de plataformas de programacion, desde el PC hasta los grandes
sistemas. Lo que habia detras de Oak era crear algo que se pudiera usar en
todos los ordenadores ( y ahoraque Java se ha hecho popular graciasalared
Internet, cada vez més corporaciones estan adoptandolo para uso interno en
lugar de C++, precisamente por esa razon). El lanzamiento original de Oak
no fue especia mente fascinante; Sun queria crear un lenguaje que se pudiera
usar en electronica

Oak pasb allamarse Java en 1995, cuando se lanzé para el uso publicoy
Supuso un éxito casi inmediato. En ese momento, Java habia adoptado un
modelo que lo hizo perfecto paralared Internet, el modelo bytecode.

Todo c'obre bytecodes

Un programa Visual C++ de Microsoft esgrande, normal mente un progra-
ma MFC puro no baja de 5MB sin incluir las librerias de enlace dinamico
(DLLs) que la plataforma Windows necesita para ejecutar los programas
Visua C++. En otras palabras, los programas C++ son completamente
gjecutables en el ordenador en el que residen, 10 que justifica que tengan un
gran tamafio. |maginemos que intentamos descargar todo eso como parte de
una pagina Web para permitir que esa pagina haga algo interactivo en su
ordenador.



L osprogramas Java, por el contrario, se construyen deformadiferente. El
propio lenguaje Java estd implementado como la maquina virtual de Java
(JVM), que eslaaplicacion que actualmenteejecutaun programa Java. Cuan-
do JVM seinstalaen un ordenador, éste puede ejecutar programas Java. Los
programasJava, por | o tanto, no necesitan ser autosuficientes, y no tienen por
quéincluir todo el codigo maquina que se ejecuta en el ordenador. En cam-
bio, los programas Java son compilados creando bytecodes compactos y son
estosbytecodes|o que JVM leeeinterpreta paraejecutar el programa. Cuan-
do descarga una applet Javade lared Internet, o que realmente esté descar-
gando es un archivo de bytecodes.

De esta forma, su programa Java puede ser muy pequefio, ya que todo el
codigo maguina necesario paraejecutarlo esta yaen el ordenador dedestinoy
no tiene que descargarse. Para distribuir Java entre una gran variedad de
ordenadores, Sun sélo tuvo que rescribir JVM para que funcionara en esos
ordenadores. Dado que su programa esta almacenado en un archivo de
bytecode, se ejecutara en cualquier ordenador en el que JVM esté instalado.

Aungueen un principio se suponiaquelos programas Java eran interpreta-
dos por JVM, es decir, gjecutados bytecode por bytecode, |a interpretacion
podiaser un proceso lento. Por estarazon, Java 2 incorporalacompilacion al
instante Just in Time (JIT) en JVM. El compilador JIT realmente lee los
bytecodes por secciones y los compila de formainteractiva en lenguaje ma-
quina, por lo que el programa puede €] ecutarse mas répido ( todo el programa
Java no se compilade unavez, yaque Java va realizando comprobaciones en
tiempo de ejecucion en varias seccionesdel codigo). Desde su punto de vista,
esto quiere decir que su programa Java se ejecutara mas rapido con el nuevo
compilador JIT.

Utilizar bytecodes significa que |os programas Java son muy compactos,
loque les haceideal es paradescargarlosen lared Internet. Y otraventajaala
hora de ejecutar tales programas con JVM, mayor que ladescarga de progra-
mas, es la seguridad.

La seguridad del lenguaje Java

Cuando se ejecuta un programa, JVM puede monitorizar estrictamente |o
gue vaocurriendo, lo cual esimportante paralas aplicaciones delared Internet.
Fuera de toda duda, la seguridad ha llegado a ser un asunto extremadamente
importante en lared Internet, y Java se halanzado aesatarea. JV M puede ver
todo lo que un programahace, y si hay algo dudoso, como puede ser tratar de
escribir en un archivo, puede prevenir esaoperacion. Eso solo hace que, para
lared Internet, Java seamasatractivo que C++, que no tiene talesrestricciones.



Ademas se puede configurar la seguridad de Java delaforma que se desee,
ofreciendo una solucion muy flexible. Por jemplo, como veraen estelibro,
ahora puede especificar, tomando como base programa por programa, aque-
llos privilegios que quiera dar para descargar codigo. Ademés, ahora puede
firmar su codigo Java de forma que muestre de donde procede para evitar
modificaciones malévolas. Echaremos un vistazoatodoestoy masalolargo
deestelibro.

Como puede observar, Java tiene una baza ganada en la red Internet: |os
programas Java son pequefios, seguros, independientes de la plataforma,
orientados a objetos, y potentes. Ademas presentan otras caracteristicas que
gustan alos programadores. L os programas Javason robustos (lo quesignifi-
caque son fiables y pueden gestionar bien los errores), con frecuencia son
sencillos deescribir comparados con C++,son multihilo (pueden ejecutar un
numero detareas al mismo tiempo, lo cual es Gtil cuando se quiere continuar
haciendo otras cosas mientras se espera a que un archivo de datos se descar-
gue, por ejemplo) y ofrecen un alto rendimiento. El resultado final es que se
puede escribir un programa Java una vez y puede descargarse facilmente y
€j ecutarse en todo tipo de maguinas, |la receta perfecta para la red Internet.
Esta eslarazon por la que Java hallegado tan alto.

Java no tiene como Unico objetivo a la red Internet; de hecho, hay dos
tipos de programas Java, uno parael uso delared Internet y otro parael uso
en méquinalocal.

Programas Java

L os programas Java son de dos tipos principales: aplicacionesy applets.
(En estelibro utilizaré el término programa parareferirme aappletsy aplica-
ciones). Lasappl ets son programas Java que pueden descargarsey ejecutarse
como parte de una pagina Web, y son las que han hecho que Java sea tan
popular. Por ejemplo, puede ver una applet en funcionamiento en la figura
1.1, donde la applet se estd ejecutando en Microsoft Internet Explorer y
visualiza un saludo.

Lamayor parte delos navegadores Web han sido algunas veces lentosala
hora de implementar |as versiones mas recientes de Java, por |o que en este
libro, usaré el visualizador de applets de Sun que vienecon Java. Encontrara
esta utilidad, llamada appletviewer (con una extension segun sea requerida
por el sistema, como appletviewer.exe en Windows), en el directorio bin de
Java junto con otras utilidades Java que usaremos en este y algunos de los
siguientes capitulos. Puede ver el visualizador de applets funcionando en la
figura 1.2, mostrando |a misma applet que lafigura 1.1.



Figura 1.1. Una applet en funcionamiento.

IHOla desde Javal

:-'Illl-ﬂ Lith o |

Figura 1.2. Una applet en funcionamiento con el visualizador de applets de Java.




Ademés deappl etsdescargabl es, Java soportaaplicaciones que estan dise-
fadas para e ecutarse localmente. Las aplicaciones Java funcionan como
otras aplicaciones de ordenador, puedeinstalarlasy ejecutarlas en el suyo. Al
estar instaladas |localmente en vez de ser descargadas con una pagina Web,
las aplicaciones tienen mas privilegios quelasapplets, como es lacapacidad
paraleer y escribir archivos.

Las aplicaciones que usaremos en |os siguientes capitulos seran el tipo
mas sencillo de aplicaciones Java: aplicaciones consola. Son aplicaciones
basadas en texto que se gjecutan desde |la linea de comandos (en Windows
esto quiere decir desde una ventana DOS), y pueden leer y visualizar texto.
En este capitulo comprobara como tales aplicaciones funcionan. Por jemplo,
podra decir quetiene unaaplicacion Javallamada app que visualizael mensa-
je "jHoladesde Javal" (acabade ver como |o hacelaapplet). En este caso, |a
aplicacion visualizara este mensajeen la pantalla. Ejecute laaplicacion arran-
cando lamaguina virtual de Java con el comando Java, pasandole el nombre
de la aplicacion que quiere gecutar. En Unix, seria asi, donde '%' es el
command prompt:

%java app
i Hol a desde Javal!

En Windows, seria asi:

c:\>java app
i Hol adesde Javal!

¢Lasaplicaciones Java pueden ser gréaficas? Realmente pueden serlo, y de
hecho, la mayoria de ellas |0 son. En este caso, la aplicacion es responsable
dearrancar su propiaventana (el visualizador deapplets lo hard). En lafigura
1.3 puede ver una aplicacion ventana de Java.

m

iHoladesde Javal

Figura 1.3. Una aplicacién ventana en ejecucion.



,EsJava?2o Javal.2?

Laultimaéreaque hay querevisar antes deempezar eslaversion actual de
Java. Puede que haya oido decir que Sun renombré Java 1.2 como Java 2,
pero esto es sblo verdadero en parte. El paquete actual de Java, que sera el
gue usemos, Java Development Kit (JDK), que incluye el compilador Java,
JVM vy otras utilidades, sellama oficialmente Java 2 JDK, version 1.2. Por lo
tanto, aunque me referiré ala version actual de Java como Java 2, vera aln
referencias a la version 1.2; de hecho, se encontrara con alguna de estas
referencias en la siguiente seccion.

Para una vision general ya es suficiente; es hora de empezar a crear
programas Javay de ver como avanza.

Adquirir e instalar Java

El gran jefe le [lama, como es usual, en el dltimo minuto. Tiene 20
minutos paraescribir una nueva paginaWeb que permita alos usuarios tener
una vision general delos productos de su compafiia. ¢Qué va a hacer? Cono-
ciendo lo bien que funciona Java en casos como este, selecciona Java como
lenguaje para realizar esa tarea. Por supuesto, se ha asegurado de tenerlo
antes de poder utilizarlo.

Es hora de descargar e instalar Java, lo que significa descargar Java
Development Kit (JDK), que esta disponibleen http://java.sun.com/products/
jdW1.21 (1.2 se refiere a la version de JDK, que ahora se llama Java 2
Development Kit, version 1.2.2 en el momento de escribir este manual).

Después de descargar JDK, generalmente como un paquete ejecutable
autoinstalable, seguir las instrucciones de instalacion en el sitio Web
java.sun.com; por ejemplo, lasinstrucciones de instalacion en Windows es-
tdn en http://java.sun.comlproducts/jdW1.2/install-windows.html, y para
Solaris se encuentran en http://java.sun.com/products/jdk/1.2/install-
solaris.html.

Estaria encantado de proporcionar aqui las instrucciones de instalacion,
pero esa es una de las mayores trampas en las que un libro de Java puede caer,



incluso uno que haya sido disefiado para ser |o mas completo posible. Llevo
escribiendo sobre Java desde sus origenesy se hademostrado que las instruc-
ciones de instalacion son muy volatiles. Como esas instrucciones cambian,
las que incorporé en los libros anteriores se quedaron obsoletas al instante,
dando lugar agran cantidad de llamadas y cartas. Por esa razén, |o mejor que
se puede hacer es ver como Sun quiere que se instale JDK, y por consiguien-
te, deberia acudir a las instrucciones de instalacion que se encuentran en el
sitio Web de Java. El proceso de instalacion se haido haciendo cada vez més
facil en las diferentes versiones y ahora solo consiste en ejecutar el archivo
gue se hadescargado.

Algo que se deberia hacer, como indican las instrucciones de instalacion
de Sun, es asegurarse de que su méquinaes capaz delocalizar las herramien-
tas de Java, incluyendo el compilador. Para hacer eso, verificar que el direc-
torio bin de Java est4 en la ruta de acceso de su ordenador. Por ejemplo, en
Windows 95/98, el directorio bin es c:\jdkl.2.2\bin para JDK 2, version
1.2.2, y basta con afiadir unalinea como esta (asegurese de que estan inclui-
dos en la ruta de acceso todos los directorios que quiere utilizar) en el
archivo autoexec.bat:

SET PATH=C: \ W NDOWS; C: \ JDK1. ZZ2\ BI N

Ademés, debe volver aarrancar su ordenador para gue |os cambios tengan
efecto. Cuando el directorio bin esté en la ruta de acceso, podra utilizar las
herramientas de Java directamente desde la linea de comandos, en lugar de
tener que invocarlas con toda la ruta de acceso cada vez.

¢ Quéocurre con CLASSPATH?

Los veteranos en Java se preguntaran por la variable de entorno [lamada
CLASSPATH cuando instalen Java2. La variable CLASSPATH, como vere-
mos pronto en este capitul o, dice aJava donde encontrar |os archivosbytecode
compilados, tanto los que cred como los del sistema que vienen con JDK.
CLASSPATH hasido el foco de grandes confusiones a trabajar con Javay
estoy contento de decir que Cun hafacilitado las cosas.

Cuando instale JDK, ya no tiene que preocuparse de poner la variable
CLASSPATH, porque JDK sabra dénde buscar sus propias librerias. Sin
embargo, S quiere buscar otros archivos bytecode creados a compilar un
archivo, tendra que poner la variable CLASSPATH. Vera como hacer esto
cuando discutamos la compilacion de programas en este capitulo (hay dos
formas de indicar al compilador de Java donde buscar |os archivos bytecode



quequiereencontrar: poniendo lavariable de entorno CLASSPATH y usan-
dolaopcién del compilador -classpath).

En Java 2 hay muchas novedades. Sin embargo, Java 2 también tiene
algunas cosas obsol etas, en Java llamadas censuradas, y esimportante saber
lo queesobsoletoy |o quees nuevo. De hecho, echaremosun vistazo alo que
eranuevo en Java 1.1 para servir de utilidad a los programadores que proce-
den de Java 1.0. V eamos este tema a continuaci on.

;Cuales son las novedades de Java 1.1?

El programador novato (PN) comienza, como es usual, buscando ayuda.
"Heutilizado Java 1.0", diceel PN, "y estaba pensando en actualizarlo a Java
1.1". "Bien", respondera , "la version actual esla 2". El PN ignora eso y
pregunta, "¢Cuales son las novedades de Java 1.1?" "Bien", dir4, "muchas
cosas, tome unasillay lasiremos viendo".

Probablemente el mayor cambio entre Java 1.0y 1.1 fuelaformaen que
los programas Java gestionaban los eventos. Un evento ocurre cuando el
usuario gjecuta alguna accion significativa en la interfaz de usuario, como
pulsar un boton, mover el ratdn o pulsar una tecla (veremos todo sobre las
vigjas y nuevas técnicas de gestion de eventos en el capitulo 6). La nueva
técnicaen Javal.1y 2 utilizael modelo de eventos delegado, y es bastante
diferente de como se haciaen Java 1.0. Tan diferente, de hecho, quesi intenta
gjecutar un programa Java que usa el modelo de evento delegado en un
navegador Web que sblo soportael modelo de evento de Java 1.0, el proceso
sedetendrd. (En cambio, todavia podra usar |as técnicas antiguas de gestion
de eventos en Java 1.1 y 2, pero el rendimiento de los programas se vera
degradado).

Hubo muchos cambios en Java 1.1. A continuacion se enumeran |os mas
importantes (observar que algunos de estos temas no tienen mucho sentido
ahora pero estardn méas claros alo largo del libro):

* Mejoras en Abstract Windowing Toolkit (AWT). Java 1.1 soportabala
impresion, mas rapidez en |os desplazamientos, menus emergentes, el
portapapel es, un model o de eventos basado en |a delegacion, mejoras
en las imégenes y graficos y més temas. Ademas, era mas rapido que
antes (algo que los programadores de Java podian apreciar de forma
definitiva).

* Archivos JAR. Los archivos JAR (archivo Java) permiten empaquetar
un numero de archivos, comprimiéndolos para reducir su tamafio y




permitiendo |a descarga de muchos archivos a la vez. En un archivo
JAR se pueden poner muchas applets y los datos que necesiten, de
forma que se descargue mucho mas rapido.

Internacionalizacion. Se pueden desarrollar appletslocales, utilizando
caracteres UNICODE, mecanismo local, soporte de mensajes locales,
fecha sensible alalocalidad, hora, zona horariay més.

Applets firmadas y firmas digitales. Se pueden crear aplicaciones Java
con firmas digitalizadas. Una firma digital permite a los usuarios dar
marcha atrés en el caso de que algo vaya mal. Esto forma parte de las
nuevas precauciones de seguridad delared mundial (WorldWide Web).

M étodo remoto de llamada (RMI). Permite que los objetos Java tengan
métodos que son llamados desde el codigo Java que se g ecuta en otras
Sesiones.

Objetos en serie de objetos. Permite almacenar objetos y gestionarlos
con flujos binarios de entradalsalida. Permite almacenar copias de los
objetos que se van a serializar, y ademas esla base de la comunicacion
entre objetos incluidos en RMI.

Reflexion. Permite al codigo Java examinar la informacion sobre los
métodos y constructores de clases cargadas, asi como hacer uso de esos
métodos reflejadosy constructores.

Clases internas. Hay clases encerradas en otras clases y el uso de las
clases internas hace que sea més fécil crear clases adaptadoras. Una
clase adaptadora es una clase que implementa una interfaz que es
requerida por un API (interfaz de programacion de aplicaciones). Utili-
zando las clases adaptadoras se facilita la gestion de eventos, como
veremos mas tarde.

Interfaz de un nuevo método nativo de Java. El cédigo nativo es un
cadigo que se escribe especificamente para una maguina particular. La
escrituray lallamada acddigo nativo puede mejorar significativamente
la velocidad de ejecucion. Java 1.1 incluia un nuevo método nativo de
interfaz.

Clasesde tipo byte y short. Los valores de tipo byte y short pueden ser
gestionados como numeros "envueltos® cuando se usan las nuevas
clases de tipo Byte y Short.

JavaBeans. Son componentes Java que pueden conectarse con otros
programas Java. Es una nueva caracteristica muy potente.



La mayoria de los métodos de Java 1.0 han quedado obsoletos con Java
1.1, y estan marcados como censurados en la documentaciéon de Java 1.1.
Ademas, el compilador Java da un aviso cuando se compila el cédigo que
utiliza algo censurado. Ver el siguiente tema para mas informacion.

¢, Quéestacensurado en Java 1.1?

"iEh!," dice el programador novato, "actualizo a Java 11 ahora, y mi
cadigo es erréneo. Por g emplo, ahoraestoy teniendo errores cuando utilizo
laclase Date de Java'. "Eso es porque gran parte de laclase Date fue censu-
radaen Javal.l,"'dice.

Lamayor parte delascaracteristicas de Java 1.0 secensuraron en Javal.l,
muchas més que la lista que aqui mostramos. Puede encontrar una lista de
todo lo que se censur6 en Java 1.1 en http://java.sun.com/products/jdw | .11
docs/ rel not es/ deprecatedl i st. htni. Sin embargo, observe que estalistano le
serd muy Util si usa Java 2, como haremos en este libro; en cambio vea el
tema " ¢Qué esta censurado en Java 27, que viene a continuacion.

¢,Cudles son las novedades de Java 27

"De acuerdo”, dice el programador novato, "usted gana. Esté claro que,
deberia actualizar a Java 2, no aJava 1.1. Entonces, ¢cuéles son las noveda-
des de Java 2?" "Muchas cosas’, dice. "Mejor tomemos un café". "Justo
cuando ya me habia habituado a Java 1.1 Wse queja el programador novato.

A continuacion vera las novedades de Java 2 (observe que como en lalista
mostrada en "¢Cuales son las novedades de Java 1.17, no tiene que estar
familiarizado ahora con los conceptos, pero |os verd més tarde en este libro):

* Mejoras en la seguridad. Ahora, cuando € codigo esta cargado, se
asignan permisos basandose en las politicas de seguridad que actual-
mente tienen efecto. Cada permiso indica que se tiene un acceso permi-
tido a un recurso particular (como acceso de lectura y escritura a un
archivo o directorio concreto, acceso paraconectarse a un host o puerto,
etc.). Lapoliticaque especifica qué permisos estan disponibles parael
codigo de varios firmantesllugares, puede ser inicializada desde un
archivo externo configurable. A menos que un permiso sea garantizado
explicitamente, no se puede acceder a recurso que esta protegido por
€se permiso.



Swing (JFC). Forma parte de las clases Java Foundation (JFC).
Implementa un nuevo conjunto de componentes GU| de tipopluggable.
Swing estd implementado en Java puro y esta basado en JDK 1.1
Lightweight Ul Framework. El caracter pluggable permite disefiar un
conjunto sencillo de componentes GUI que pueden automaticamente
tener la apariencia de cualquier plataforma (por ejemplo, Windows,
Solaris y Macinstosh).

Java 2D (JFC). El API Java 2D es un conjunto de clases para gréficos
2D e imagenes. Engloba el conjunto de lineas, texto e imagenes en un
modelo sencillo y extenso.

Accesibilidad (JFC). Por medido del API de accesibilidad de Java, 10s
desarrolladores pueden crear aplicaciones Java que interactien con
tecnologias asistenciales, tales como lectores de pantalla, sistemas de
reconocimiento de voz y terminales Braille.

Arrastrar el cursor y soltar (JFC). Permite la transferencia de datos
entre Javay aplicaciones nativas, entre aplicacionesJavay en el interior
de unaaplicacion Java sencilla.

Colecciones. EI API de colecciones Java es un armazon unificado para
representar y manipular colecciones Java (verd més sobre ellas mas
tarde), permitiéndol es ser manipulados independientementede | os deta-
Ilesde su representaci on.

Framework de extensiones Java. L as extensiones son paquetesde clases
Java (y el codigo nativo asociado) que los desarrolladores de aplicacio-
nes pueden usar para heredar el nucleo de la plataforma Java. El
mecanismo de herencia permite que la méquina virtual de Java (JVM)
utilice las clases heredadas de la misma forma que JVM utiliza las
clases del sistema.

Mejoras en JavaBeans. Java 2 proporciona a los desarrolladores un
meétodo estandar para crear componentes y aplicacionesJavaBeans mas
sofisticados que ofrecen a sus clientes una integracion limpia con el
resto del entorno de ejecucion, como el escritorio del sistema operativo
o del navegador.

Framework para las entradas. Permite que todos |los componentes de |os
editores de texto reciban textos en japonés, chino o coreano através de
los métodos estandar de entrada.

Paquete de identificacion de versiones. Las aplicaciones y las applets
pueden identificar (en tiempo de g ecucion) la version de un entorno de
gjecucion Java especifico, VM y paguete de clases.



Mejoras RMI. El método remoto de llamada (RM1) tiene varias mejo-
ras, incluyendo |a activacion remotade objetos, queintroduceel sopor-
te de objetos remotos y la activacion automatica de objetos, asi como
configurar los tipos de socket, que permite a un objeto remoto especifi-
car €l tipo desocket configurado que RMI usara parallamadas remotas
a ese objeto. RMI, sobre un transporte seguro (como SSL), puede ser
soportado usando tipos de socket configurados.

Mejoras en la serializadion. La serializacion ahoraincluye un APl que
permite que los datos serializados de un objeto sean especificados
independientemente de los campos de la clase. Esto permite que los
campos de datos serializados se escriban y se lean desde un flujo de
datos usando | as técnicas existentes (esto asegura |lacompatibilidad con
|os mecanismos de escrituray lecturaestablecidos por defecto).

Objetos referencia. Un objeto referencia encapsula una referencia a
algun otro objeto para que la referencia, por si misma, pueda ser
examinada y manipuladacomo cualquier otro objeto. L os objetos refe-
rencia permiten aun programa mantener unareferencia a un objeto que
no impide al objeto ser regenerado por el reciclador, el cual gestionala
memoria.

Mejoras en e audio. Las mejoras en el audio incluyen una nueva
maguinade sonido y soporte parael audio en aplicacionesy enappl ets.

Java IDL. Java IDL incorpora la capacidad de CORBA (Common
Object Request Broker Architecture) a Java, proporcionando la
interoperabilidad y conectividad basadaen estandares. Javal DL permi-
te quelas aplicaciones Java Web distribuidas invoquen de formatrans-
parente operaciones o servicios de red remotos usando el estéandar de la
industria OMG IDL (Object Management Group Interface Definition
Lunguage) e I1OP (Internet Inter.-ORB Protocol) definido por el Grupo
de Gestion de Objetos.

Mejoras en JAR. Estas mejoras incluyen la funcionalidad afiadida ala
herramienta JAR de lalinea de comandos paracrear y actualizar archi-
vos JAR firmados. Hay ademas nuevas APIs estandares para leer y
escribir archivos JAR.

Mejorasen JNI. Lainterfaz nativa Javaes unainterfaz de programacion
estandar para escribir métodos nativos de Java y embeber la maguina
virtual de Javaen aplicaciones nativas. El primer objetivo eslacompa-
tibilidad binaria de librerias de método nativo a través de todas las
implementaciones de la maquina virtual Java en una plataforma dada.



Java 2 extiende el JNI incorporando nuevas caracteristicas en la plata-
formaJava.

* JVMDI. Una nueva interfaz de debugger para la maquina virtual de
Javaproporciona ahora servicios de bajo nivel parael debug. La interfaz
para estos servicios es lainterfaz Debugger de la maquina virtual de
Java (JVMDI).

* Mejoras JIDBC. Laconectividad Java de bases de datos (JDBC) es una
interfaz estandar de acceso a base de datos que proporciona un acceso
uniforme a un amplio abanico de bases de datos relacionales. JDBC
ademas proporciona una base comun en la que se pueden construir
interfacesy herramientasde alto nivel. Java2incluye JDBC Yy el enlace
JDBC-ODBC.

En Java 2 también es nuevo el Javaplug-in. Este software es un producto
gue permite alos usuariosdirigir applets de Java o componentes JavaBeans
paraque se ejecuten en el entorno Java (JRE) de Sun, en lugar del entorno de
ejecucion del navegador Web que viene por defecto con Java. Esto setratara
en el capitulo 6.

¢, Qué se censuro6 en Java 2?

"iEh!", dice el programador novato, "ya he actualizado a Java 2 y mi
cadigo sigue siendo defectuoso, no consigo que la parte de mi codigo en la
que utilizo multihilos funcione del todo". "Eso es porque no puedes utilizar
los métodos resume, suspendy stop delaclase Thread de Java,”, dice. "Se
han censurado”. "iVayal," protestael programador novato.

Uno de los cambios mas importantes de Java 2 es que no se trabaja con
hilos como se hacia en Java 1.1; veré las nuevas formasen el capitulo que
trata multihilos mastarde en el libro. Para unalistacompletadelo que se ha
censuradoen Java2,iraC\jdkl. 2. 2\ docs\ api \ depr ecat ed-1 i st . ht niHaré men-
cion a alguno delos temas censurados mas importantesen Java 2 alo largo
del libro.

Escribir codigo: creacion de archivos de codigo

El coordinador del equipo de disefio (CED) le [lama parafelicitarle por la
instalacion de Java. Usted acepta los agradecimientos. " ¢Qué programas se
han escrito?" preguntael CED. "Hmm", piensa. " ¢Programas?"



L os programas Javason archivos detexto planosformados por instruccio-
nes y declaraciones Java, y empezaremos a investigarlos en el siguiente
apartado. Para crear un programa Java, deberia tener un editor o procesador
detexto que permita guardar archivos en formato de texto plano.

Guardar texto en formato de texto plano es una ejecucion sencilla quela
mayor parte de los procesadores de texto soportan. Podria tener problemas
con procesadores de texto como Microsoft Word, por ejemplo, aunque puede
guardar archivos de texto con ,Wordejecutando el comando Guardar como del
menu Archivo. Lareglageneral esquesi a editar un archivo desde lalineade
comando no se ve ningun carécter que no sea alfanumeérico suelto, setratade
un archivo de texto plano. Laprueba real, por supuesto, es que el compilador
de Java, que traduce su programa en un archivo de bytecode, pueda leer e
interpretar dicho programa.

Ademas, los programas deben estar almacenados en archivos que tengan
extension "java'. Por ejemplo, si est& escribiendo una aplicacion llamada
app, deberiaguardar el programa Javaen un archivo Ilamado app.java. Pase
este archivo a compilador de Java para crear el archivo de bytecode, como
veraen |as siguientes paginas.

Y a tenemos la seleccion del editor o procesador de textos. Ahora, ¢qué
pasa con la escrituradel codigo?

Escribir codigo: conocer las palabras reservadas
de Java

El programador novato aparece y dice, "Java se estd comportando de
forma graciosa, quiero llamar a una variable "public* y me estéa dando mu-
chos problemas®. "Eso es porque public es una de las palabras que Java
reservacomo partedel lenguaje Java’', ledice. "ivayal", diceel programador
novato.

Cuando esté escribiendo cédigo Java, deberia saber que Javareservacier-
tas palabras clave como parte del lenguaje. No hay muchas, de cualquier
modo. A continuacion se muestran (trataré estas palabras clavealo largo del

libro):

» abstract: Especifica la clase 0 método que se va a implementar mas
tarde en una subclase.

* boolean: Tipo de dato que solo puede tomar los valores verdadero o
falso.



break: Sentenciade control parasalirse de los bucles.

byte: Tipo de dato que soporta valores en 8 bits.

byval ue: Reservada para uso futuro.

case: Se utiliza en las sentencias switch paraindicar bloques de texto.
cast: Reservada para uso futuro.

catch: Capturalas excepciones generadas por las sentenciastry.

char: Tipo de dato que puede soportar caracteres Unicode sin signo en
16 bits.

class: Declara unaclase nueva

const: Reservada para uso futuro.

continue: Devuelve el control ala salida de un bucle.

default: Indicael blogue de cédigo por defecto en una sentenciaswitch.
do: Inicia un bucle do-while.

double: Tipo de dato que soporta nimeros en comaflotante, 64 bits.
else: Indica la opcion alternativa en una sentencialif.

extends: Indica que una clase es derivada de otra o de unainterfaz.

final: Indica que una variable soporta un valor constante o que un
método no se sobrescribira

finally: Indica un blogue de c6digo en una estructura try - catch que
siempre se gjecutara.

flota: Tipo de dato que soporta un nimero en coma flotante en 32 bits.
for: Utilizado parainiciar un bucle for.

future: Reservada para uso futuro.

generic: Reservada para uso futuro.

goto: Reservada para uso futuro.

If: Evallia s una expresion es verdadera o falsa y la dirige adecuada-
mente.

implements: Especificaque una clase implementa una interfaz.
import: Referencia aotras clases.



inner: Reservada para uso futuro.

instanceof: Indicasi un objeto es unainstanciade unaclase especificao
implementa unainterfaz especifica.

int: Tipo de dato que puede soportar un entero con signo de 32 bits.
interface: Declara unainterfaz.
long: Tipo de dato que soporta un entero de 64 bits.

native: Especifica que un método estaimplementado con cédigo nativo
(especifico de laplataforma).

new: Crea objetos nuevos.

null: Indica que unareferencia no se refiere a nada.
operator: Reservado para uso futuro.

outer: Reservado para uso futuro.

package: Declara un paguete Java.

private: Especificador de acceso que indica que un método o variable
s6lo puede ser accesible desde la clase en laque esta declarado.

protected: Especificador de acceso que indica que un método o variable
s6lo puede ser accesible desde la clase en la que esta declarado (o0 una
subclase de la clase en la que esta declarada u otras clases del mismo

paquete).

public: Especificador de acceso utilizado paraclases, interfaces, méto-
dosy variablesque indican que un temaes accesible desde la aplicacion
(o desde donde la clase defina que es accesible).

rest: Reservada para uso futuro.

return: Envia control y posiblemente devuelve un valor desde el méto-
do que fue invocado.

short: Tipo de dato que puede soportar un entero de 16 bits.

static: Indicaque unavariable o método es un método de unaclase (més
gue estar limitado a un objeto particular).

super: Serefiere a unaclase base de laclase (utilizado en un método o
constructor declase).

switch: Sentencia que ejecuta codigo basandose en un valor.



» synchronized: Especifica secciones o métodos criticos de codigo
multihilo.

* this: Serefiere a objeto actual en un método o constructor
 throw: Crea unaexcepcion.
* throws: Indica qué excepciones puede proporcionar un método,

* transient: Especificaque unavariable no es parte del estado persistente
de un objeto.

* try: Iniciaun bloguede codigo que es comprobado paralas excepciones.
« Var: Reservado para uso futuro.

* void: Especifica que un método no devuelve ningun valor.
» volatile: Indicaque unavariable puede cambiar de formaasincrona.
« while: Inicia un bucle while.

Escribir codigo: crear unaaplicacion

El gran jefe llega y dice, "Ya puede escribir Java, ¢no? iHagame una
demostracion!" Usted se va hacia la terminal e inmediatamente su mente se
guedaen blanco. ¢Quévaaescribir?

A continuacion hay un ejemplo de aplicacion Java que se desarrollara en
las siguientes secciones del libro, asi como los estados de compilacion y
gjecucion. Escribaeste codigo en un archivo llamado app'java:

public class app

(
public static void main(String[] args)

System out. println(~ol adesde Java! ");

Si es nuevo en Java, esto puede que leresulte extrafio. La idea es que esta
aplicacion visualice el texto "jHola desde Javal" cuando se compile y se
gjecute. Por ejemplo, asi seria en una ventana DOS desde Windows:

C:\ >j ava app
i Hol a desde Javal!

No se trata de uno de los programas més significativos, pero si es bueno
para empezar. Veamos este programa linea por linea.



public class app

Estaesla primera linea de app-java:

public class a99
{

Esta linea indica que estamos creando una clase de Java nueva llamada
app. Después de que esta clase |a transformemos en bytecodes, la méquina
virtual de Java podra crear objetos de estaclasey e ecutarlos. Aprendera todo
sobre las clases en el capitulo 4; este cédigo es solo para empezar con la
programacion Java.

Observe la palabra clave public en el codigo anterior. Esta palabra es un
especificador de acceso, sobre laque aprendera masen los capitulos4y 5. El
especificador de acceso public indica que esta clase esta disponible en cual -
quier parte del programa que la utilice.

Observe ademés que si construye unaclase publica, Javaleobligaadar un
nombre al archivo. Esdecir, sélo puede tener una clase publica en un archivo
con extension ".javaWLarazon de esto es que el compilador de Java traduce
el archivo de extension ".javan en un archivo bytecode con la extension
".class’, 1o que significa que app'java se convertird en app.class, y s JVM
necesita la clase app, sabra como mirar en el archivo app.class. Dado que
JVM utiliza el nombre del archivo para determinar las clases publicas que
hay en él, solo se puede tener una en cada archivo. Por esa razon, el codigo
paralaclase app debeestar en un archivo llamado app.java (observe que Java
es bastante particular en esto, y el uso de mayulsculas hay que tenerlo en
cuenta).

Laimplementacion de la clase que estamos definiendo ahora, estaraentre
llaves:

public class app
i

]

Java siempre encierra bloques de codigo entre llaves, es decir, '{' y '}'.
Como veraen el capitulo 4, el cédigo de un bloque tiene su propio alcance (su
visibilidad para el resto del programa). A partir de ahora, continuaremos
construyendo nuestra aplicacion siguiendo con la siguiente linea de cédigo.



public static void main[String[] args)

Estaeslasiguiente linea de cédigo de nuestra aplicacion:
public class app

public static void main(String[l arga)
{

Aqui estamos creando un método dela clase app. Un método en la progra-
macion orientada a objetos es como una funcion o subrutina en la programa-
cidn estandar, un bloque de cédigo a que se le puede pasar el control y que
puededevolver un valor. Los métodos permiten manejar facilmenteel codigo
en una unidad funcional sencilla; cuando llama a un método, la maguina
virtual de Java ejecutael cédigo de ese método.

L os métodos seran tratados formalmente en el capitulo 4, pero aqui laidea
es que estamos creando un método Ilamado main, que es el método que la
maquina virtual de Java busca cuando inicia una aplicacion (las applets no
tienen método main). Cuando encuentra el método rnain, JVM le pasa con-
trol, y nos situamos en la parte del codigo que queremos ejecutar de este
blogue de codigo del método.

Antes de continuar hay varias cosas que observar. El método main debe
declararse con el especificador de acceso public, o que quiere decir que
puede ser llamado desde fuera de su clase. También debe declararse como
static, que significa, como veremos en el capitulo 4, que nai n es un método
de una clase, no un método de un objeto. Cuando se termine de ejecutar, no
debe devolver ningun valor, por lo cual usamosla palabravoid en este codigo
(en otras palabras, un valor deretorno de tipo void significa que actualmente
no devuelve valor). Finalmente, observe el argumento entre paréntesis que
sigue ala palabra main: String[] args. Aparece una lista de argumentos entre
paréntesis en la declaracion de un método paraindicar que los valores se le
pasan a método y que el cédigo del método puede usarlo. En este caso,
estamos indicando que a main se le pasa un array cuyos elementos son
cadenas de caracteres, |llamado args. Estos elementos son valores que se
pasan desde la lineade comandos cuando seinicialaaplicacion; por ejemplo,
s escribe 'ljavaapp Hola ahi", entonces "Hola" y "ahi" serian las dos cadenas
del array args. Todoslosdetalles se mostraran en el capitulo 4. Dado que no
usaremos ningun argumento desde la linea de comandos en esta aplicacion,
no usaremos args en el cédigo del método main.



Estalinea de codigo, entonces, iniciael método main. Todo el trabajo de
este método es visualizar el texto "jHola desde Javal ", lo que se realizard en
lasiguiente linea de codigo.

System.out.printin("iHoladesde Java!");
El método main tiene unalinea de codigo:

public class app

I
public static void main(String[] args)

(
Systemout.println("i Hla desde Java!");

1
>

Estaeslalinea de cédigo que hace todo el trabajo. En este caso, estamos
usando el codigo quelos programadores de Sun ya han creado para visualizar
el texto "jHoladesde Javal". En particular laclase Systemdel paquetejava.lang.
En Java, laslibreriasde clases se llaman paquetes y el paguetejava.lang esta
en todo programa Java, |10 que quiere decir que no hay que hacer nada
especial para utilizarlo, adiferenciade otros paguetes Java. La clase System
del paquetejava.lang incluye un campo (es decir, un miembro de datos de la
clase) Ilamadoout, y este campo, a su vez, tiene un método llamado printin,
gue hace que se visualice el texto.

Para referirse al campo out de la clase System, usamos la terminologia
Systern.out. Para utilizar el método printin del campo out, usamos la termi-
nologia System.out.printin. Paraimprimir el texto "jHola desde Javal", selo
pasamos a System.out.println cerrandolo entre comillas.

Observe ademés que esta linea de cédigo termina con un punto y coma
(;"). Esto es algo que Java ha heredado de C y C++ (de hecho, Java ha
heredado muchas cosas de C y C++), y casi todas las sentencias de Java se
terminan con punto y coma. Si no esta acostumbrado a ello, lo conseguira
répidamente, yaque el compilador de Java rechazala traduccion abytecodes
hasta que el punto y comaestéen su sitio.

Por lo tanto, hemos creado una nueva aplicacion y la hemos almacenado
en un archivo llamado app.java. ¢Cudl es el siguiente paso? Ejecutarlo. Eche-
mos un vistazo d siguiente tema.

Compilacion

El gran jefe, mascando un cigarro, permanece de pie detrés de usted
mientras guarda la nueva aplicacion Javaen un archivo. "Hmm", diceel gran



jefe, nadaimpresionado. " ¢Y ahora?" "Ahora’, dice, "tenemos que compilar
el programa y ya podremos ejecutarlo”. "De acuerdo,” dice el gran jefe.
"Sorpréndame”.

Para traducir un programa Java a un archivo bytecode que la méquina
virtual de Java pueda utilizar, usarael compilador deJava, quesellamajavac
(por ejemplo, en las méquinas Windows, este programase |lamaréjavac.exe,
que estaen el directorio bin de Java). A continuacion se indica como usara
javac en general:

javac [opciones] [archivos fuente] [ @rchivos]
Argumentosde javac:

* opciones: Opciones desde lalinea de comandos.

 archivos fuente: Uno o més archivos que se van a compilar (como
app-java).

o @archivos: Uno o masarchivos de lalista de archivos fuente.

Para compilar app.java, usaremos este comando:

C \javac app. java

El compilador de Java, javac, tomael archivo app.javay (suponiendo que
no hayaerrores) | o compila, traduciéndoloy creando un nuevo archivo llama-
do app.class. Si hubieraerrores, el compilador de Java nosavisaréa de que hay
erroresincluyendo qué lineade codigo esta mal, como en este caso en el que
hemos olvidado el métodoprintln e intentamos usar uno |lamado printline:

C:\javac app.java

app.java:5: Method printline(java.lang.String) not found in class
java.io.Print

Strearn.

System out.printline("i Hola desde Java!");
1 error

Cuando app.java esta compilado sin errores, el nuevo archivo, app.class,
contiene todo 10 que la maquina virtual de Java necesitara paracrear objetos
delaclase app. Yahemos creado app.class. Ahora, jcomo |o ejecutamos en
JVM?Veamos el siguiente punto.

Compilacion: utilizando opciones en lalinea de
comandos

"Hmm", diceel programador novato, "tengo un problema. M e gustaguar-
dar todos mis archivos con extension ".class" en el mismo directorio, pero



algunas veces se me olvida copiar las nuevas versiones de esos archivos en
esedirectorio”. "Hay unaopcion del compilador que es perfecta para eso: la
opcion —d. Usando esa opcion, puede situar los archivos creados por el
compilador en el directorio dedestino que quiera’. "Entonces, solo tengo que
acordarme de utilizar esa opcién...,"dice e programador.

Hay un buen ndmero de opciones que se pueden usar con javac. Por
ejemplo, indicaremos como usar laopcion -d parasituar el archivo app.class
en el directorio temp., que ya~existg que, en este caso, es un subdirectorio
del directorio actual:

javac -d Temp. app.java

A continuacion se muestrala lista de opciones de javac. Observe que las
opciones que empiezan con -X (Ilamadas opciones no estandar) estan marca-
das de esaforma por Sun ya que pueden cambiar en el futuro:

e -classpath ruta de acceso. Establece la ruta de acceso del usuario,
sobrescribiéndola en la variable de entorno CLASSPATH. Si no se
especifica CLASSPATH ni -classpath, larutade acceso esel directorio
actual. Observe que si no se usala opcion -sourcepath, larutade acceso
se buscatanto paralos archivosfuentes como paralosarchivos de clase.

* -ddirectorio. Fijael directorio de destino de losarchivos de clase. Para
los lectores que sepan qué son los paquetes Java, si una clase forma
parte de un paquete, javac pone el archivo de clase en un subdirectorio
gue refleja el nombre del paguete, creando |os directorios necesarios.
Por gemplo, si especifica-d c:\clases y laclase sellamacom.packagel.
Classl, el archivo declasesse llamac:\clases\com\packagel\Class| .class.
Si no se especifica la opcion —d, javac pone el archivo de clases en el
mismo directorio que el archivo fuente. Observe que el directorio
indicado por -d no se aflade autométicamente a su ruta de acceso de
clases.

* -deprecation. Muestra unadescripcion de cada uso o sobrescriturade un
miembro o clase censurado. (Sin -deprecation, javac solo muestra los
nombres de los archivos fuente que usan o sobrescriben miembros o
clases censurados).

* -encoding. Fija el nombre codificado del archivo fuente. Si no se
especifica-encoding, seusarael convertidor por defecto de la plataforma.

* -g. Genera todo la informacion de debuggi ng, incluyendo variables
locales. Por defecto, sdlo se genera el nUmero de linea e informacion
del archivofuente.



-g:none. Hace que el compilador no genere ningun tipo de informacion
dedebugging.

-g:(lista de pal abras reservadas). S6lo generaalgunos tipos de informa-
cion de debugging, especificados por la lista de palabras reservadas
separadas por coma. Las palabras validas son source (informacion de
debugging del archivo fuente), lines (informacién de debugging del
numero de linea) y vars (informacion de debugging de las variables
locales).

-nowarn. Deshabilita todos |os mensajes de aviso.

-O. Optimiza el codigo para la gecucion en términos de hacer mas
rapido el tiempo de gjecucion. Observe que utilizar laopcion -O puede
ralentizar la compilacion, producir archivos de clase més grandes y
hacer que el programaseadificil de poner a punto. Observe que antes de
tener JDK 1.2, las opciones -g y -O no podian usarse juntas. Con JDK
1.2, puede combinar -g y -O, pero puede obtener resultados inespera-
dos, como pérdida de variables o de codigo.

-sourcepath ruta de acceso defuentes. Especificalaruta de acceso delas
fuentes paralas definiciones de clases o de interfaces. Al igual que con
la ruta de acceso de clases, las entradas se separan por punto y coma
(';") y pueden ser directorios, archivos Java (con extension ",jarWp
archivos zip. Si usa paguetes, el nombre local de la ruta de acceso
dentro del directorio o del archivo debe reflgjar el nombre del paquete,
como vera mas tarde. Observe que las clases buscadas en la ruta de
acceso de clase serén recompiladas automaticamente si sus archivosde
cadigo fuente no se encuentran.

-verbose. Crea la salida "verbose". Incluye informacion sobre cada
clase cargada y de cada archivo fuente compilado.

-X. Visualizainformacion sobre |as opciones no estandares.

-Xdepend. Busca todas las clases que pueden ser utilizadas por los
archivos fuente més recientes para recompilar. Esta opcién descubrira
clases que necesitan ser'recompiladas, pero puede ralentizar enorme-
mente el proceso de compilacion.

-Xstdout. Envia mensajesdel compilador a System.out. Por defecto, |os
mensajes del compilador van a System.err, que vera mas tarde.

-Xverbosepath. Describe |as rutas de acceso y |as extensiones estandar
guefueron localizadas para buscar archivosfuente y de clases.



e -Joption. Usa esta opcion para pasar una opcion a lanzador de Java
[lamado por javac. Por ejemplo, -J-Xms64m fijalamemoriadeinicio a
64 MB. Aungue esta opcion no empieza con —X, No €S una opcion
estandar de javac. Es una convencion para pasar opciones alas aplica-
ciones escritas en Java que se estan ejecutando en JVM.

Opciones de compilacion cruzada

L as opciones de compilacion cruzada se consideran un tema avanzado de
Java; javac soportala compilacion cruzada, en la que las clases se compilan
mediante un proceso autosuficiente (por defecto) y la implementacion de
extension de clases. Se debe utilizar -bootclasspath y -extdirs cuando se esté
hablando de compilacién cruzada. A continuacion seindican las opciones de
compilacion cruzada:

» -target version. Generalos archivos de clase que trabajara en JVM con
la version indicada. Por defecto se generan archivos de clase que son
compatibles con VM 1.1y 1.2. Las versiones soportadas por javac en
JDK 1.2 son 1.1 (asegura que los archivos de clase generados serén
compatibles con VM 1.1y 1.2; esto es por defecto) y 1.2 (genera
archivos de clase que se gjecutaran en VM 1.2 pero noen VM 1.1).

* -bootclasspath ruta de acceso de arranque. Realizala compilacion cru-
zada contra el conjunto de clases de arranque indicadas. Al igual que
con larutade acceso de clases, estas entradas estan separadas por punto
y coma (';") y pueden ser directorios, archivos con extensionW.jar'o
archivos zip.

* -extdirsdirectorios. Realizala compilacion cruzada contra los directo-
rios indicados; |os directorios estan separados por punto y coma (';').
Cadaarchivo con extension ".jarWle los directorios indicados eslocali-
zado autométicamente por |os archivos de clase.

Compilacién: revision de los metodos
censurados

"Bueno", dice el programador, "jcémo puedo cambiar todos |os métodos
censurados para que sean correctos? Ahora que ya estoy en Java 2, no s€ lo
gue es obsoleto y 1o que no". "Eso es facil”, responde. "El compilador de
Java, javac, le dira si estd usando un método que ya ha sido abandonado.



Mejor aln, puede usar la opcion -deprecation paraasegurarse de tener todos
losdetalles".

Laopcion -deprecation es buena, y es la opcion estandar que utilizo para
asegurarme de que estoy evitando los métodos obsoletos. Supongamos que
tiene un programa de 200 lineas, y que cuando lo intenta compilar, javac le
devuelve este resultado:

C:\javac app-.java

Not e: app.java uses or overrides a deprecated API. Reconpile with "-
deprecation" for details.

1 war ni ng

Esto no esde muchaayuda. Sin embargo, utilizando laopcion -deprecation,
puede conocer el problemaexacto:

C: \ >j avac app.j ava -deprecation
app.java: 109: Note: The nethod java.awt.Di nension sizeO in class
j ava. awmt . Conponent has been deprecat ed.

X = (sizeO.width - fontnetrics.stringWdth(text))/2;

A

Not e: app.java uses or overrides a deprecated API. Please consult
t he docunmentation for a better alternative.
1 warni ng

Como puede ver, el problema es que app.java utilizael método size en la
linea 109 y ese método es obsoleto. Si se reemplaza por el método de la nueva
version, getSize, se resuelve el problema.

Ejecucion del codigo

El gran jefe se esta poniendo impaciente. Ha escrito usted una nueva
aplicacion y lahacompilado sin errores ala primera (delo que puede sentirse
orgulloso), pero realmente no haocurrido nada que el gran jefe pueda ver. Es
hora de gjecutar la nueva aplicacion.

Las aplicaciones Java se ejecutan con € programa llamado java (en
Windows, por ejemplo, es el archivojava.exe del directorio bin de Java). El
programa java, llamado utilidad java, es lo que realmente gjecuta VM. A
continuacion puede ver como usar la utilidad java:

java [opciones] clase [parametro ...l
java [opciones] -jar archivo.jar [paranmetro ...l

Estos son |os parametros de |as lineas anteriores:

» opciones. Opciones de la linea de comandos, que se veran en otro
apartado.



e clase. Nombre de laclase alaque sellama.

e archivo.jar. Nombre del archivo dearchivo Java (JAR) a quesellama.
Se usa sblo con -jar. Losarchivos JAR setratan en el capitulo 23.

e Parédmetro. Un pardmetro de lalinea de comando que se pasaa método
main.

Por ejemplo, para ejecutar |a aplicacion llamada app, que estaen el archi-
Vo app.class, podria ejecutar el siguiente comando en la linea de comandos
(observe que se omite la extension”.class’ de app.class):

java app

El resultado aparecerainmediatamente:

java app
iHola desde Java!

En la figura 1.4 puede ver como funciona en una ventana DOS bajo
Windows.

Eso estodo. Ya ha escrito, compilado y ejecutado su primera aplicacion.
jFelicidades!

Figura 1.4. Ejecucion de una aplicacion en una ventana DOS.

Observe que si su aplicacion no responde o si quiere pararla por alguna
razon, puede pulsar Control-C. Si no funciona, inténtelo con latecla Esc.

Ademas, en este libro, vera como crear aplicaciones ventana, y cuando
€j ecute una de estas aplicacionescon la utilidad java, obtendra los resultados
gue aparecen en lafigura 1.5.

Hay algo que hacer notar sobre lafigura 1.5; la ventana consola (aqui una
ventana DOS) esta por debajo y espera que la aplicacion termine antes de



continuar (esdecir, antes de que el prompt de DOS aparezca en este caso). Si
Nno quiere que una ventana consola esté asociada con su aplicacion ventana,
puede utilizar la utilidad javaw, como se indica:

j avaw app

Figura 1.5. Ejecucion de una aplicacion ventana.

A continuacion se indica como se utiliza javaw en general, igual que la
utilidad java:

javaw [ opci ones] clase [paranetro...!
javaw [opciones] -jar archivo.jar [parametro...!

Estos son | os parametros utilizados con javaw:

* opciones. Opciones de lalinea de comandos, que trataremos proxima-
mente.

» clase. Nombre delaclase alaque sellama.

* Archivo.jar. Nombre del archivo de archivoJava (JAR) a que sellama.
Se usasolo con -jar. Los archivos JAR setratan en el capitulo 23.

* Pardmetro. Un parametro de la linea de comandos pasado al método
main.

Cuando usted lanza una aplicacién ventana de Java como esta, la ventana
consola no espera a quela aplicacion termine; si |a esta ejecutando en DOS,
laaplicacion aparecey el prompt DOS reapareceen la ventana DOS. Esto da
un sentido mas profesional aestas aplicaciones.

De hecho, hay otro lanzador en Java 2, el lanzador oldjava, que Sun
incluyé para la compatibilidad hacia atras. Este lanzador no soporta el

f ramewor k de extensiones Java (ver el punto " ¢Cuales son las novedades de



Java 2?"). Proporciona compatibilidad hacia atrés cuando tiene una aplica-
cion que utilizael estilo deseguridad de Javal . 1, que es incompatiblecon las
técnicas de carga de clases de 1.2 (0 quizas las clases que se estan cargando
han sido generadas o cambiadas de alguna forma que es incompatible con la
estructura de clases de 1.2). En este libro estoy siguiendo Java 2, por |o que
no se usara mucho el oldjava, pero si estd migrando aJava 2y necesita usar €l
mecanismo de carga de clases antiguo, es bueno saber que estaahi. También
hay una utilidad oldjavaw.

Asi es como puede gjecutar una aplicacion, usando cualquier utilidad de
Java: java, javaw uoldjava. Cuando lance unaaplicacionjava2, el compilador
Just InTi ne (JIT) compilalos bytecodes y ejecuta la aplicacién.

Mientras estemos en'el tema de compilar y ejecutar el codigo, hay otro
detalle que deberiamos tratar: las opciones de la linea de comando que se
pueden usar con los comandos javacy java. Les echaremos un vistazo en los
dos apartados siguientes.

Ejecucion de codigo: utilizar las opciones de la
linea de comandos

"Bien," diceel programador, "tengo otro problema. He almacenado todos
mis archivos con extension ".class' en un directorio, pero no quiero estar
cambiando a ese directorio para ejecutarlos”. "Otro problemafacil de resol-
ver," ledice. "Puedeusar laopcion -classpath delautilidad java o establecer
lavariable de entorno CLASSPATH paraque el compilador de Java busque
|as clases correctamente”.




Echaremos un vistazo al uso de las opciones de lalinea de comandos en
este punto. Utilizara estas opciones.con las utilidades java, javaw y oldjava,
de la siguiente forma (para ver informacion sobre estas utilidades, ver la
seccion "Ejecucion del cédigo,” yatratado en este capitul 0):

java [opciones] clase [paranetro...1

java [opciones] -jar archivo.jar [paranetro...!
javaw [ opci ones] cl ase [paranetro...!

javaw [opciones] -jar archivo.jar [paréanetro...!

ol dj ava [opci ones] clase [paranetro...!

ol dj avaw [ opci ones] -jar archivo.jar [parametro...1

A continuacion se citan las opciones de la linea de comandos que puede
utilizar con estas herramientas (observe que las opciones no estandar, que

quiere decir que en un futuro puede que no estén soportadas, empiezan con
una X):

» -classpath ruta de acceso o -cp rutade acceso. Especifica unalistade
directorios, archivoscon extension”.jar" o archivos con extension™.zip"
para localizar archivos de clase. Se separan las entradas con punto y
coma (*;"). Observe que al especificar cualquiera de estas dos opciones
se esta borrando o que indique |la variable de entorno CLASSPATH.
Utilizadas con javao javaw, -classpath o -cp solo especifican larutade
acceso para las clases de usuario. Usadas con oldjava u oldjavaw,
especifican larutade acceso paralas clasesde usuario y lasde arranque.
Si no se especifican ni -classpath ni -cp y CLASSPATH no esta, laruta
de acceso alas clases de usuario esta limitada al directorio actual, que
esta referenciado con un punto (."). Ver el apartado "Conocimientos
basicos: busqueda de clases Javacon CLASSPATH," mas adelante en
este capitulo para mas informacion.

* -Dproperty=valor. Fija un valor de propiedad del sistema.

* -jar. Ejecuta un programa encapsulado en un archivo JAR. El primer
parametroes el nombrede un archivo JAR en vez de un nombrede clase
deinicio. Cuando usaestaopcion, el archivo JAR eslafuente de todas
las clases de usuario y €l resto de las rutas de acceso a otras clases de
usuario seignoran. Las herramientas oldjavay oldjavaw no soportan la
opcion -jar.

« -verboseo -verbose:clase. Visualizainformacion sobre cada clase que
esta cargada.

* -verbose:gc. Informa sobre cada evento de la coleccion garbage. Esta
coleccion realiza lagestion de memoriaen Java.



e -verbosejni. Dainformacion sobre el uso de métodos nativos (esdecir,
especificos dela plataforma) y otras actividades delainterfaz nativa de
Java.

e -version. Visualizainformacion sobrelaversiony se cierra.
e -?0-help. Visualizainformacion de ayuday se cierra.
» -X. Visualiza informacion sobre las opciones no estandares.

e -Xbootclasspath:ruta de acceso de arranque. Especifica una lista de
directorios separados por punto y coma (';'), archivos con extension
".jar" o archivos con extension ".zipVpara localizar |os archivos de la
clase de arranque. Observe que estos seran utilizados en lugar de los
archivos de las clases de arranque que Javaincorpora.

e -Xdebug. Iniciacon el debugger habilitado.
» -Xnoclassgc. Deshabilita lacoleccion de clases garbage.

* -Xmsn. Indicael tamafio de memoriainicial que se quiere utilizar (este
valor debe ser mayor que 1000). Para multiplicar el valor por 1000,
anadir laletra'k'. Paramultiplicar el valor por un millén, afiadir laletra
'm'. El valor por defecto es Im.

* -Xmxn. Especifica el tamafio maximo de memoria (este valor debe ser
mayor que 1000). Paramultiplicar el valor por 1000, afiadir laletra 'k'.
Paramultiplicar el valor por un millén, afadir laletra'm'. El valor por
defecto es 64m.

* Xrunhprof[:help] [: csubopcion>=cvalor>,...|. Habilita el seguimiento
de laCPU, la pila o del monitor. Esta opcion va seguida normalmente
por una lista de pares separados por coma (',") de la forma
<subopcién>=<valor>.

* -Xrs. Reduce el uso delas sefiales del sistema operativo.

* Xcheck:jni. Ejecuta tratamientos adicionales para las funciones de la
interfaz nativade Java.

» -Xfutrue. Ejecuta un seguimiento estricto del formato de archivo de
clases.

Conocimientos basicos: comentar el codigo

La persona encargada de la correccion del programaentray le mira con
reproche. " ¢Quéocurre?, pregunta. "Su codigo”, dice. "No puedo imaginar lo
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gue ahi esta escrito”. "Lo siento, olvidé comentarlo”, dice. "Le pido que lo
haga', dice él. "Arréglelo”. ,

A veces, el codigo puede ser muy criptico y dificil de descifrar. Por €llo,
Javale permite comentar su cédigo paraexplicar atodo e mundo quelo lea
como funciona el programa y lo que hace. Como €empl o, afiadamos comen-
tarios ala aplicacion que ya hemos desarrollado en los puntos anteriores:

public cl ass app

public static void mainiString[l args)

(
System out.println("iHola desde Java!");
1
1

Java admite tres tipos de comentarios, dos de los cuales son de C++.

Puede poner cualquier comentario de cualquier longitud con los caracteres
Y y " lu:

/* Esta aplicaci6n visualiza "; Hol a desde Java!" */
public cl ass app
I

public static void main(String[] args)

Systemout.println("iHola desde Java!");

1

El compilador de Java ignorara todo el texto que esté entre "/*"y "*/".
Puede dividir los comentarios que ponga entre estos indicadores en varias
lineas:

/* Esta aplicaci 6n visualiza "iHol a desde Javal R
Creado por: o. Wiz, 1/1/00 *y
public cl ass app

public static void main(String[] args)

(
System out.println("i Hola desde Java! ");

De hecho, en muchos entoinos corporativos, se espera que se use una
cabecera de comentario estandar, creado con "/*"y "*/" para todo codigo
nuevo. Seriaalgo asi como:

; Esta aplicaci 6n visualiza "; Hol adesde Java!"

* Autor: G Wiz



* ~nportaci ones:N nguna *
* Paranetros: Argunentos de | a | inea de conmandos *

* Retorno: N nguno *
* Supuest os: N nguno e
* Fecha de creaci 6n: 1/ 1/ 00 *
* Utina actualizaci é6n: 1/1/01 *

public cl ass app
public static void rnain(String[] args)

Systemout.println('iHO0la desde Java! "l;
1

Java también soporta una linea de comentario utilizando la doble barra,
"11". El compilador de Java ignorara toda la linea después de la doble barra,
por lo que puede crear lineas enteras de comentarioso afiadir un comentario a
unasolalinea:

/* Esta aplicaci 6n visualiza "jHol adesde Javal"' */
public cl ass app // Crear |la cl ase app

//Crear main( ), punto de entrada a | a aplicaci 6n.
public static void main(String[l args)

// Visualizar el nmensaje con
System out. println("i Hol a desde Java! ");

1

Finalmente, Java también soporta un comentario que seiniciacon "/**"y
que termina con "*/". Este comentario esta disefiado para usarse con la
herramienta javadoc, que permite crear documentacion casi automaticamente.
Echaremos un vistazo a esto en el capitulo 21. A continuacion hay un ejem-
plo parael uso de "/**"y "*/":

/** Esta aplicaci 6n visualiza ";Hol a desde Javanl */

public cl ass app

public static void nmain(String[] args)

(
System out.println("i HOla desde Java!");

1
1

Comentar el codigo esde gran importancia en entornos de grupo donde se
comparten loscédigos delosarchivosfuente. Ademéases muy comodo si otra
personavaa retomar el proyecto en el que haestado trabajando usted.



Conocimientos basicos: importando paguetes
y clases Java

"Hmm", dice el programador novato, "tengo un problema. El coordinador
del equipo de disefio me dijo que usaralaclase Date para visualizar lafecha
actual en mi aplicacion, pero Javaparece no entender laclase Date, medaun
error cada vez que intento usarlo”. "Eso se debe a que la clase Date forma
partedel paguetede utilidadesde Javay tiene que importar ese paguete antes
de que pueda utilizarlo". "ilmportarlo?", pregunta el programador.

Las clases que Sun ha creado estéan almacenadas en librerias de clases
Ilamadas "paguetes'. Paraque unaclase de un paquete esté disponible en su
cadigo, tiene que importar el paquete, 1o que quiere decir que el compilador
localizara ese paquete paraesasclases. Ademas puede importar clasesindivi-
duales que no son parte de un paquete. Por defecto, sblo las sentencias
basi cas de Javaestan disponibles en unaaplicacion, lasdel paguetejava.lang.
El compilador automaéticamente importa el paquetejava.lang, pero para usar
el resto delas clases que vienen con Java tendréque hacer laimportacion con
lainstruccion import. Aqui se muestracomo utilizar esa sentencia:

import [paquetel [.paquete2...].]-(nonbrede cl ase[*);

Observe que se pone un punto (*.") entre el paquete y los nombres declase
para separarlos. Los paquetes Java estandares estén almacenados en un gran
paquete llamado java, por 1o que el paquete de utilidades se llama realmente
javautil (hay otros grandes paquetes disponibles; por eemplo, el paquete
sw ng esta almacenado en el paquete java). Puede referirse alaclase Dateen
javautil como java.util.Date. A continuacion se indica como importar esa
clase en un programa:

import java.util.Date;
public class app
(

7

Observe que si va a usar las sentencias import paraimportar clases en un
programa, éstas deberian estar en laparte de arribadel codigo. Asi, podemos
utilizar la clase Date, como se indica a continuacion (observe que estamos
creando un objeto de la clase Date usado € operador Java new, de la que
aprenderemos més en el capitulo 4):

inmport java.util.Date;

public class app
|



public static void main(String[] args)

~~st~.out.println(~Hoy + nrr Date( ))j

1
>

Cuando gjecute esta aplicacion, veralafechadel dia

c:\>java app
HOY = Lunes 2 Agosto 12:15:13 EDT 2000

Como puede ver estudiando laformageneral dela sentencia previaimport,
hay también una técnica taquigréfica que carga todas | as clases de un pague-
te; se puede usar un asterisco ('*') para utilizar todas las clases de un paquete
especifico. A continuacion seindicacdémo se podria hacer si quisieraimpor-
tar todaslas clases del paguete java.util de una vez:

import jeva.util.®;
public class app

public static void main(String[] args)

{
Systemout.println("Hoy = " + new Date());

1

Esto estd bien s se quiere importar | as clases proporcionadas por Sun, ya
gue Java sabe donde buscar las clases con las que fue instalado. Pero ¢qué
pasas quiereimportar sus propiasclases u otras proporcionadaspor un tercero?

He aqui hay un gjemplo. Supongamos que tiene una clase |lamada printer
en un archivollamado printer.java, y esa clase tiene un método, llamado print:

public class printer

|

public void print( )

C
System ~ut. printl n(~~Hol desde Javal n);

1
>

Podria querer utilizar el método print en otras clases, como en este caso,
donde estamos creando un nuevo objeto de laclase printer usando el operador
new y usando el método printer de ese objeto en una aplicacion llamada app:



public class app

I
public static void main(String[l args)

(
(new printer ( )).print( );
1
1

Paraello, puedeimportar laclase printer de estaforma (observeque puede
ademés poner el codigo de laclase printer en el mismo archivo que laclase
app, en cuyo caso no tendria que importar la clase printer):

inport printer:
public class app

public static void main(String[l args)

{
(new printer ()).print();

1
1

Esto funciona como deberia. Felicidades, acaba de importar una clase en
Su programa.

Estatécnicaes buenasi printer.class estaen el mismo directorioen el que
se esta compilando esta aplicacion, ya que el compilador Java buscara el
directorio actual por defecto. Sin embargo, supongamos que quiere almace-
nar todas sus clases en un directorio llamado c:\clases. ¢Cémo encontrara el
compilador printer.class alli? Para contestar a esa pregunta, veamos €l si-
guiente punto CLASSPATH.

Conocimientos basicos: buscar clases Java con
CLASSPATH

"Ese jorobado Johnson", dice el programador novato. "Medio un archivo
de clases nuevo, johnson.class, paratrabajar con él, y se suponia que resolve-
ria mis problemas con esa hoja de célculo. Pero Java dice que no puede
encontrar johnson.class". "¢Dondetiene ese archivo?’, le pregunta. "En un
directorio especial quecreé;aa €llo”, diceel PN, "llamado jorobadojohnson”.
"Eseesel problema’, ledice. "Tienequeincluir el directorio jorobadojohnson
en su ruta de acceso aclases’.

Por defecto, Java podr& encontrar sus clases de arranque (con las que
viene), extensiones de clases (esas que usan el framework de extensiones
Java; ver en este mismo capitulo) y clases en el directorio actual (es decir,
donde estd compilando su programa). Las clases pueden amacenarse en



archivoscon extension ".classW;.jarW ".zipWilava puede | ocali zar todo este
tipo de archivos.

Pero ¢quéocurre s quiere hacer una busqueda de clasesen otro directorio
0 en un archivo con extension ".jar\Wsuministradas por un tercero? Puede
hacerse con lavariablede entorno CLASSPATH, yaque Java usaesta varia-
ble para determinar donde quiera buscar |as clases.

V eamos un €jemplo que introduje en el punto anterior. Digamos que tiene
unaclase llamada printer en un archivo llamado printer.java, y esaclasetiene
un método, |lamado print:

public class printer

I
public void print ()

System ~ut . printl n(~i Hol adesde Java! );

1
>

Ahora supongamos, como en el punto anterior, que quiere usar el método
print deotrasclases, como en este caso, donde creamos un nuevo objeto dela
clase printer usando el operador new y usando el método print de ese objeto
en una aplicacion |lamada app:

import printer;

public cl ass app

{
public static void nmain(String[] args)

{
(newprinter ( )).print ( );

1
1

Esto funciona s printer.class estaen el mismo directorio en el que se esta
compilando esta aplicacion, porgue el compilador de Java buscaréel directo-
rio actual por defecto. Pero supongamos que quiera almacenar todas sus
clasesen un directorio llamado c:\clases. ¢Como buscara el compilador Java
printer.class ahi?

Paraque el compilador Javabusque en c:\clases, puedefijar la variable de
entorno CLASSPATH para que incluya ese directorio. Por defecto, no hay
ninguna ruta de acceso ni directoriosen CLASSPATH, pero puede afiadir a
CLASSPATH una lista con separaciones por punto y coma (;’), €omo se
indica a continuacion para Windows (observe que es importante no dejar
espacios entrelossignos deigual):

LM L e T lABRER - TL e i




En WindowsNT, puede seguir estos pasos parafijar lavariable de entorno
CLASSPATH:

1. Abrir el ment Inicioy abrir el Panel de Control delaopcién Configura-
cion. Hacer doble clic sobre Panel de Control para abrirlo.

2. En el cuadro de dialogo Propiedades del Sistema, hacer clic sobre la
pestaria Entorno.

3. Hacer clic sobrelavariable CLASSPATH, haciendo que se veael valor
actual de CLASSPATH al final del cuadro de diélogo.

4. Afiadir laruta de acceso que quiera a CLASSPATH y hacer clic sobre
OK paracerrar el cuadro de did ogo de Propiedades del Sistema.

También puede saber el valor actual de CLASSPATH usando el comando
SET:

THT W INDHOWE M

FROH Iy

winbootdirsC: \WINDOW

OHEPEL W INLEAS MMANT . COM
BTH={ WINDORS C: W JOKL . 3 . 2481
windl rel:\WINDOWS

CLASSFATH=C : WCLARES ; C: \NEWCLASERS

Ahora el compilador de Java (y otras herramientas Java como la utilidad
java) tendra suficiente informacion para buscar en c:\clases y c:\newclasses
autométicamente. Esto significa que este cédigo funcionara si printer.class
estaen c:\clases, yaque ese directorio estden CLASSPATH:

import printer ;

public class app
I
public static void main(String[] args)
|
(new printerQO).printQ;
1
1

Puede afadir unanuevarutade acceso en CLASSPATH alaqueyaexiste,
como sigue:

FET CLASSPATH=C : VClamad; ¢ : \nawclansped  WLASSFATHYE

Observe que también puede buscar archivos con extension ".jarUy ".zipU
para las clases:

ET CLASSPATH=garvar  jar; classas, 2ip; WLASSPFATHR



Enlosorigenes, CLASSPATH produjo dolor de cabeza alos programado-
res de Java ya que ninguna clase era considerada clase de arranque, lo que
significaba que habia que fijar y entender CLASSPATH antes de que se
pudierausar Java. Esto se haarreglado con el concepto declasesde arranque,
gue son clases que vienen con Java (y son localizadas autométicamente). Sin
embargo, si quiere usar paguetes no estdndares y almacenar sus propias
clasesen otrosdirectorios, esimportante saber como sefija CLASSPATH.

Crear applets

El gran jefe se estaimpacientando. " ¢Quéestodo esto de las aplicaciones
gue visualizan "jHola desde Javal" en la ventana consola? Queremos usar
Java paracrear applets que se puedan utilizar en los navegadores Web". "De
acuerdo”, le dice, "deme un minuto".

En los capitulos que siguen, echaremos un vistazo a la sintaxis de Java,
que seria un duro camino si lo primero que se quisiera hacer fuera escribir
appletsen primer lugar. Lo que es méas, seriaintolerable si no inicidramos un
libro de un lenguaje tan visual como Java con al menos una applet. En este
punto, cubriréel proceso de crear unaapplet Java. El saber crear unaapplet
basicale ayudard a probar, visualmente, la sintaxis de |os siguientes capitu-
los. Las applets se introduciran formalmente en el capitulo 6; por lo tanto,
considereesto como un aperitivo.

Las applets estdndar estan construidas en la clase Applet, que esta en el
paquetejava.applet. Sin embargo, comenzaremosimportando esaclaseen un
nuevo archivo de cédigo fuente Java, que llamaremos applet.java:

import java. appl et. Appl et;

Laclasejava.applet.Applet eslaclase que formala base para las applets
estandar, y puede derivar sus propias clases de applets de estaclase usando la
palabra clave extends:

i mport java. appl et. Appl et;

public class applet extends Applet
{

Es hora de afiadir cddigo a esta nueva applet. Las applets no tienen un
método main como las aplicaciones; de hecho, esa es ladiferencia principal



entre applets y aplicaciones. Por lo tanto, ¢como se puede visualizar texto
directamente en unaapplet?

El trazado actual de unaapplet estd contenido en su métodopaint, que la
maguinavirtual de Javallama cuando es horade visualizar laapplet. Laclase
java.applet. Applet tiene su propio método paint, pero podemos sobrescribir
el método definiendo su propio métodopaint, como sigue (ver capitulos4y 5
para méas detalles de la sobrescritura):

i nport java. appl et. Appl et ;
inport java.awt.*;

public class appl et extends Appl et

public voi d pai nt (G aphics Q)
(

Este método paint es realmente una parte de Java Abstract Windows
Toolkit (AWT), que vera con gran detalle en este libro, por lo que hemos
importado las clases AWT con lainstruccion import.java.awt.*. Verd como
el siguiente método paint se pasa a un objeto Java de la clase Graphics (este
objeto se llama g en el codigo). Puede usar el método drawstring de este
objeto paradibujar el texto.

En estecaso, dibujaremosel texto "jHoladesde Javal " en |as coordenadas
(60,100) en la applet; las coordenadas se miden en pixels desde la parte
superior izquierda de laapplet, por o que esta posicion estaa 60 pixelsdel
bordeizquierdo de laapplet y a 100 pixels del el superior. Este esel codi-
go:

inport java. appl et. Applet;
inmport java.awt .® ;

public cl ass appl et extends Appl et
public void paint (G aphics g)
g.drawstring("i Hol a desde Javal n, 60, 100);
1
Eso es todo, ahora puede compilar applet-javapara obtener applet.class.

Hay un paso mas: crear una pagina Web para visualizar en ella la applet.
V eremos esto a continuacion.



Ejecutar applets

"De acuerdo”, dice el gran jefe, "ha creado unaapplet. ¢Por qué no 1o veo
en una pagina Web?' "Veamoslo," dice. "Creo...".

Para visualizar una applet, puede usar una pagina Web con la etiqueta
<APPLET>de HTML (Hypertext Markup Language). De hecho, se puede
amacenar el HTML necesario en un archivo de codigo fuente de applets,
como podra ver en el capitulo’ 6; ademas |o aprenderatodo sobre la etiqueta
<APPLET>en esecapitulo. Por ahora, aqui hay unapaginaWeb, applet.ntm1l,
gue visualizara laappl et desarrolladaen el punto anterior:

=HTEL=

« HEA L=

<cTITLE>APFLET< /TITLE=~

< HREAD™

« BODY =

<HHE>

«CENTER>

«AFPLET
CODE=applat .clasa
WIDTH=200
HEIGHT=200 =

< /AP PLET>

« JCENTER®

< HE >

< /BOOY>

& HTHLS

Puede abrir estaapplet en una pagina Web con un navegador Web, como
se ve en lafigura 1.6, donde |la applet se ha abierto con Microsoft Internet
Explorer.

Figura 1.6. Una applet funcionando con Internet Explorer.




Ademas puede usar el visualizador de appletsde Sun, que viene con Java,
para abrir applet.ntml, delasiguiente forma:

Ciizappletviever applet.heml

Lafigura1l.7 muestralaapplet con el visualizador de appletsde Sun.

[P i BT

s fe&fs Heml

An e Erarled

Figura 1.7. Una applet funcionando en el visualizador de applets de Sun.

Crear aplicaciones ventana

El gran jefe estd impresionado con su nueva applet y pregunta, "¢Puede
también hacer que una aplicacion visualice ventanas?' "Por supuesto”, le
dice. "Vayamos aello".

L o aprenderatodo sobrela creacion de aplicaciones ventanaen el capitulo
6, pero tomaremos un primer contacto aqui. Crear una aplicacion ventanaes
parecido alacreacion de unaapplet, con |laexcepcion de que tiene que tener
un método main, y que usted esel responsable de crear laventana. Con el fin
crear la ventana para la aplicacion, derivaremos una nueva clase de la clase
AWT Framey afadiremos el mismo cédigo del método paint que se utilizo
en laapplet del apartado anterior:

import java.awt.* :
class AppFrane extends Frame
public void painti Gaphics g)

g.drawstring("i Hol a desde Javal ", 60, 100);



Ahoracrearemos laclase aplicacion, quellamaremosapp. Estaeslaclase
gue tendra un método rnain,y en ese método, usaremos el operador new para
crear un nuevo objeto de laclase AppFrame al que se le dard un tamafio en
pixelsy se mostraraen la pantalla:

import java.awt.*;
i mport java.awt.event.*;

cl ass AppFranme extends Frame
public void paint (G aphics g)
g.drawString("i Hol a desde Java!", 60, 100);
1
public class app
public static void main(String [| args)
{ AppPranme f = new AppFranme( );

E.matSiza (200, 200);

. addWindowll st enes { new Windowhdapter( | [public wola
windewClealing (WindowEvent &) (Sytem.exici(0isr}11;

f.ahow| I}

Ahora que la nueva aplicacion ventana esta preparada, ¢cOmo se ejecuta?
Echemos un vistazo al siguiente punto.

Ejecutar aplicaciones ventana

Como con las aplicaciones consola, para ejecutar una aplicacion ventana,
puede usar las utilidadesjavao javaw:

j ava app
j avaw app



La utilidad java lanzala aplicacion y hace que la ventana consola espere
hasta que laaplicacion seadesechada, mientras quelautilidad javaw lanzala
aplicacion y no espera a que la aplicacion sea desechada. La ejecucion de la
aplicacion apareceen lafigura 1.8.

Esto es todo; ahora ejecutaremos aplicaciones ventana Java.

M|

Figura 1.8. Una aplicacion ventana.

Disefio de programas Java

El disefio de la cabecera del programa ya esta hecho, y su nueva oficina
funciona. Pero cuando sesientausted alli, mirando fijamente laesquinadela
ventana y golpeando su nueva mesa, se pregunta si es capaz de conservar su
nueva posicion.

El disefio de los programas en Java no es tarea facil. Un buen disefio de
programacion involucra muchos aspectos, y echaremos un vistazo a algunos
de ellos en este capitul o, antes de empezar aexcavar en la sintaxis de Java.

De hecho, uno de los aspectos mas importantes de la creacion de una
nueva aplicacion esdisefiarla. Si no se sel eccionabien puede que sea necesa-
rio hacer muchasrevisionesdel producto. Muchoslibros sededican al disefio
de programas. Microsoft, que deberia saber algo deello, divideel proceso en
cuatro areas:

* Rendimiento. Responsabilidad y optimizacion global de lavelocidad y
uso de recursos.

* Mantenimiento. Capacidad de la aplicacion para ser mantenida facil-
mente.

» Extensibilidad. Capacidad dela aplicacion para ser extendida deformas
bien definidas.



» Disponibilidad. Robustez de la implementacién de la aplicacion y
disponibilidad para su uso.

V eamos rapidamente estas cuatro areas.

Rendimiento

El rendimiento es un tema de disefio que es duro de argumentar. Si los
usuarios no consiguen o que quieren con su aplicacion, esto se convierte
claramente un problema. En general, el rendimiento depende de las necesida-
des de los usuarios. Para algunas personas, la velocidad es esencial; para
otros, larobustez o el uso eficiente de los recursos es |o que estan buscando.
Globalmente, el rendimiento de una aplicacion es unaindicacion delo bien
gue responde a las necesidades de los usuarios. He aqui algunos aspectos
generales de rendimiento que deberia considerar cuando escriba programas
Java

« eficienciadel algoritmo

* velocidad de CPU

* disefio y normalizacion eficiente de base de datos
* limitacion de accesos externos

» velocidad delared

* temasde seguridad

* uso derecursos
« velocidad de acceso alaWeb

A lolargo del libro trataremos méas temas especificos de rendimiento.

Mantenimiento

El mantenimiento es la medida de lo facilmente que puede adaptarse su
aplicacion anecesidades futuras. Este asunto se derivade buenas précticasde
programacion, de las que hablaré alo largo del libro. Buena parte de esto es
de sentido comun, simplemente tener en mente las necesidades de codifica-
cion futura al escribir el codigo. Algunos puntos de la "programacion Opti-
ma" son los siguientes:

* Evitar el uso de bucles y condicionales anidados.

» Evitar el paso de variables globales a procedimientos



* Ser modular cuando se escribe el codigo.

e Dividir el codigo en paguetes.

* Documentar |os cambios de programa.

* Dar acada procedimiento un tnico proposito.

» Asegurarse de que la aplicacion puede extenderse sin problemas a mas
tareas y mayor nimero de usuarios.

* Planificar lareutilizacion de codigo.
* Programar deformadefensiva
* Uso de procedimientos para el acceso adatos sensibles.

e Uso de comentarios.
« Uso de nombres de variables consistentes.

* Uso de constantesen lugar de nimeros "magicos’.

Extensibilidad

Laextensibilidad es |a capacidad de la aplicacion para extenderse de una
formabien definiday relativamentefécil. Generalmente, supone una preocu-
pacion en las aplicaciones grandes Y, con frecuencia, involucra a toda una
interfaz especialmente disefiada para la extension de médulos. De hecho,
Java, en si mismo, esté disefiado para ser extendido, usando elf r anewor k de
extensiones Java.

Disponibilidad

Ladisponibilidad es medir del tiempo que la aplicacion puede utilizarse,
en comparacion con el tiempo que los usuarios quieren utilizarla. Esto lo
incluye todo, desde que no se quede congelada cuando se ejecuta una tarea
larga (al menos, dar a usuario el estado de la operacion), hasta trabajar con
técnicas y métodos que no se cuelguen, hacer backups de datos criticos y
planificar el uso alternativo de'recursos, si es posible, cuando el acceso al
recurso deseado esté blogueado.

Globalmente el proceso de disefio es de los que mas tiempo requiere. De
hecho, todo el ciclo de desarrollo es tema de muchos estudios, puede resultar
sorprendente saber que algunos de ellos consideran que el disefio es, a
menos, €l quince por ciento del proyecto total cuando se prueba un campo 'y
se afaden planificacion, disefio y pruebas de interfaz de usuario.



No entraremos en mas detalle sobre el ciclo de desarrollo de software,
pero los programadores no deberian cambiar 10s pasos criticos del disefio en
proyectos serios, ya que pueden dar més problemas en una ejecucion larga
queel tiempo que ahorran en una ejecucion corta.

Distribucion del programa Java

"|Bien", dice el programador novato, "he terminado mi programa Java, y
estoy preparado para venderlo”. "Ah, jsi?" pregunta. "Revisaremos primero
lostemas de licencia".

Para que | os usuarios € ecuten sus programas, necesitaran tener un entorno
de gjecucion Java en sus sistemas. El JDK de Java 2 contiene un entorno de
gjecucion, por lo que los usuarios podrian usar su programa si 1o tuvieran
instalado. Sin embargo, observe que |a mayoria de los usuarios no tendran
todo el JDK Java 2 instalado, por |o que la mejor seleccion paralos usuarios
serael entorno de gjecucion deJava?2 (JRE). Aqui esdondeladistribucion de
JRE en lugar de JDK ocupa un lugar destacado:

* El entorno degjecucion de Javaes redistribuible, y el JDK de Java 2 no,
lo que viene adecir que lalicenciade JRE | e permite empaguetarlo con
su software. Mediante la distribucion de JRE de su aplicacién, puede
asegurarse de que sus usuarios tendran la version correcta del entorno
de gjecucion de su software.

* El JRE es més pequefio que el JDK. El JRE contiene todo |o que los
usuarios necesitan paraejecutar su software, pero no incluyelas herra-
mientas de desarrollo y las aplicaciones que forman parte del JDK.
Dado que el JRE es pequefio, es masfacil empaguetarlo con su software
en vez de quelos usuarios o descarguen del sitio Web de software Java.

* En Windows, €l instalador JRE instala automaticamente java y javaw
en laruta de acceso del sistema operativo, o que significa que no tiene
que preocuparse de encontrar los lanzadores para iniciar la aplicacion
(es decir, no tiene que dar instrucciones a los usuarios para que esta-
blezcan | as rutas de acceso en sus sistemas).

Puede encontrar més informacion sobre el entorno de g ecucion de Java 2
en http://java.sun.com/products/jdk/I.2/runtime.html.



M1 variables,
arrays y cadenas

Este capitulo inicia nuestra discusion sobre la sintaxis de Java, y se vera
gran partedeella. Aqui, vamos atratar sobre cdmo se almacenan y recuperan,
en Java, losdatosde variables, arraysy cadenas. El trabajo con datoses parte
fundamental decual quier programa, y lainformacion contenida en este capi-
tulo es esencial paracualquier programador de Java. Aunque ya programe en
Java, eche un vistazo al material deeste capitulo, porque hay mucho que ver.

Variables

Las variables pueden ser de diferentes tipos y actlian como gestores de
memoria de los datos. L os diferentes tipos tienen que ver con e formato de
|os datos que se almacenan en ellas, asi como con la memoria que es necesa-
ria para gestionar ese dato. Por jemplo, la variable de tipo entero, int, esde
4 bytes (0 32 bits) y se utiliza para almacenar valores enteros. Esto hace que
un dato de tipo int pueda tomar un rango de valores que va desde
—2.147.483.648 hasta 2.147.483.647. En Java, hay bastantes tipos de varia-
bles, por ejemplo, enteros, coma flotante y caracteres, que veremos en este

capitulo.



Antes de usar unavariable en Java, debedeclararla, especificando su tipo.
A continuacion se indicacomo se declaran |as variables en Java:

tipo nonbre [ = valor] [, nonbre [ = valor]...];

Ahora, podemos ver como se declara unavariable detipoint, esdecir que
contiene un entero (la variable se llamadays):

public cl ass app

(
public static void nain(String[] args)

{
int days;

Este codigo aloca 32 bits de memoriay etiqueta esa ubicacion, de forma
gue el compilador entiende la variable days y en el codigo puede haber
referencias a ese nombre. A continuacion, se indica como se almacena un
valor numérico de 365 en days, utilizando el operador de asignacion de Java

-

public cl ass app

(
public static void nmain(String[] args)

{
int days;

days = 365;

En este caso, el valor 365 es una constante entera, es decir, un valor
constante que se sitlia directamente en el cédigo. A lo largo de este capitul o,
veremos | os tipos de constantes que Java permite. Para comprobar que days
contiene el valor 365, lo visualizamos por pantalla:

public cl ass app

I
public static void maini String[] args)

int days;
days = 365;

Fystem.out.priotlel " essacs de dias = = & Axya)



Esteesel resultado del codigo:

C:\ >j ava aPP

Nimero de dias = 365

Como puede ver, hemos creado una variable en la que se han almacenado
datos y se haobtenido ese dato para visualizarlo en pantalla. Asi funciona.

Hay un convenio que permite inicializar una variable en el momento de
declararla. A continuacion, se puede ver comodayssedeclarae inicializacon
el valor 365 en un Unico pasoi

public class app

public static void main(String[l args)

{
int days = 365;

~ystem out. println("Nimerode dias = " + days);
1
1
El tipo int es una de las clases de variables que se pueden usar. Estas son
todas las posibilidades:

* Enteros: Estostipos sonbyte, short, int y long, que guardan el signoy el
valor.

* Numerosen coma flotante: Estos tipos sonfloat y double, que almace-
nan nimeros en coma flotante con signo.

* Caracteres: Este esel tipo char, que guarda las representaciones de los
caracteres, tanto letrascomo nimeros.

* Booleano: Este tipo esta disefiado paraguardar solo dos valores: verda-
dero (true)ofalso (false).

Veremos todos estos tipos con mas detalle més adelante, incluyendo el
rango de valores que puede tomar cada uno. Todos ellos forman lo que en
Java se conoce como tipos de datos sencillos. Cada uno de estos tipos repre-
senta un valor de datos sencillos, no uno compuesto (en oposicion aunarray,
gue también se tratara en este capitul 0). Es posible almacenar un dato en una
variable de cualquier tipo y ese dato debe estar dentro del rango permitido
para ese tipo.

Tipos de datos

Java pone mucho énfasisen sus tipos de datos. Es un lenguaje queinsiste
en que las variables sencillas que se declaran y se utilizan deben correspon-
derse con lalistaestablecida.



Arrays

Todaslas variables sencillas deben tener un tipo (y de hecho, toda expre-
sion, toda combinacion de términos que Java puede evaluar para obtener un
resultado, también tiene un tipo). Ademas, Java es muy particular para man-
tener laintegridad de esos tipos, especialmente si intentaasignar un valor de
un tipo aunavariable de otro tipo. Java es mas insistenteen cuanto al tipode
datos que un lenguaje como C++; en C++, por ejemplo, se puede asignar un
numero en comaflotante aun enteroy C++ gestionaralaconversion detipos,
pero eso no se puede hacer en Java. Sin embargo, en Java, puede haber
conversion entre ciertos tipos de datos, por ejemplo, entre tipos de enteros,
como veremos en este capitulo.

Hasta aqui, hemos revisado |0 que Java hace con |os tipos de datos senci-
llosy variables; yaes horade echar un vistazo al almacenamientode datos, |o
que se denominaarrays.

Los tipos sencillos son buenos para almacenar datos simples, pero con
frecuencia, los datos son mas complejos. Supongamos, por ejemplo, que
quiere crear un nuevo banco, el Banco de Programacion Java, y necesita
obtener |la cantidad de dinero de cada cuenta, utilizando como indice el
numero de cuenta. En este caso, es mejor trabajar con datos compuestos, que
son proporcionados por los arrays.

Utilizando un array, podraagrupar tipos de datos sencillos en estructuras
méas complejas y hacer referencia a esa nueva estructura por su nombre. Lo
gue es mas importante: mediante un indice numeérico, podra hacer referencia
alosdatos individuales almacenados en el array. Eso esimportante, porque
los ordenadores se destacan por ejecutar millonesde operaciones muy rapida-
mente, por lo tanto si se puede hacer referencia a los datos con un indice
numerico, se puede trabajar muy rgpido con un conjunto de datos, simplemente
incrementando el indice del array paraasi, acceder atodos sus elementos.

Aqui tenemos un ejemplo. En este caso, empezaré con 100 nuevas cuentas
en el Banco de Programacion de Java y cada una tendra su propiaentrada en



un array llamado accounts[]. Los corchetes indican que es un array, y entre
ellos se sitlia el indice del elemento del array a que se quiere acceder. A
continuacion se puede ver como he creado el array accounts[], haciendo que
cada elemento sea de tipo doble para obtener mucha precision. Primero,
declaro el array y luego o creo con el operador new, que es el que Java
utiliza para ubicar memoria:

public class app
|
public static void main(String[l args)
|
doubl e accountsg[ 1;

account s = new doubl e [1001 ;

Ahoraque hecreado un array con 100 elementos, puedo hacer referencia
a ellos numéricamente, como se indica a continuacién (observe que estoy
almacenando $43.95 en lacuenta 3y visualizando esa cantidad):

public class app

public static void main(String[l args)
I
doubl e account sl ;

accounts = new doubl e[ 1001;
iccaunte[3) = £3.95;
Systemout.printin("La cuenta 3 tiene $" = + accounts[31):

1

Este esel resultado del programa:

C:\ >j avaapp
La cuenta 3 tiene $43.95

Como puede ver, ahora puede referirse alos elementos del array utilizan-
do un indice numérico, quelos organizafécilmente. En Java, €l elemento mas
bajo declarado de estaformaes el 0, por lo que la sentencia accounts = new
double[100] crea un arraycuyo primer elemento es accountsO] y el ultimo es
accounts[99].

Se pueden combinar los pasos de declaracion y creacion en uno solo:

public cl ass app
|
public static void main(String[l args)
|
doubl e accountsl 1 = new doubl e[ 1001;



account s3] = 43. 95;

Systemout. println("La cuenta 3 tiene S" + accounts[31);

1

Ademas se puede inicializar un array con valores cuando se declara,
encerrando entre llaves la lista de valores. Por ejemplo, este codigo crea
cuatro cuentasy guarda el valor 43.95 en accounts[3]:

public cl ass app
public static void main(String[] args)

(
doubl e account s

1 ={Q 0, 0 439);
accounts[3] =

43. 95;

Systemout. println("La cuenta 3 tiene S" + accounts[31);

1

Esto hara que algunos clientes del Banco de Programacion de Java no
estén contentos, por supuesto; ademas de una cuenta corriente quieren una
cuentadeahorro. ¢Como gestionaremos esto y mantendremos todo indexado
por nimero de cuenta?

El array accounts[] es un array unidimensional, también |lamado vector,
es decir, es unalistade nimeros que pueden ser indexados por otro nimero.
Sin embargo, en Java, los arrays pueden tener muchas dimensiones, 1o que
significaque se pueden tener muchos indices. En el siguiente ejemplo, exten-
deré accounts[] aunarray de dosdimensiones, accounts[] [], paragestionar la
cuentadeahorroy lacuentacorriente. El primer indice de accounts[][] sera0
paralacuentadeahorroy 1 paralacuentacorriente, y el segundo indice sera
el nimero de la cuenta como antes. Asi seriael codigo:

public class app
public static void main(String[] args)
doubl e accounts[ 1[ | = new doubl e[ 2] [| 001;

43. 95;
2385489382. 06;

accounts[01[31 =
accounts[1]131 =
System ~ut. printl n(~~auenta de ahorro 3 tiene $" + account[0] 131;

System ~ut.printin(~Lauentacorriente 3tiene $" + accounts[I| 131;
1
1

Ahora que accountd[][] es un array de dos dimensiones, la referencia a
cada elemento se hace utilizando dos indices, por ejemplo, el saldo de la



cuenta de ahorro 3 es accounts[0][3] y el saldo de la cuenta corriente es
accounts[l][3]. Estosson losresultadosal ejecutar la aplicacion:

C:\>j ava app
La cuenta de ahorro 3 tiene $43.95
La cuenta corriente 3 tiene $2. 3854893820639

Observe que hedado alacuentacorriente 3 un saldo de $2,385,489,382.06
(ilusion) y que Java havisualizado 2.38548938206 x 109.

Cadenas

Quizés se haya dado cuenta de que, en los gemplos anteriores, he usado
el operador + para crear € texto que sevaa visualizar:

public class app

public static void main(String[l args)
L
doubl e accounts [1[l = new doubl e [21[l001;

accounte[0] [ 3] 43,98,
acoounts (1] 13] = I3IASAR03IAZ.06;

System out . println("Lacuentade ahorro3tiene 5" + accounts[ 01 131;
Systamout.println("La cuentacorriente 3tine $" + accounts[I|I[31;
1

}

Esto se debe aque las propias clasesde Java (laclase String), soportan las
cadenas de texto y se puede considerar la clase String como la definicion de
un nuevo tipo de datos. Por gemplo, a continuacion se puede ver como se
crea una cadena llamada greeting que guarda el texto "jHola desde Javal":

public class app

public static void main(String[l args)



|
String greeting = ";Hola desde Java!"

Ahora, se puede tratar esta cadena de igual forma que los otros tipos de
variables, incluyendo su visualizacion:

public class app

public static void main(String[] args)

(
String greeting = "jHol adesde Java!";

Byptem.out .printlnigreacing) ;

Este es el resultado de la aplicacion:

C:\>j ava app
i Hol a desde Javal!

Aunque las cadenas no son uno de los tipos sencillos de Java, tienen un
espacio en este capitulo, ya que la mayoria de los programadores los tratan
como cualquier otro tipo de datos. De hecho, muchos programadores argu-
mentarian que las cadenas deberian ser un tipo de datos sencillos en Java,
como lo son en otros lenguajes. Larazén esque no tienen nadaque ver con la
linea de Java, que extiende el lenguaje C. C no tiene un tipo sencillo de
cadenas; en C, se gestionan las cadenas como arrays unidimensionales de
caracteres, |0 que es bastante embarazoso. Una de |as cosas sobre C++ que
haciafelices alos programadores eraquelamayoria delasimplementaciones
incluian una clase String, que se podia usar igual que cualquier otro tipo de
datos. Java continta con este uso, implementando las cadenas como una
clase, no como un tipo de dato intrinseco, pero la gestion de cadenas es tan
fundamental parala programacion, que tiene sentido revisar las cadenas en
este capitulo.

Hay dos clases string en Java: String y StringBuffer. Se utiliza la clase
String para crear cadenas de texto que no se pueden modificar. Como puede
ver en el codigo anterior, puede utilizar cadenas como si fuera un tipo senci-
Ilo de Java. Echaremos un vistazo a uso de cadenas en este capituloy en el
siguiente (usode operadores t y -). Revisaremos también el uso de operado-
res en las cadenas.

Por ahora, es suficiente. Comenzaremosacrear y a usar variables, arrays
y cadenas.



¢cDe qué tipo de datos disponemos?

"Veamos', dice el gran jefe (GJ), "¢comoescribiriaun programa Java para
gestionar ladeudadelaempresa?’ " ¢Estamos en deuda?' pregunta. " Solo un
poco”, responde GJ. "¢Cuanto?" le pregunta. "Aproximadamente
$2.848.238.493.902,77", dice GJ. "Hmm", dice. "Creo que hay que usar
numeros en comaflotante”.

¢Queétipo de datos sencillos puede usar paracrear variables en Java?Los
encontrara en latabla 2.1.

Los tipos de datos sencillos pueden clasificarse por categorias, como se
hizo al principio de este capitul o:

e Enteros: estostipos son byte, short, int y long, que guardan el signoy el
valor.

Tabla 2.1. Tipos de variables.

Tipo de variable Almacenamiesnto Rango de valores
en bytes

boolean 2 Verdadero, Falso |

byle 1 -128 8 127

char 2 N/A |

double 8 -1.79769313486232E308 a
-94065645841247E-324 para
valores negativos y

4.94065645841 247E-324 a
1.7976931 3486232E308 para
valores positivos

float 4 -3.402823E38 a —1.401298E-45
para valores negativos vy
1.401298E-45 a 3.402823E38
para valores positivos

int 4 -2,147,483,648 a2,147,483,647
| lang B .9,223,372,036,854,775,808 a
9,223,372 036,854,775,807
. short 2 32,768 a 32,767 |

* Numeros en comaflotante: estos tipos sonfloat y double, que almace-
nan numeros en comaflotante con signo.



» Caracteres: este esel tipo char, que guarda las representaciones de los
caracteres, tanto letras como nimeros.

* Booleano: este tipo esta disefiado para guardar solo dos valores: verda-
dero (true)o falso (false).

Hasta aqui, una vision general de los tipos de datos sencillos que estan

disponibles. VVeamos |os siguientes puntos para ver como funcionacada uno
deellos.

Creacion de literales enteros

El programador novato aparecey dice, " ¢coOmoasigno un valor hexadecimal,
base 16, a unavariable en Java?'

"Tieneque usar un literal hexadecimal, que empiezacon |os caracteres Ox
0 OX", leresponde.

Un literal es un valor constante que se puede usar directamente en el
codigo Java, y hay unaseriedereglas paracontrolarlo. En este capitulo, yahe
usado literales enteros, que sonlosque uilizan la mayoriade | os programado-
res. Este esel ggemplo anterior:

public cl ass app

public static void main(String[] args)
{
int days = 365;

Systemout . println("Nimero de dias = " + daysl ;
1
}

Aqui, estoy asignando un literal entero con un valor de 365 ala variable
days. Por defecto, los literales enteros son del tipoint. Sin embargo, si seles
asigna a otros tipos de enteros, como short, Java convierte el tipo de literal
autométicamente. Por otro lado, los valores long pueden tener més digitos
guelosint, por lo que Java proporcionaunaformaexplicitade crear constan-
teslong: seafiade una 'L’ al final del literal. Este esel gjemplo:

public cl ass app

[

public static void rnain(Sring[l args)

I ong val ue;
val ue = 1234567890123456789L;

Systemout.println("ELlL valor = " + val ue);



Esteesel resultado del codigo:

c:\>java app
~| val or = 1234567890123456789

Ademés puede crear literales en formato octal empezando con un ceroy en
formato hexadecimal empezando con O o0 OX. Estos son algunos ejempl os:

public class app

|
public static void main(String[] args)

{
int val ue;

val ue = 16;
Systemout.println("16 decimal = " + val ue);

val ue = 020;

Systemout.printIn("20 octal = " + value + " en decimal".);

val ue = 0x10;

System out. println("10 hexadecimal = " + value + " en decimal". );

1
1

Esto eslo que el programa visualiza:

C:\ >j ava app

16 decimal = 16

20 octal = 16 en deci mal.

10 hexadecimal = 16 en deci nal .

Creacion de literales en coma flotante

El programador novato aparecey dice, " Tengo un problema. Quiero poner
un nimero en comaflotante, 1.5, en una variable de comaflotante, pero Java
insisteen decir " Tipo incompatible para =. Se necesita conversion especifica
para double". ¢Qué ocurre?' "Por defecto”, le dice, "los nUmeros en coma
flotanteque se utilizan como literales son de tipodouble, no de tipofloat. Se
pueden cambiar afiadiendo una' f'o 'F' al final del literal para convertirlo en
float o una'd o'D' parapasarloadouble’. "iAh!" contestael PN.



En el codigo, losliterales en comaflotante son detipodouble por defecto,
como por gjemplo, 3.1415926535, 1.5 y 0.1111111. La notacion estandar
para los literales en coma flotante es un nimero seguido por una parte
fraccionaria. Ademas se puede indicar en potenciade 10con 'e’ 0 'E":

Esto es o mismo que 1.345 x 101°¢6 -9.999E-23, que es|o mismo que
-9.999 x 10-23.

A continuacion, vemos un ejemplo en el que se trata de asignar un literal
en comaflotante a una variable tipofiroat:

public class app

I
public static void main(String[l args)

|
float val ue;

val ue = 1.5f;

Systemout.println("El valor = ' + val ue);

1

Desafortunadamente, el tipo por defecto delosliterales en coma flotante,
esdouble, por o que Java devuelve el siguienteerror:

C:\>javac app.j ava -deprecation
app. java:7: Inconpatible type for =. Explicit cast needed to convert
doubl e
to float.
val ue = 1.5;

A

1 error

Esto se puede arreglar explicitamente convirtiendo el literal afiroat, como
seindica a continuacion:

public class app
public static void main(String[] args)
float val ue;

val ue = 1.5f;
Systemout.println("El valor = " + val ue);

1
1

Ahora, el codigo se ejecuta como esperamos:

C:\ >j ava app
~l valor = 1.5



Creacion de literales booleanos

En Java, |os val ores booleanos solo pueden ser verdaderoso falsos (no0 6
1 uotros valores numéricos como ocurre en otros lenguajes; esto forma parte
de lainsistencia de Java en los tipos de datos). Esto quiere decir que los
Unicos dos literales bool eanos que se pueden usar son verdadero y falso.

A continuacion vemos un ejemplo que utiliza verdadero (true)como lite-
ral booleano:

public class app
public static void main(String[l args)

bool ean val ue;
val ue = trus;
Systemout.println("El valor = " + val ue);
1
1

Este esel resultado del programa:

C:\>java app
El valor = true

Creacion de literales caracter

"Hey", dice el programador novato, "¢comoasigno unaletra a unavaria-
ble en Java? Estoy evaluando todos los productos de la empresa y quiero
asignarles letras'. "Puede usar literales de tipo carécter, cada uno de los
cuales representa un caracter”, le responde. "Por cierto, ¢el gran jefe sabe
esto?' "Todavia no", dice el PN.

La forma basica de un literal de tipo caracter en Java es un valor que
corresponde a un caracter del conjunto de caracteres Unicode (para més
detalles sobre Unicode, ver www.unicode.org). Los literales de tipo caracter
son numeros que actian como indices dentro del conjunto de caracteres
Unicode, no caracteres actuales. Por ejemplo, el coédigo Unicode paralaletra
'C' es67. Sin embargo, la siguiente aplicacion visualizauna'C':

public class app

public static void main(String[l args)
1

char char 3;

charld = &7;




Systemout.println("La tercera letra del alfabeto = " + char3);

También, puede referirse al cédigo Unicode paralaletra C con un literal
detipo caracter encerrado entre comillas simples:

public class app
1
public static void main(String[] args)
1
char char 3;

chard = CFj
Systemout.printlni“La tercera letra del alfabeto = " + char3);
1

Ademés de encerrar |os caracteres entre comillas simples, también puede
encerrar secuencias de escape entre este tipo de comillas paraobtener litera-
les de tipo caracter que no pueden conseguirse tecleando un simple carécter.
Estas son las secuencias de escape:

* \' (comillasimple)

e \" (comillas dobles)

e \\ (barrainvertida)

* \b (espacio en blanco)

* \ddd (caracter octal)

* \f (avance)

* \n (nuevalinea)

* \r (retorno de carro)

* \t (tabulador)

* \uxxxx (carécter Unicodeen hexadecimal)

Por ejempl o, si quiere que se visualice unadoble comillaque aparece en el
texto, puede utilizar la secuencia de escape \":

public class app
1
public static void main(String[] args)
I
~yet~.out.printini~HEijo, \n;Rolal\"m;



Este esel resultado del codigo:

c:\>java aPP
$1 dijo, "iHolal"

Creacion de literales tipo cadena

El programador novato regresa con un café. "De acuerdo”, dice, "esteesel
problema: quiero usar unasentencia printin para sacar varias lineas, ¢puedo
hacerlo?' "Claro", ledice, "utiliceel literal detipo carécter \n para afiadir una
nuevalinea'. " ~ C O ~ @fxgunta PN.

Esto es un ejemplo de lo que PN quiere hacer. En este caso, visualizaré
varias lineas de texto utilizando el literal \n paracomenzar una nueva linea:

public cl ass app
public static void main(String[] args)

{
System o~t. println(~Estces \nun texto\ndevarias |ineasm);
1
1

Estaesla salida de la aplicacion:

C:\ >j ava app
Esto es

un texto

de varias |ineas

Como con la mayoriade los lenguajes de programacion, se pueden poner
cadenas entre comillas dobles (al igual que los literales de tipo caracter se
encierran entre comillas simples). Ademés se pueden utilizar secuencias de
escape introducidas en la seccion anterior. Observe que el compilador con-
vierte los literales de tipo cadena en objetos Sring, no en tipos de datos
sencillos inherentes (Io que quiere decir que el codigo como "HolaW.length()
es perfectamente legal y devuelve lalongitud de lacadena "Hola").

Declaracion de variables de tipo entero

"Realmente, ahora es cuando estoy programando”, dice el programador
novato, "y necesito almacenar algunosdatos enteros. ¢Como puedo hacerlo?’
"Con unavariableentera", ledice. "Tome unasillay vedamoslo".

Java utiliza cuatro tipos de enteros, cada uno con su propio numero de
bytes alocados en memoria: byte (un byte), short (dos bytes), int (cuatro
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bytes) y long (ocho bytes). Para conocer el posible rango de valores que cada
uno puede tomar, ver el punto "¢Dequé tipos de datos disponemos?’, en este
capitulo. Usar uno u otro depende del rango de datos que se quiera, asi como
de otras consideraciones, como cuanta memoria hay disponible (en caso de
gue se quieran tener muchos enteros).

Esto es un ejemplo que utiliza todos | os tipos enteros, declara un entero de
cada tipo, asignaacada tipo un dato y luego visualiza ese dato:

public class app

public static void main(String[l args)
{

byte bytel;
short shortl;
int intl;
long | ongl;
bytel = 1;
shortl = 100;
intl = 10000;

I ongl = 100000000;

Systemout.println("bytel = - + bytel);
System out.println("shortl = " + shortl);
Systemout .println("intl ="' + intl);
System out.println("longl = " + longl);

1

Este esel resultado de |a aplicacion:

bytel =1
shortl = 100
intl = 10000

I ongl = 100000000

Declaracidon de variables de tipo coma flotante

"Lo siento", dice el programador novato, "pero los enteros no se truncan.
Estoy tratando de disefiar un conversor de moneda y creia que se podia
ignorar la parte decimal de cada valor, pero el gran jefe medijo que todoslos
decimales cuentan. ¢Hay algun otro tipo de datos que pueda utilizar?' "Cla-
ro", le dice. "Puede usarfloats y doubles’.

Java incluye dos tipos de variables en coma flotante, cada uno con su
propio nimero de bytes paraalocar en memoria:float (cuatro bytes) y double
(ocho bytes). Paraver el rango posible de valores que cada tipo puede gestio-
nar, ver laseccion " ¢Dequétipo de datos disponemos?’, en este capitulo. El



usar uno u otro depende del rango de |os datos que se quiera, asi como de
otras consideraciones, como cuanta memoria hay disponible (en el caso de
que se quiera tener muchos valores en coma flotante).

A continuacion tiene un ejemplo que declara y usa ambos tipos, float y
double(observe que explicitamente hago que losliterales seanfl oat o double,
por lo gue no habréa ningun problema con las conversiones de tipo):

public cl ass app

public static void rnain(String[] args)

{
float floatl;

doubl e doubl el ;

floatl = 1.11111111111F;
doublel = 1.1111111111111E+9D;

Systemout.println("fl0atl = " + floatl);
System out. println("doublel = " + doublel);

1

Esta es la salida del coédigo (observe que he sobrepasado la precision
permitida para un float, por o que el valor se haredondeado):

C \zj ava app
floatl = 1.1111112
doublel = T.LILILTTTITTTTT1E9

Declaracion de variables de tipo caracter

Se pueden declarar variables de tipo caracter con la palabra clave char.
Paralos posibles valores que se pueden almacenar en una variable char, ver
también en este capitulo.

Esto es un ejemplo en el que se declaran dos variables detipo char: charl
y char2. Este ejemplo prueba que se puede asignar a un char un codigo
Unicode o un literal de tipo caracter (de hecho, el compilador traduce los
literales de tipo caracter en codigos Unicode):

public cl ass app
public static void main(String[l args)

char charl, char2;

charl = 65;
char2 = 'B
Systemout.printlin("charl = " + charl);



tem.out.printlni"chari " + chard

o

=
=
i

Esteesel resultado del cédigo:

C:\=-javapp
charl = A
char2 = B

A continuacion veremos un punto clave que se tratara en un tema futuro:
anadir parte de un texto al final del charl, convirtiéndolo a una cadena, e
incrementar el valor de char2, cambiandode 'B' a'C":

public cl ass app
I
public static void main(String[l args)
I
char charl, char?2;

charl = 65;
char2 = 'B:
Systemout.println("charl = " + charl);
Systemout.printin(“char2 =" char2);

Sy~tcrmout. printl n(~char# 1
Systam.out . printini *++chard =

= + charl + 1);
# ++ohardl;

" |l + +

Estaeslasalida delanueva version del programa:

charl
char 2
charl
++char

A
B
1=A

o I

C

Declaracion de variables de tipo booleano

Las variables de tipo booleano se declaran con |la palabra clave boolean.
En Java, |as variables de tipo booleano sol o pueden tener dos valores: verda-
deroy falso (no valores numéricoscomo Oy 1,como ocurre en otroslengua-
jes de programacion).

Aqui tenemos un ejemplo en el que se declaray se usan dos variables de
tipo booleano:

public cl ass app
t
public static void main(String[] args)



{
bool ean bool eanl, bool ean2;

bool eanl = trUe;
bool ean2 = fal se;

System o~t. printl n(~booleanl= " + bool eanl);

System out. println("bool ean2 = " + bool eanl);

Estees el resultado del codigo:

C:\ >j ava app
bool eanl = true
bool ean2 = fal se

Generalmente, durante las pruebas, se usan valores booleanos para deter-
minar el flujo de un programa. De momento, no diré mas sobre ello y le
daremos un repaso en el siguiente capitulo. En este caso, estoy usando dos
tipos de variables con lasentenciaifde Java. Compruebo el valor de booleanl
con lasentenciaif, haciendo que el codigo visualice el mensaje "booleanl es
verdadero”., si esverdadero (true)y "booleanl esfalso". en caso contrario:

public cl ass app

{
public static void main(String[l args)

{
bool ean bool eanl, bool ean2;

bool eanl = true;
bool ean2 = fal se:
System out. println("b00leanl = " + bool eanl);

| f(bool eanl) {
System o~t. pri ntl n(~bool eanles verdadero".);
1l else {
System o~t. printl n(~bool ean®ks fal som);
1
1
1

El nuevo resultado es:

C \ >j avaapp

bool eanl = true

bool ean2 = fal se

bool eanl es verdadero.



Inicializacidon de variables

"De acuerdo", dice el programador novato, "Yalo tengo todo claro. Pri-
mero, declaro una variable y después le asigno un valor". "Realmente", le
dice, "puede hacer las dos cosas en un solo paso”. El PN contesta, "idigame
como! -

Pues bien, vamos adeclarar variables y aasignarlesvalores delasiguiente
forma

public class app

I
public static void main(String[l args)
{

int intl;
intl = 1;
Systemout.printin("intl = " + intl);
1

1

Sin embargo, puedo combinar estos dos pasos en uno solo inicializando
una variable cuando ladeclaro:

public class app

(
public static void main(String[] args)

{
int intl = 1;
Systemout.printin("intl = " + intl);

1
A continuacion se indicacomo se declaran e inicializan varias variables:
public class app

public static void main(String[] args)

{

int intl =1, int2 = 2, int3 = 3;

Systemout.println("intl =" +intl + ™,int2 =" + int2 +
",int3 = " +int3);

1
Este esel resultado del programa:

C:\>java app
intl =1, int2 =2, int3 =3



Inicializaciondinamica

LIegados a este punto, acabamosde asignar valores constantes a variables,
pero se puedeasignar cual quier expresion (unaexpresion es cual quier combi-
nacion de términos Java que da un valor) a una variable cuando es declarada,
siempre que la expresion sea vélida en ese momento. Por ejemplo, aqui se
estdasignando el valor 2aintl y 3aint2 y el valor deintl vecesint2 aint3,
usando el operador multiplicacion de Java (*):

public class app

I
public static void main(String[] args)

int intl =2, int2 = 3;

int int3 =intl * int2;

Systemout.printIn("intl =" +intl + ", int2 ="+ int2 +
Lint3 = "+ int3);

Esto eslo que nos devuelve el codigo cuando | o ejecutamos:

C:\ >j ava app
intl =2, int2 =3, int3 =6

Observe que el compilador de Java no tiene ni ideade lo que valdra intl
vecesint2 cuando crealosbytecodes paraestaaplicacion. Esto significaque
el valor actual con el queint3 estéinicializado sera determinado en tiempo de
gjecucion, y es por |o que este proceso se llama inicializacién dinamica.

Al igual queen C++, en Java se puede introducir declaracion de variables
en el cédigo, como se indica a continuacion:

public class app

I
public static void main(String[] args)

|
int intl =2, int2 = 3;

Systemout.printin("intl =" + intl + ",int2 = " + int2);
int int3 =intl ® int2;



Este esel resultado del codigo:

C:\>java app
intl =2, int2 =3
int3 =6

Conversion de tipos de datos

"Uf", diceel programador novato. "Me he atascado. Tengo una variable de
tipoint y quiero asignarla a una variable de tipo byte, pero Java me devuelve
un error "Tipo incompatible para =". ;Qué es lo que esta mal?' "Es un
problemade conversion de tipos', leexplica, "y tiene que usar explicitamen-
te un cast detipos’. "Hmm", dice PN, "¢como se hace eso?"

Javaes un lenguaje muy insistente con los tipos, y como consecuencia de
ello, con frecuencia nos enfrentamos ala situacion de asignar una variablede
un tipo aunavariable de otro. Hay dosformas de hacerlo: contando con una
conversion automéaticay haciendo explicitamente un cast de tipos. Veamos-
las.

Conversiones automaticas
"1
Cuando asigna un tipo de dato a unavariable de otro tipo, Javaconvertira
el dato al nuevo tipo de variable de forma automéatica si las dos condiciones
siguientes son verdaderas:

* Lostipos del dato y de la variable son compatibles.

* El tipo de destino tiene un rango mayor que el de origen.

Por ejemplo, se puede asignar un valor de tipo byte a una variable int, ya7
que byte e int son tipos compatibles y las variablesint tienen un rango mayor
quelos valores byte. Por |o tanto, no se perdera ningun dato en la conversién
detipos. Esto es un gemplo:

public class app
public static void main(String[l args)

byte bytel = 1;
int intl;

intl = bytel;

Systemout.println("intl = " + intl);



El compilador de Java no tiene ninguin problemacon este codigo y hacela
conversion de tipos autométicamente. Este es el resultado del programa:

c:\>java app

intl =1

Este tipo de conversiones, en las que se convierte a un tipo de datos que
tiene mayor rango, se [laman extension de conversiones. En ellas, los tipos
numericos, como entero o coma flotante, son compatibles entre si. Por otro
lado, lostipos char y boolean no son compatibles entre si y tampoco con los
tipos numéricos.

Casting a nuevos tipos de datos

Si seesta asignando un valor que esde un tipo con un rango mayor que la
variable ala que se |l e estd asignando, se esta g ecutando |0 que se denomina
estrechamiento de conversiones. EI compilador de Java no las gjecuta
automaticamente, ya que se perderiala posibilidad de precision.

Si sequiere hacer un estrechamiento de conversiones, se debe usar expli-
citamente un cast, que tiene el siguiente formato:

(ti po de dato de destino) val or

Por ejemplo, en este codigo, se estéa convirtiendo un tipo entero a un tipo
byte:
public class app
|
public static void main(String[l args)

byte bytel;
int intl = 1;

bytel = (byte) intl;
System out.println("bytel= " + bytel);
1

Si no se hace explicitamente el cast, el compilador devolvera error, pero
con el cast de tipos, no hay problema, ya que Java decide que se conoce la
posibilidad de perder algunos datos cuando se introduce un valor probable-
mente mayor en un tipo mas pequefio. Por ejemplo, cuando se pone un
numero en comaflotanteen unlong, la partefraccionaldel nUmero setrunca-



ré, y puede que se pierdan masdatos si el valor en comaflotante estafueradel
rango que un long puede gestionar. Estaesla salida del cédigo:

C:.\ >j avaapp
bytel =1

Algo atener en cuenta esque el compilador de Java convierte a un tipo de
mayor precision, si es necesario, al evaluar expresiones. Por ejemplo, vamos
a considerar el siguiente codigo, en el que parece que solo hay bytes

involucrados:

public cl ass app

|
public static void mai n(String[] args)

byt e byt el
byt e byte2
byt e byt e3;

= 100;
= 100;

byte3 = bytel * byte2 /100;

ECEm . C.PFELOTAR Oy'CE i

Por lo tanto, como Java sabe que de la multiplicacion de tipos puede7
resultar valores del tamarfio de un entero, autométicamenteconvierte el resul-
tado de bytel * byte2 en un entero, |0 que quieredecir que realmente hay que
usar explicitamente un cast para mantener el tipo byte:

public class app

public static void rnain(Sring[] args)

byte bytel = 100;
byte byte2 = 100;
byt e byt eS3;

byte3 = (byte) (bytel * byte2 / 100);
T

FmiE

Este codigo secompilay se ejecuta como esperabamos, pero no seria asi
sin el cast (byte):

C:.\ >j ava app
byte3 = 100



Dec:laracionde arrays unidimensionales

El gran jefeaparecey dice, "Eshorade atacar alos clientes que nos deben
facturas'. "Deacuerdo”, ledice, " ¢puedo ver las cuentas?' "Real mente, nun-
ca guardamos las cuentas’, dice el GJ. "Ah", e contesta. "Creo que tendré
que crear un array para almacenar las cuentas".

Como yavimos antesen este capitulo, |osarrays proporcionan unaforma
facil de gestionar un conjunto de datos por medio de un indice, lo que esfacil
paralosordenadores, yaque se puede manipular el indice en el codigo. Java
soportaarraysunidimensionalesy multidimensionales, y ambos|os veremos
aqui.

Paratener unarray preparado es necesario ejecutar dos pasos. Primero, se
debedeclarar el array. A continuacion seindicacoémo se declara, en general,
un array unidimensional:

tipo nonbre[];

Por ejemplo, asi es como se declara un array de valores double, que se
Ilama accounts[]:

public class app

public static void main(String[] args)
|
doubl e accounts|l;




Al igual que al declarar variables sencillas, |adeclaracion de un array no
reserva memoria, ya que Java no sabe exactamente qué tamario va a tener.
Esto quiere decir que es necesario otro paso en este proceso: la creacion del
array. Veamos el siguiente punto para mas detalles.

Creacion de arrays unidimensionales

Después de que se ha declarado un array unidimiensional, el siguiente
paso escrear ese array alocando memoria para €l. Como se veraen el capitulo
o usar el nuevo array de la siguiente forma:

public class app
I
public static void main(String[l args)
I
doubl e accountsi!;

accounts = new doubl e[ 100] ;

accounta[3] = LIIG.6T;

Systemout. println("Lacuenta 3 debe S" + accounts[31);
1

Aqui se hacreado un array de exactamente 100 valores double, que Java
inicializa a 0. El limite inferior de todo array de Java es O, por lo que el
primer elemento del array es accounts[O] y el superior es accounts[99]. S el
indice del array estafueradel rango del O al 99, Javadevolveraun error fatal,
y el programa se parara.

Este es el resultado del programa:

C:\zjavaapp
La cuenta 3 debe $1335. 67

De hecho, se puede combinar el proceso de declaracion y creacion de -
arraysen un paso:

public cl ass app

I
public static void main(String[] args)

{

doubl e accounte[ ] = new doubl e [1001;
accounts 3] 1335.67;

systemout. println("La cuenta 3 debe S" + accountsi 31);



Inicializaciéonde arrays unidimensionales

El programador novato regresa con una pregunta. "Seéque puedo inicializar
variables sencillas cuando las declaro”, dice, "pero ¢puedo hacer lo mismo
con losarrays?" "Sin problema’, ledice.

Para inicializar los arrays unidimensionales, unicamente hay que poner
los valores entrellaves, un valor detras de otro, separados por comas, empe-
zando con el primer valor del array. Este es un ejemplo que inicializa los
primeros cuatro elementos del array accounts| ] con datos:

public class app

I
public static void main(String[l args)

doubl e accounts[| = C238.45, 999.33, 0, 1335.67);

Systemout. println("Lacuenta 3 debe S" + accounts[31);

Declaracion de arrays multidimensionales

"Hmm", dice pensativo el programador novato, "creo que necesito mas
que un array unidimensional. Estoy pensando en mantener los productos
indexados por nimero de producto, y el array supongo que almacenara el
numero de articulos del inventario, su coste, las ventas, el nimero”... "Man-
téngalo”, ledice. "Utilice un array multidimensional".

Se pueden declarar arrays multidimensionales de la mismaformaque se
declaran los unidimensionales; s6lo con incluir un par de corchetes paracada
dimension del array.

tipo nonbre[] il[l.. .;

Y avimos anteriormente, en este capitulo, como declarar un array de dos
dimensiones con dosfilasy 100 columnas:

public class app

public static void main(String[l args)



doubl e accounts[l [I = new doubl e[ ZI [I1001;

Asifuncionan losarrays dedos dimensiones: el indice izquierdo especifi-
calafilay el derecho, lacolumna.

Por supuesto, no tiene por qué limitarse alas dos dimensiones, aqui tiene
como declarar un array de cuatro dimensiones:

public class app

public static void main(String[] args)

I
doubl e accounts[l [I [L[I = new double[Z] [31[41[51;

Como puede observar, es tan facil declarar arrays multidimensionales
como declararlos unidimensionales. Ahora, ¢cOmo se crea un array después
de haberlo declarado? Ver el siguiente punto para més detalles.

Creacion de arrays multidimensionales

El programador novato pregunta, "Ahoraque he declarado un nuevoarray
multidimensional, scémolo creo?' "Veamoslo", ledice.

Con el operador new se crea Un nuevoarray multidimensional reservando-
le memoria y dandole las dimensiones que se quiera. Veamoslo con un
ejemplo:

public class app

t
public static void main(String[] args)
|



doubl e accounts[1[l;
accounts = new doubl e[ 2] [ 100] ;

AC TN ts

System out. println("Lacuentadeahorro3tiene$" + accounts[01[ 31);
Systemout .printin("La cuenta corriente 3 tiene $" +

accounts[11 [31);
1
1

Este esel resultado del codigo:

C \ >j ava app
La cuenta de ahorro 3 tiene $43. 95
La cuenta corriente 3 ti ene $2. 3854893820639

Ademas, ladeclaracion y reservade memoria se pueden hacer en un solo
paso:
public cl ass app
public static void nain(String[] args)
doubl e accounts = new doubl e[ 2] [ 1001;

-Ladasulila ks

sccounts | 1 |

System out. println("Lacuentade ahorro3tiene $" +accounts[A [31);
Systemout.println("La cuenta corriente 3 tiene $" +

accounts[11 [31);
1
1

En este gjemplo se crea y utiliza un array de cuatro dimensiones:

public cl ass app
public static void nain(String[l args)

{
doubl e accounts[| 11 [I [I = new doubl et 21 131 [41[SI;
accounts[01[1][21[31 = 43. 95;

Systemout.println("Lacuenta [[I][21[31tiene $" +
accounts[Q [II [21] 31);
1
1

Esteesel resultado del programa:

C:\ >j avaapp
La cuenta [Q[11[21131 tiene $43.95



Los arrays multidimensionales son realmente arrays de arrays, lo que
significa que si se tiene un array de dos dimensiones (array[][]), se puede
tratar como unarray dearrays unidimensionales, a que se puede acceder con
array[O], array[l], array[2] y asi sucesivamente. Hay una manera sencillade
hacer esto utilizando un bucle for (del que veremos mas en el siguiente
capitulo) y el método length (que veremos en las siguientes secciones) para
averiguar lalongitud de un array:

public cl ass app

1
public static void nmain(String[] args)

doubl e array[l [I = 1{1, 2, 3).
{3, 2, 11,
11, 2, 31);
int sum= 0O, total = 0;

for(int outer-index = 0; outer-index < array.| ength;
out er-i ndex++) 1
for(int inner-index = 0; inner-index <
array[outer-indexl.length; inner-incfex++) C

sum += array[outer-index] [inner-indexl;
tot al ++:

Systemout . println("Val ornmedio del array = " + (sum/ total)) ;

1

Esteesel resultado del cédigo:

C. >\javaapp
Val or nedio del array = 2

Hasta ahora, todos |osarrays que hemos utilizado tenian el mismo nime-
ro de elementos en cada dimension, pero no es necesario que sea asi. Para
aprender més, se puede echar un vistazo ala seccién que viene después de la
siguiente. Primero, veamos como seinicializan losarrays multidimensional es.

Inicializacionde arrays multidimensionales

L osarrays multidimensionales se pueden inicializar cuando se los decla-
ra, de la misma forma que se inicializan los unidimensionales; basta con
incluir un par de corchetes para cada dimension y poner los valores con los



gue se quiere inicializar el array dentro de los mismos. Por ejemplo, aqui
vemos como seinicializa un array de dos dimensiones:

public cl ass aPP
public static void main(String[] args)

doubl e accounts[ ][ ] = {{10.11, 19.56, 4343.91, 43.951,
{11.23, 54.23, 543.62,
2385489382. 06)) ;

Systemout. println("Lacuenta de ahorro 3 tiene S" +
accounts[d [31);

Systemout.println("Lacuenta corriente 3 tiene S" +
accounts[ || 131);

1
Laejecucion del codigo produce:

C \ >j ava app
La cuenta de ahorro 3 tiene $43. 95
La cuenta corriente 3 tiene $2. 3854893820639

Creacion de arrays multidimensionales

"Deacuerdo”, diceorgulloso el progamador novato, "yasoy un expertoen
arrays". "Ah, ¢si?", ledice. " ¢Sabecdmo poner diferente nUmero de elemen-
tos en cada fila de un array?" El PN dice, disculpe?' Como en otros
muchos lenguajes de programacion, en Java, los arrays multidimensionales
son arraysdearrays. Esto quiere decir que se pueden construir arrays como
se quiera; como en el gemplo, en e que cada fila de un array de dos
dimensiones tiene un diferente nimero de elementos:

public class app
public static void main(String[l args)

|
double array[ 1[ 1| = new double[51[ |;

array[d = new doubl e[ 5001;
array[l] = new doubl e[ 4001,
array[ 21 = new doubl e[ 3001;
array[ 3] = new doubl e 12001 ;
array 141 = new doubl e[l 001 ;

Systern.out. println("Lacuenta [3](31tiene S" + array[31[31);

108



Lo que ocurre aqui es que se esta tratando cada fila de un array de dos
dimensiones como un array unidimensional y creando cada uno de esos
arrays unidimensionales de forma separada. Este es el resultado del cédigo:

C:\ >javaapp
La cuenta [31[31 tiene $1335.67

Longitud de un array

Con frecuencia, es til conocer lalongitud de un array, especialmente s
se esta iterando sobre todos |os elementos del array dentro del cédigo. Para
saber el nimero de elementos de un array Ilamado array 1, se puede usar el
término arrayl.length. Este es un ejemplo del capitulo siguiente, que utiliza
el bucle for para calcular el grado medio de un estudiante entre un grupo de
seis grados (en este caso, grades.length devuelve el valor 6):

public class app

{
public static void mainiString[] args)

{

doubl e grades[| = 188, 99, 73, 56, 87, 64);

doubl e sum average;

sum = 0;

for (int loop-index = 0; |oop-index < grades.|ength;
| oop-index++) {
sum += grades[| oop-i ndex];

1

average = sum / grades. | ength;

Systemout.println("Gadonmedio = " + average);

1
Este es el resultado:

C:\ >java app
Grado medi o = 77.83333333333333

La clase String

"He estado revisando la lista de tipos de datos sencillos de Java', dice el
programador novato, "y no encuentro las cadenas de texto. ¢No deberian



estar ahi?" "Algunas personasdicen quesi, "leresponde, "pero, de hecho, en
Java, las cadenas se gestionan como si fueran objetos. Unade las ventajas de
esto es que un objeto de tipo string tiene gran variedad de métodos que se
pueden usar".

En muchos lenguajes, | as cadenas de texto son tipos de datos fundamenta-
les inherentes al lenguaje, pero en Java, las cadenas son gestionadas con las
clases String y StringBufSer. Veamos primero la clase String.

Los objetosde tipo string gestionan las cadenas de texto que no se pueden
cambiar; si se quiere cambiar el texto actual de la cadena, se deberia usar la
clase StringBuffer. Este es un gemplo en el que se crea una cadena y se
visualiza (observe como este codigo hace la clase String como si fuera otro
tipo de dato sencillo):

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

String sl = "jHol adesde Javal!":

Este es el resultado:

C:\ >j ava app
i Hol a desde Java!

Laclase String es muy poderosa, pues con |os métodos que proporciona
permite convertir la cadenaen un array de caracteres, convertir nimeros en
cadenas, buscar cadenas, crear substrings, cambiar |acadena de mayUsculas a
minusculaso viceversa, obtener lalongitud delacadena, comparar cadenasy
mucho més.

Laclase String es unaclase, no un tipo de dato intrinseco, lo quesignifica
gue se crean objetos de esaclase con constructores, de los que aprendera todo
lo necesario en el capitulo 4. Un constructor es como un método normal de
una clase, salvo cuando se usa para crear un objeto de esa clase. Aqui vera
una rapida presentacion de los constructores de la clase String. La clase
String tiene, ademas, un miembro de datos que se usa cuando se comparan
cadenas (lo veremos en el siguiente capitulo). Este miembro de datos se
muestra en la tabla 2.2. Los constructores de la clase String que se pueden
usar para crear objetos String (ver la seccion "Creacion de cadenas’, en este
capitulo), aparecen en la tabla 2.3 y los métodos de la clase String aparecen
en latabla2.4.
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Estas tablas se usaran en las siguientes secciones, enlas que crearemos y

usaremos objetos de String.

Tabla 2.2. Resumen de los campos de la clase String.

Static Comparator
CASE-INSENSITIVE-ORDER

Descripcion

Permite la ordenacion de objetos
String, en comparacién con Tolg-
norecase.

Tabla 2.3. Resumen de los constructores de la clase String.

Constructor

String{ )

String(byte[ ] bytes)

String(byte[ ] ascii, int hibyte)

String(byte[ ] bytes, int offset, int
length)

int count)

String (byte[ ] bytes, String enc)

String(char[ ] value)

String(byte[ ] ascii, int hibyte, int offset,

String (byte[ ] bytes, int offset, enc)

Descripecion

Inicializa un nuevo objeto String
para gestionar un secuencia de
caracteres vacia.

Construye un nuevo objeto String
convirtiendo el array de bytes
mediante la codificacién de carac-
teres que tiene la plataforma por
defecto.

Obsoleto. Este método no convier-
te bien los bytes en caracteres.

Construye un nuevo objeto String
convirtiendo el subarray de bytes
usando la codificacion de caracte-
res por defecto.

Obsoleto. Este método noconvier-
te bien bytes en caracteres.

Construye un nuevo objeto String
convirtiendo el entero length y el
subarray de caracteres utilizando
lacodificacion de caracteres espe-
cificada.

Construye un nuevo objeto String
convirtiendo el array de bytes
mediante la codificacion de ca-
racteres que se especifica.

Aloca un nuevo objeto String para
representarlasecuenciade carac-




Consiructor Descripcion

teres contenida en el argumento
array de caracteres.

String(char[] value, int offset, int count) Aloca un nuevo objeto String que
contiene caracteresde unsubarray
del array de caracteres del argu-
mento.

String(Stringvalue) Inicializa un nuevo objeto String
para que represente la misma
secuencia de caracteres que el ar-
gumento.

String(StringBuffer buffer) Aloca un nuevo objeto String que
contiene la secuencia de caracte-
res del argumento buffer.

Tabla 2.4. Métodos de la clase String.

Meélodao Descripcion

char charAt(intindex) Proporciona el caracter del indice
especificado.

int compareTo(Object o) Compara este objeto String con
otro.

int compareTo(String anotherstring) Compara lexicograficamente dos
cadenas.

int compareTolgnoreCase(String str)  Compara lexicograficamente dos
cadenas ignorando mayusculas o
minusculas.

String concat(String str) Concatena la cadena dada al final
de esta cadena.

Static String copyValueOf(char[ ] data) Produce un objeto de tipo String
que es equivalente al array de
caracteres dado.

Static String copyValueOf(char[ ] it Produce un objeto de tipo String
offset, int count) con datos equivalentes al array de
caracteres dado, usando offsets.

boolean endsWith(String sufijo) Verdadero si esta cadena termina
con el sufijo dado.
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Mélodo Descripeion

boolean equals(Object un objeto) Compara esta cadena con un
objeto.

boolean equalsignoreCase(String otra Compara este objeto String con

cadena) otro objeto, ignorandolas mayuscu-
las.

byte[ | getByias Convierte este objetostringen by-

tes, de acuerdo con la codificacién
de caracteres por defecto y alma-
cenando el resultado en un nuevo
array de bytes.

void getBytes(int srcBegin, int srcEnd, Obsoleto. Este métodono convier-
byte[ ] dst, int dstBegin) te bien caracteres a bytes.

byte[ ] getBytes(String enc) Convierte este objetostringen by-
tes de acuerdo con la codificaciéon
de caracteres dada, almacenando
el resultado en un nuevo array de

bytes.
void getBytes(int srcBegin, int srcEnd, Copia caracteres de esta cadena
char[ ] dst, int dstBegin) en el array de destino.
int hashCode() Produce un hashcode para esta
cadena.
int indexOf(int ch) Proporciona el indice, dentro de la

cadena, de la primera vez que
aparece el caracter dado.

int indexOf(int ch, int fromIndex) Produce el indice, dentro de la
cadena, de laprimeravez que apa-
rece el caracter dado empezando
por el indice especificado.

int indexOf(Sting str) Proporciona el indice, dentro de la
cadena de la primera vez que
aparece elsubstringespecificado.

int indexOf(String str, int fromindex) Produce el indice, dentro de la
cadena, de laprimeravez que apa-
rece elsubstringdado, empezando
por el indice especificado.

String intern() Produce una representacién para
el objeto String.
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Metoda

Descripcion

int lastindexOf(intch)

int lastindexOf(intch, int fromIndex)

int lastindexOf(String str)

int lastindexOf(String str, int frornindex) Produce el indice dentro de esta

int length()

boolean regionMatches String other,
(boolean ignorecase, int toffset, int
ooffset, int len)

boolean regionMatches(int toffset,
String other, int ooffset, int len)

String replace (char oldChar, char
newchar)

boolean startsWith(String prefix)

boolean startswith (String prefix, int
toffset)

String substring(int beginindex)

char[ ] to CharArmray] |

String toLowerCase( )

Devuelve el indice, dentro de la
cadena, delaultimaocurrenciadel
caracter especificado.

Produce el indice, dentro de la ca-
dena de la Ultima ocurrencia del
caracter dado, buscando hacia
atras desde el indice especificado.

Devuelve el indice, dentro de la
cadena, de la ocur_rencia mas a la
derecha del substring dado.

cadenade la ultima ocurrencia del
substring dado.

Devuelve la longitud de lacadena

Compruebasidosregiones de cade-
nas soniguales, permitiendo igno-
rar las mayusculas.

Chequea si dos regiones de cade-
nas son iguales.

Produce unanueva cadena situan-
dotodaslasocurrenciasde oldChar
en esta cadena con newchar.

Chequea si esta cadena empieza
con el prefijo dado.

Chequea si esta cadena empieza
con el prefijodado empezandocon
el indice dado.

Produce unanuevacadenaque es
una subcadena de esta.

Convierte estacadenaenunnuevo
array de caracteres.

Convierte a mindsculas todos los
caracteres de este objeto Sring,
usandolasreglasdel defectolocal,
que esdevuelto por Locale.getDe-
fault.




Metodo Descripeion

String toLowerCase(Locale locale)

String toString()

String toUpperCase( )

String toUpperCase (Locale locale)

String trim()
Static String valueOf(boolean b)
Static String valueOf(char c)

Static String valueOf(char[ ] data)

Static String valueOf(char| ] data,
offset, int count)

Static String valueOf(double d)
Static String valueOf(float f)
Static String valueOf(int i)
Static String valueOf(long J)

| Static String valueOf(Object obj)

Convierte a mindsculas todos los
caracteres de este objeto String,
usando las regalas del argumento
locale especificado.

Sedevuelve este objeto (queyaes
una cadena).

Convierte a mayusculas todos los
caracteres de este objeto String,
utilizando las reglas del locale por
defecto, que es devuelto por Loca-
le.getDefault.

Convierte a mayusculas todos los
caracteres de este objeto String,
usando las reglas del locale dado.

Eliminael espacioenblancodesde
ambos finales de esta cadena.

Produce la representacion de la
cadena del argumento booleano.

Produce la representacién de la
cadena del argumento char.

Produce la representacion de la
cadena del array de caracteres
gue se pasa como argumento.

Produce la representacion de la
cadena de un subarray especifico
delargumentochararraydeenteros.

Produce la representacion string
de un double.

Produce la representacién string
de un float.

Produce la representacion string
de un int.

Produce la representacién string
de un long.

Produce la representacion string
de un object.




Creacidon de cadenas

"Entonces, Java incluye una clase String para gestionar las cadenas de
texto", diceel programador novato. "Eso es fabul 0so, porque estoy escribien-
do esta novela, mire, y".... "Mantengamoslo”, ledice. "No quiero saber nada
mas sobre eso".

Echemos un vistazo a algunas de las muchas formas de crear objetos
String. Esta es una forma que ya hemos visto:

public cl ass app

public static void main(String[] args)
|
String s1 = hola desde Java!";

De hecho, cuando en el codigo se usa un literal de cadena como "iHOla
desde Javal", Javalo tratacomo un objeto String; por tanto, | o que realmente
esta ocurriendo es que se estéa asignando un objeto String aotro.

Por supuesto, se puede declarar una cadena primero y luego asignarle un
valor:

public cl ass app

public static void main(String[l args)

String s1 = "jHol adesde Java!";
String 82;
s2 = "i Hol a desde Javal";

Este es un caso en el que usamos uno de los constructores de la clase
String. En este caso, se crea una cadena vaciay luego se le asignan datos:

public cl ass app

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

String sl = "jHol adesde Java! --;
String s2;
~2 = "i ~ol desde Java!";

String 83 = new String( );
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83 = hol a desde Javal m

Ademasal constructor delaclase String se e puede pasar, directamente,
una cadena de texto paracrear una nueva cadena, como sigue:

public cl ass app

|
public static void main(String[l args)
(

String sl = "jHol a desde Java!";
String s2;
s2 = "jHol adesde Java! - ;

String s3 = new StringG;
s3 = "jHol adesde Java!";

String s4 = new String("i Hola desde Javai *);

Hay otros constructores de la clase String que pueden tomar arrays de
caracteres o subconjuntos de arrays de caracteres (la clase String sabe qué
constructor se estd usando por €l nimero y tipo de argumentos que se le
pasan). Incluso se puede usar el método valueOf de la clase String para
obtener una representacion, en cadena, de valores numéricos:

public cl ass app

|

public static void nainiString[l args)
|

String sl = "; Hol adesde Java!";
String s2;
s2 = "jHol adesde Java! - ;

String s3 = new StringQO;
s3 = "[ Hol adesde Java! " ;

String s4 = new String("i Holadesde Java!");

Char Cl[ ] = {\H, vor, \1, lar, * s, -a*, nhn, -is>;
String 85 = new String(cl);

String s6 = new String(cl, O, 4);

doubl e doubl el = 1.23456789;
String s7 = String. ~al ueX (doubl el );



Syptem. oult.println(ed | ;
svpten.out.printinisll;
System.our.princlofad};
Gumtam.out.prinktln (=%}
SymtEm.out.princlnias};
gvsten.out.printinisTh:

Al final de este cédigo, visualizamos todas | as cadenas que se han creado.
Estoesloque apareceriaal gecutar el programa:

C:\ >java app

i Hol a desde Java!
i Hol a desde Java!
i Hol a desde Java!
i Hol a desde Java!
Hol a ahi

Hol a

1. 23456789

Obtencion de lalongitud de la cadena

El programador novato esta sin aliento. "He escrito la mitad de mi nove-
la", dice, "y necesito averiguar cuanto me queda. ¢Como puedo hacerlo?"

"Use el método length de laclase String", ledice.

Este es un ejemplo en el que se muestra como se usa el método length de
laclase String (observe que ademas se puede ver que Javatratalos literales
cadena como objetos String usando length en un literal de cadena):

public class app
I
public static void main(String[l args)

{
String sl = "jHol adesde Javal!";

Svstam.aut .primtlni=y*™ = 51 + *"4*" + * jim * 4+ gl.lengthl)
+ " characters long".);

Systemout.println(""\"" + "Hola" + "\""+ " tiene " +
"Hol an.length()+ ' caracteres".);



Estaeslasalida del programa:

C:\ >j ava app
" i Hol adesde Java! " tiene 17 caracteres
"Hol a" tiene 4 caracteres.

Concatenacion de cadenas

La concatenacion de cadenas significa ponerlasjuntas, y ya hemos usado
el operador t+ en este libro para hacer esto. Sin embargo, hay otra forma de
concatenar cadenas, se puede usar el método concat de la clase Sring para
unir dos cadenas y crear una nueva. ¢COmo se programa eso? Este es un
ejemplo en el que se usa tanto el operador + como el método concat para
crear la mismacadena:

public cl ass app

{
public static void nain(String[l args)
(
String sl = "jHol av;

String s2 = sl + " desde";
String s3 = 82 + n Javall;

String s4 = sl.concat(" desdeM;
String s5 = s4.concat (" Javal n);
Systemout. println(c3);
System out. println(s5);

}
Este es el resultado del codigo anterior:

C:\ zj ava app
i Hol a desde Javal!
; Hol adesde Java!

Comoyahavisto, alahorade visualizar nimeros, cuando se concatena un
valor numérico con una cadena, €l valor numérico se concatena como una
cadena.

Truco: observe gue al concatenar mimeros hay que (ratarlos como
cadenas: por lo tanto, hay que tener cuidado. Por ejemplo,
System.out.printin(*3 + 3="+ 3+ 3) visvaiziI+3I=33, no I+ 3=0.




Obtencion de caracteres y substring

La clase String proporciona un nimero de métodos que descompone las
cadenas en sus componentes, caracteres y substring. Por ejemplo, se puede

usar el método charAt para obtener el caracter que ocupa una posicion deter-
minada:

public class aPP
public static void main(String[] args)
String sl = "jHol adesde Java!";

char cl = sl.charAt(0);

systemout.println("ELl prinmer caracter de \"" + sl +
"\"es " +cl);

Se puede usar el método toCharArray para convertir un objeto String en

un array de caracteres, y se puede usar el método getChars para obtener un
numero de caracteres:

public cl ass app

public static void main(String[] args)
I
String s1 = "jHol adesde Java!";

char cl = sl.charAt(0);

Systemout.println("Elpriner caracter de \"" + sl +
"\"es " +cl);

char charsl[ 1 = sl.toCharArray( );
Systemout.println("El segundo caréacter de \"" +
sl + =x= es = + charsl[II;

char chars2[ 1 = new charl 51;

sl.getChara(0. 5, chars2, 0);

Systemout.println("Los primeros cinco caracteres de \"" + sl
+ "\"son " + new String(chars2));

Ademas, puede usar el método substring paracrear una cadena nuevaque
es un substring de la antigua, como sigue:

public cl ass app
{



public static void main(String[| args)
1
String s1 = "; Hol a desde Java! *;

char cl = sl.charAt(0);
Systemout.println("Elprimer caracter de \"" + sl
"\"es " + cl):

char charsl[I = sl.toCharArray();
System out. printl n(El segundo caréacter de \"" +
sl + "\"es " + charsl[1]);

char chars2[1 = new char[5];

sl . get Chars(0, 5, chars2, 0);

Systemout. println("Loc prinmeros cinco caracteres de \"" + sl
+ "\"son " + new String(chars2));

String s2 = sl.substring(0, 5);
Systemout.println("Los prineros cinco caracteres de \"" + sl
+ "\" son " + s2);

Esteesel resultado del programa:

C. \>j ava app

El prinmer caréacter de "jHol a desde Java!" es i

H segundo caracter de "jHol adesde Javal" is H

Los prinmeros cinco caracteres de "; Hol adesde Java!" son jHola
Los prinmeros cinco caracteres de "jHol adesde Java!" son jHola

Busqueday reemplazamientos en cadenas

Se pueden buscar caracteres y substrings utilizando |os métodosindexOf y
lastIndexOf. EI método indexOf devuelve el lugar, tomando como base el
cero, de la primera ocurrencia del caracter o substring en una cadena y
lastl ndexOf devuelve lalocalizacion de la Ultima ocurrenciade un carécter o
substring.

Esto es un ejemplo que prueba como se usa indexOf y lastindexOf:

public class app
I
public static void main(String[] args)

(
String sl = "He di bujado un bonito dibujo";

Systemout.println("La primera vez que aparece \"dibu\" es " +
"en la posicioén = + sl.indexO ("dibun));

Systemout.println("~a Gltima vez que aparece \"di bu\" es +



"en la posicioéon " + sl.lastlndexCk ("dibu"));

Laclase String tiene también el método replace, que permite reemplazar
todas las ocurrencias de un carécter simple por otro carécter. Quizéas piense
gue esto va en contra de la idea de no poder cambiar el texto en un objeto
String; sin embargo, este método crea un nuevo objeto String. Esto es un
€jempl o que muestra como funciona (observe que se estan cambiando todas
las ocurrencias delaletra h por laletraf en una cadena de texto):

public cl ass app
I
public static void main(String[l args)

{
String sl = "He di bujado un bonito di bujo".;

Systemout.println("Laprinera vez que aparece \"dibu\"es " +
"‘enla posicion " + sl.indexOF("dibu");

Systemout.println("Laultima vez que aparece \"di bu\"es " +
"en la posicién " + sl.lastlndexCF("dibu"));

String s2 = "Ecina, you\'re hired!";
Systemout. println(s2.replace(\hr, 'f'));

Este esel resultado del codigo:

C:\>j avaapp
La prinera vez que aparece "di bu"es en | a posicion 3

La ultima vez que aparece "di bu"es en | a posicio6n 22
Edna, you're fired!

Cambio de mayusculas a minusculas
(o viceversa) en cadenas

El programador novato dice, "El gran jefe me dijo que |la salida de mi
programa no tenia énfasis suficiente. ¢Tiene alguna sugerencia?"' "Intente
usar el método Upper CaseWedice.

Se puede usar el método toL ower Case para convertir a mindsculasuna

cadena, y el toUpperCase para convertirla en mayusculas. Asi seria el
codigo:
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public cl ass app
public static void main(String[l args)
( Syst~.o~t.printl n(~yEl ol desde Javal m toLnr Case( ));
Systemout.println("; Aola desde Javal n.toUpper Case( )1,
}
Esteesel resultado del programa:
C.\ >j ava app

i hol a desde j aval
; HOLA DESDE JAVA!

Formateo de niUmeros en cadenas

Se pueden formatear nUmeros en cadenas utilizando la clase Number-
Format del paguete java.text. Esta clase soporta |los métodos formar, set-
Minimum-Integer-Digits,set-Minimum-Fraction-Digits, set-Maximum-integer-
Digits y set-Maximum-Fraction-Digits. Esto es un g emplo, en el que se usa
el método set-Maximum-Fraction-Digits, redondeando un valor double al
formatearlo:

import java.text.*;
public class app

public static void nain(String[] args)
I
doubl e val ue = 1. 23456789;
Nunber For mat nf = Nunmber For mat . get Nunber | nst ance0;
R . patMaxisnaFractioaDigite (&}

String s = nf. fornat(val ue);

System,out . printinisl

Esteesel resultado:

B

La clase StringBufferr

"Hmm", dice el programador novato. "He almacenado toda mi novelaen
un objeto String y ahora no puedo cambiarlo. ¢Qué problema hay?' "No



puede cambiar el texto en el objetoStringU|edice. "Tieneque usar un objeto
StringBuffer en su lugar”. "Entonces, cuénteme”, contesta el NP.

LaclaseStringBuffer ledatanto y mascomo |lo que ofrecelaclaseString:
la posibilidad de modificar la cadena actual. Este es un ggemplo en el que se
usael método replace de laclase StringBuffer para cambiar el contenido de
un objeto StringBuffer de "jHoladesde Javal" a "jHola a Javal":

public class app
public static void main(Stringtl args)
I StringBuffer sl = new StringBuffer("i Holadesde Java! ");
sl.replace(6, 11, "a");

Symtem. oot . printinisl) ;

Este esel resultado del codigo:

C \ >j ava app
; Hol aa Javal!

Creacion de StringBuHers

Se pueden crear objetos StringBuffersusando |os constructores de laclase
StringBuffer. Por ejemplo, aqui tenemos cOmo se crea un objeto StringBuffer
vacio (que se inicializa con 16 espacios en blanco, por defecto) y luego
introducimos algo de texto:

public cl ass app
|
public static void main(String[l args)
(
StringBuffer sl = new StrinBufferi 1,
sl.insert(0, mn Hol adesde Javal n);

Tabla 25. Congructoresde la clase StringBuffer.

Construcltores Descripcion

StringBuffer() Construye unbufferde ti postring, sin caracteres
y con una capacidad de 16 caracteres.



Constructores

StringBuffer(int length)

length.
StringBuffer(String str)

mento.

Descripeién
Construye unbufferde tipostring, sin caracteres
y con la capacidad marcada por el argumento

Construye unbufferde tipostringque representa
la misma secuencia de caracteres que el argu-

Tabla 2.6. Métodos de la clase StringBulffer.

Metodo Descripcion

StringBuffer append(boolean b)
StringBuffer append(char c)

StringBuffer append(char| ] str)

StringBuffer append(char| ] str, int
offset, int len)

StringBuffer append(doubled)
StringBuffer append(float f)
StringBuffer append(inti)
StringBuffer append(long J)
StringBuffer append(Object obj)
StringBuffer append(String str)

Char charAt(intindex)

Afade al buffer la representacién
string del argumento booleano.

Afade al buffer la representacién
stringdel argumento char.

Afade al buffer la representacion
string delarrayde caracterespasado
como argumento.

Afade la representacion string del
argumento subarray del array de
caracteres al buffer string.

Afade al buffer la representacion
stringdel argumento double.

Afiade al buffer la representacion
string del argumento float.

Afiade al buffer la representacién
string del argumento int.

Afiade al buffer la representacién
stringdel argumento long.

Anade al buffer la representacion
string del argumento Object.

Afade al buffer la cadena pasada
como argumento.

Devuelve el caracter que ocupa la
posicicion marcadapor el argumento
indexen la secuencia representada
por el buffer.




Metodo Descripcion

StringBuffer delete(int start, int end)

StringBuffer deleteCharAt(int index)

void ensureCapacity(int minimum
Capacity)

void getChars(int srcBegin,
intsrcEnd, char[ ] dst, int dstBegin)

StringBuffer insert(int offset,
booleanb)

StringBuffer insert(int offset, char c)

StringBuffer insert(int offset,
charf ] str)

StringBuffer insert(index, char[ ] str,
int offset, int len)

StringBuffer insert(int offset, double d)

StringBuffer insert(int offset, float f)

StringBuffer insert(int offset, int i)

StringBuffer insert(int offset, long J

StringBuffer insert(int offset,
Object obj)

StringBuffer insert(int offset,
String str)

int length()

Borra los caracteres en un substring
de este buffer.

Borrael caracterdelbuffeque ocupa
la posicion dada por el argumento,
acortando el bufferen un caracter.

Asegura que la capacidad delbuffer
sea al menos igual al minimo dado

Los caracteres se copian de este
bufferstringen elarrayde caracteres
de destino.

Inserta la representacion string del
argumento booleano en el buffer
string.

Inserta la representacioén string del
argumento char en el buffer.

Inserta la representacion stringdel
array de caracteres del argumento
en el buffer string.

Inserta la representacion de un sub-
array del array str del argumento en
el buffer string.

Inserta la representacion string del
argumento doubleen elbufferstring.

Insertaen elbufferla representacion
string del argumento float.

Insertaen elbufferla representacion
string del segundo argumento.

Insertaen elbufferla representacion
del argumento long.

Inserta la representacion del argu-
mento Object en el buffer string.

Inserta la cadena en el buffer string.

Devuelve lalongitud (en caracteres)
del buffer.




Métodao Doescripeion

StringBuffer replace(start, int end, Reemplaza los caracteres del sub-
String str) string delbufferstring con los carac-
teres del string dado.

StringBuffer reverse() Lasecuenciadecaracteres delbuffer
es reemplazado por su inversa.

void setCharAt(intindex, char ch) El caracter del buffer que ocupa la
posiciondadaporelindice se cambia
por el marcado en el segundo argu-

mento.
void setLenght (int newlength) Establece la longitud del string.
String substring(int start) Produce una nueva cadena que

contiene una secuencia de caracte-
res contenida en el buffer. El sub-
string empieza en el indice dado.

String substring(int start, int end) Produce una nueva cadena que
contiene una subsecuencia de
caracteresactualmentecontenidaen
el buffer.

String toString( ) Convierte los datos del buffer a un
string.

Ahora, veamos cOmo se inicializa un nuevo objeto StringBuffer con una
cadena:

public cl ass app

public static void main(String[| args)

I
StringBuf fer sl = new StringBufferQ
sl.insert(0, "jHol adesde Java!'");
Systemout. println(sl);

String~uffers2 = new ~tri ngBuffer(~i HOi desde Java!");
System out . println(s2);

Ademas se puede crear un objeto StringBuffer con una longitud especifi-
ca, como sigue:

public cl ass app
I



public static void main(String[] args)

{
stringBuffer si = new StringBufferQ

sl.insert(0, "jHol a desde Java!");
systemout. println(sl);

StringBuffer S2 = new StringBuffer("i~0Olalesde Java!");
System out . printl n(s2);

StringBuffer s3 = new StringBufferil O;
s3.insert(Q "jHol adesde Javal");
systemout. println(s3);

1
Esteesel resultado del programa:

C.\ >j ava app

i Hol a desde Java!
i Hol a desde Java!
: Hol a desde Javal!

Obtencion y establecimiento de longitudes
y capacidades de StringBuffer

Se puede usar el método length de la clase StringBuffer para buscar las
longitudes de los objetos en StringBuffer, y se puede usar el método capacity
para localizar la cantidad de espacio de memoria alocado para ese texto.
Ademés, se puedefijar lalongitud del texto en un objeto StringBuffer con el
método setlength, que permite truncar cadenas o extenderlas con caracteres
nulos (es decir, caracteres cuyos codigos Unicode son 0).

Esto es un ejemplo que muestra como determinar la longitud de una
cadena, como determinar su capacidad (Javanormalmente hace quela capaci-
dad sea 16 caracteres mayor quelalongitud, paraahorrar tiempo parafuturas
alocaciones de memoria), y como cambiar lalongitud de la cadena:

public cl ass app

public static void main(String[] args)

{
StringBuffer sl = new StringBuffer("i Holadesde Java!");

Systemout.println("La longitud es » + sl.length( ));

Syst-.out. println("La | ongi tud reservada es +
sl .capacity( ));

il satlangeh(3004) )



Systemout.printin("La nueva longitud es " + sl.length( ));
1
Esto eslo que el programa muestraal gjecutarlo:

C \>j ava app

La longitud es 17

La I ongi tud al ocada es 33
La nueva | ongitud es 2000

Establecer caracteres en StringBuffers

"jSocorro!" gritael programador novato, " jnecesito cambiar algo de texto
en mi novelal" "Puede intentarlo con el método setCharAtUledice.
Paraleer caracteres de un objetoStringBuffer, se pueden usar |os métodos
charAty getChars, al igual que con los objetos String. Sin embargo, en los
objetos StringBuffer, también se pueden introducir caracteres individuales
usando el método setCharAt.
Esto es un ejemplo en el que secambiael texto "She had awild look in her
eyes". por "She had a mild look in her eyes". usando setCharAt:
public cl ass app
public static void mai n(String[] args)
|
StringBuffer sl = new
StringBuffer("Shehad a wild | ook in her eyes".);

El.setCharht (1D, "m')jp

Este es el resultado:

C:\>j avaapp
She had a m1d | ook in her eyes

Afadir e insertar utilizando StringBuffers

"El método setCharAtno lo hace", dice el programador novato. "Necesito
algunaformade editar el texto delos objetos StringBuffer como unacadena,

no como caracteres individuales'. "De acuerdo’, le dice, "use los métodos
append einsert"”.
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Se puede usar el método append para afiadir cadenas al texto en un objeto
StringBuffer,y el método insert parainsertar texto en un lugar en particular.
Este es un gjemplo que empieza con "jHola"; se le aflade "Javal", y luego se
leinserta "desde" en el medio del texto, usando append e insert:

public cl ass app
public static void main(String[] args)
StringBuffer si = new StringBuffer("jHola");
sl.append|® Jawal|®=)j

Eyatam. oul . priancla{al);

Sl.insert (6, "desde ");:

Sysces . out . perlatls{El);

Esto es o que produce el cédigo:

C:\ >j avaapp
i Hol aJaval!
; Hol adesde Javal!

Borrar texto en StringBuffers

Se puede borrar texto en un objeto StringBuffer usando |os métodosdel ete
y deleteCharAt.

Por ejemplo, aqui podemos ver como se cambia el texto "No tengo un
buen momento" por "Tengo un buen momento" con delete (al usar este
método, se especificael rango de caracteres que se quieren borrar):

public class app
(
public static void main(String[l args)
(
StringBuffer sl = new
StringBuffer("Notengo un buen nonent o0");

s.delete(0, 2);
Systemout . println(Sl);
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Esteesel resultado:

C:\ >j ava app
tengo un buen nonento.

Reemplazar texto en StringBuffers

]

"Estoy escribiendo un editor de texto usando la clase StringBuffer”, dice
el programador novato, "pero hay una cosa que no entiendo, ¢coOmo puedo
reemplazar untexto por otro? ¢Tengoque borrarloy luego insertar el nuevo?'
"No", le contesta. "Esfécil, bastacon usar el método replace".

De hecho, ya se ha visto cOmo se usareplace; solo hay que especificar un
rango de caracteres y el nuevo texto que deberia sustituir a rango marcado,
como sigue:

public class app

(
public static void main(String[] args)

(
StringBuffer s1 = new StringBuffer("; Hol adesde Java!");

a.replace(d, 11, "a"]);

Svabem,our . printlnieli;

Esteesel resultado del codigo anterior:

C:\ >j ava app
; Hol a a Java!



M Operadores,
condicionales
y bucles

En el capitulo anterior, vimos como Java gestiona |los datos desde un
punto de vista basico. En este capitulo, empezaremos a trabajar con esos
datos, como examinar |0s operadores, condicionales y bucles en Java.

Almacenar muchos datos en el programa es bueno, siempre y cuando se
haga algo con ellos. Utilizando operadores, se pueden manipular los datos,
sumar, restar, multiplicar, dividir y mucho més. Con los condicionales, se
puede alterar el flujo de un programa evaluando losvalores delos datos. Con
los bucles, se puedeiterar sobre todos | os datos de un grupo, como unarray,
trabajando con ellos sucesivamente de forma facil. Estos tres casos son el
siguiente paso en la potencia de |a programacion y los discutiremos en este
capitulo.

Operadores

Laforma mas béasica de trabajar con los datos en un programa es hacerlo
con |los operadores de Java. Por jempl o, supongamosque se ha almacenado un
valor de46 en unavariable, y el valor 4, en otra. Se pueden multiplicar esosdos
valorescon el operador de multiplicacion (*), como se indica en este codigo:



public cl ass app
public static void main(String[] args)
i
int operandl = 46, operand2 = 4, product:

product = operandl * operanda;

System out.printlnioperandl + " * " + operand2 t
S + product) ;

1
Este esel resultado del codigo:

C. \ >j avaapp
46 * 4 = 184

¢Quéoperadores hay en Java? Estaeslalista:

* -- (decremento)

* -(resta)
* 1 (Noldgico)
* I=(distinto)

* 9% (modulo)

* %= (asignacion del modulo)
« & (AND anivel de bit)

* && (AND en cortocircuito)
* &=(asignacion de AND)

« * (multiplicacion)
 *=(asignacion del producto)
e 1(division)

* /= (asignaciondeladivision)
e 2 (if-then-else)

* A (Xor anivel de bit)

- A= (asignacion de Xor)

« 1 (OR anivel de bit)

I1(OR en cortocircuito)



I= (asignacion de OR)

= (NOT unario anivel de bit)

+ (suma)

++ (incremento)

+=(asignacion de la suma)

= (menor que)

C <(desplazamiento de bits hacialaizquierda)
<c=(asignacion del desplazamiento de bits alaizquierda)
c=(menor o igual que)

= (asignacion)

-= (asignacion de laresta)

== (igual a)

> (mayor que)

>=(mayor o igual que)

>> (desplazamiento a la derecha)

>>=(asignacion del desplazamiento aladerecha)

>>> (desplazamiento ala derecha con relleno de ceros)

>>>=(asignacion del desplazamiento aladerechacon relleno deceros)

Se verén todos estos operadores alo largo de este capitulo. Aquellos que
tienen s6lo un operando se llaman operadores unarios. Los que tienen dos
operandos, por ejemplo, lasuma (a* b), sellaman binarios. Ademas, hay un
operador, ?;, que tiene tres operandos: el operador ternario.

B

Condicionales

MNota: a o largo del capimlo, ademds de estos operadores, veremos la
clase Math de Juva, que permite afisdir méis capacidad matemitica a los
programas, incluyendo la potenciacidn (a diferencia de otros lenguajes,
Java rio tiene un opeirador de potenciacion), logaritnlos, funizicmes
trigonlométricalsy mucho més.

Despuésde los operadores, € siguiente paso es usar |as sentencias condi-
cionales, también [lamadas instrucciones de control deflujo. Se utilizan para



tomar decisiones basadas en el valor delosdatosy dirigir el flujodel progra-
ma de acuerdo a esos valores.

Porque, supongamos que queremos informar sobre el tiempo y si esta por
debajo de 80 grados Fahrenheit, visualizar el mensaje "No hace demasiado
calor.". Esto se puede hacer comprobando la temperatura actual con una
sentenciaif de Java quecomparael valor delavariabletemperature con 80 y
que, si el valor es menor que 80, visualiza el mensgje:

public cl ass app
|
public static void main(String[|l args)

int tenperature = 73;

if (temerature < 80) {
System ~ut . pri ntl n(~Nohace denasi ado calor.");
1

}

La sentencia if comprueba si su condicién (la parte que aparece entre
paréntesis) es verdadera, que en este caso es temperature < 80. El operador
relacional <(menor que) se usaparaver si el valor delavariabletemperature
es menor que 80. Dado que esta variable se hainicializado a 73, lacondicion
de lasentenciaifes verdadera, |o que significa que se vaaejecutar el bloque
de cddigo de la sentencia If. Este es el resultado:

C:\ >j avaapp
NO hace denmasi ado cal or.

Lassentenciasifpueden ser mas complejas si seafaden las clausulasel se.
Deben seguir ala sentenciaify se g ecutan cuando su condicion es falsa. Un
ejemplo:

public cl ass app

public static void main(String[| args)

int tenperature = 73;

if (tenmperature ¢ 80) (
System out. println("Nohace denasi ado cal or.");

el se |
System o~t. println(~i ~aceucho calor!");
1
1

Como veremos en este capitulo, hay otras sentencias condicionales.



Bucles

Los bucles son fundamentales en la programacion y permiten gestionar
distintas tareasrepitiendo laejecucion de cierto cddigo especifico. Por ejem-
plo, puede que quiera gestionar |0s elementos de un grupo de datos trabajan-
do con cada uno deellosen serie, 0 quizéas quieraejecutar unatarea hasta que
ciertacondicion sea verdadera. El bucle basico involucra a la sentenciafor,
gue permite gjecutar un bloque de codigo usando un indice. Cada vez que se
pasa por el bucle, el indice tendra un valor diferente y se puede usar para
hacer referencia acadaelemento del conjunto de datos. El indicedel buclese
usa como si fuera un indicedeun array.

A continuacion se muestrael formato general del buclefor (observe quela
sentencia que forma parte del cuerpo del buclefor puede ser compuesta, 10
gue significa que pueden presentarse varias sentencias sencillas encerradas
entre paréntesis):

f or (expresi 6n- de- i ni ci al i zaci 6n; condi ci 6n-fi nal ; expresi 6n- de- i t er aci 6n)

sentenci a
1

Se puede inicializar un indice en expresion—de-inicializacion (de hecho,
se pueden usar varios indices en un buclefor), proporcionar una condicién
parafinalizar el bucle en condicion-final y afiadir alguna forma de cambiar
(normalmenteincrementando) el indiceen expresion—de-iteracion.

Para aclarar todo esto, pongamos un ejemplo. En este caso, usaremos el
buclefor paraacumular losgrados de seis estudiantes de un array y calcular
el grado medio. Asi apareceel codigo (observe que, real mente, se esta decla-
rando e inicializando el indice del bucle a0 en laexpresion deinicializacion
del buclefor, yaque Javalo permite, al igual que C++):

public cl ass app
public static void main(String[] args)

doubl e grades[] = {88, 99, 73, 56, 87, 641;
doubl e sum aver age;

sum = O;
for (intloop-index =0; |oop-index < grades.|ength; |oop-index++)
C
sum += grades[ | oop-i ndex];
1

average = sum / grades. | ength;



Systemout.printin("Gado medio = " + average);

}

Este codigo recorre todos |os grados del array y |os va sumando, dejando
el resultado en lavariablesum que después sedivideentreel nimero total de
elementos del array para calcular el grado medio. Todos |os elementos se
recorren utilizando un indice que empieza en O y en cada paso seincrementa
hastallegar al ultimo elemento del array. Esteesel resultado del codigo:

C:\ >j ava app
Grado nmedi o = 77.83333333333333

Como se puede ver, el buclefor es potente; de hecho es uno delos muchos
puntos que se tratardn en las secciones siguientes. Yaes hora de empezar a
usar los operadores, |as sentencias condicionales y los bucles.

Precedenciade operadores

"Oye", dice el programador novato, "Java esta actuando mal otra vez.
Estaba tratando de sumar 12 mas 24 y luego dividir el resultado entre 6. La
respuesta deberia ser 6 y Javadevuelve 16". "Probablemente es un problema
de precedenciade |os operadores’, le respondemos. "Revisemos el codigo”.

Java soporta gran cantidad de operadores y puede haber problemas s se
utilizan muchos en una sentencia simple. ¢Qué operador se g ecuta primero?
Por ejemplo, veamos el codigo del programador novato, en el que intenta
sumar 12 mas 24 y dividir la sumaentre 6:

public class app

|

public static void main(String[] args)
| doubl e val ue;
value = 12 + 24 / 6;

System out.println("El valor = " + val ue);

Este esel resultado del codigo:

C:\>java app
~l valor = 16.0

Claramente, hay algo que se ha hecho de distinta forma a la que el pro-
gramador novato esperaba. De hecho, Java tiene una precedenciade operado-



resmuy clara, |o que quiere decir que si encuentra dos operadores del mismo
nivel en una sentencia (es decir, no encerrada entre paréntesis), primero
ejecutara el operador de mayor precedencia. Estoeslo queocurreaqui; queel
operador 1 tiene mayor precedencia que el operador +, por lo tanto en la
expresion anterior, primero sedivide 24 entre6 y el resultado sedivideentre
12 dando 16.

Para especificar en Java el orden que se quiere, se puede usar paréntesis
paraagrupar |as operaciones que se quieren gjecutar primero. Asi quedariael
ejemplo anterior, en el que se ha puesto entre paréntesis "12 + 24", para
asegurar que esta operacion se gjecuta primero:

public class app
public static void main(String[l args)
doubl e val ue;
value = (12 + 24) / s;

Systemout.println("ELlL valor = " + val ue);

}
Este esel resultado del codigo:

C:\>java app
~l valor = 6.0

Latabla 3.1 explica la precedencia de operadores en Java (desde la mas
altaalamaéasbaja). Observe queen el nivel de precedencia masalto, encontra-
rd(), [ ] (el "operador" array, que se usa para obtener los datos de un indice
especifico enunarray), y . (el operador punto, que se usa paraespecificar los
métodosy |os miembros de datos delos objetos). Esto significa, por ejemplo,
gue siempre se pueden usar paréntesis para establecer el orden de ejecucion
de las operaciones en las expresiones de Java.

En este capitulo, veremos todos estos operadores de Java en orden de
precedencia. Empezaremos por |os operadores incremento y decremento: ++

y --.
Incrementoy decremento: +t+vy -

El zar de la Programacion Exacta aparece y dice, " C++tiene un operador
de incremento y otro de decremento. iJavalos soporta?' "Claro”, le dice.
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El operador de incremento ++ suma uno al operando y el operador de
decremento -- selo resta. Por ejemplo, si value tiene el valor O, después de
ejecutar vahe++, tendra el valor 1. Estos operadores se introdujeron en C
paraincrementar y decrementar valores facilmente, por ser operaciones muy
comunes. De hecho, fueron tan populares que el operador de incremento se
usé en el nombre de C++,indicando que C++ es una version incremental de
C.

Tabla 3.1. Precedencia de operadores.

[ () []

++ - - !

s / ag,

= = E 4

= == = =
|
| [

|

&&

il

T

= [operadar]=

| J

Aqui hay un punto importante: ++ y -- pueden ser operadores sufijo (por
ejemplo, vahe++) o prefijo (++vahe).Cuando se usan como operadores
sufijo, se ejecutan después del resto de la expresion y cuando se usan como
operadores prefijo, se ejecutan antesqueel resto delaexpresion. Esto esalgo
gue hay que comprobar. Por ejemplo, veamos el siguiente codigo:

En este caso, cuando |a sentencia se completa, value2 contendra el valor
original devaluel y el valor devaluel seincrementara Hequi unejemplo de
como funciona:



public cl ass app

I
public static void main(String[] args)

{
intvaluel = 0, value2 = 0;
Systemout.printin("valorl = " + val uel);
systemout .printlf"valor2 = " + val ue2);
TN IEL- valuel #+;

System out. println("Despues de ej ecutar val ue2 = ++val uel .. Y
Systemout. println("valorl = " + valuel);
Systemout.println("valor2 = " + val ue2);
int value3 = 0, value4 = 0;

SELER,. DUt _princlni

yatam. ouk.println | *valorld + yralusd
st &R, Dk ||'i'|l 1o | =& rd = = & iralied

valued = +svalued

System out. println("Después de ej ecutar val ue4 = ++val ue3..."
Systemout.println("valor3 = " + val ue3);

Estos son | os resultados:

C.\ >j avaapp

valorl = 0
valor2 = 0
Después de ej ecutar val ue2 = ++val uel ...
valorl =1
valor2 = 0

valor3 = O
valor4 = O
Después de ej ecutar val ued4 = ++vai ues. ..
valor3 =1
valord4 = 1

NOT unario: "y !

El operador - es el operador unario NOT a nivel debity ! es el operador
unario légico NOT. El operador = cambia todos los bits de los argumentos
numeéricosy el operador ! cambialos valores verdaderos afalsosy viceversa.
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Esto es un gemplo en el que se cambian todos |os bits del mayor valor
positivo que puede ser almacenado en un dato de tipo short, para obtener el
valor mas negativo posiblede unshort,y ademésse cambia un valor booleano
de verdadero afalso:

public class app
|
public static void nain(String[l args)

short shortl = 32767;
bool ean bool eanl = true;

systemout.println("EL val or nbs negativo de un short = + -shortl);
sy~tem out. println(~!verdadero=" + |bool eanl);

|
Este es el resultado:
C.\ >j ava app

H valor mas negativo de un short = -32768
lverdadero = fal se

Si seinicializaintl a0 y luego se cambian sus bits con el operador = a
11111121212111111 en binario, Java habria visualizado el resultado -1, por-
gue usala notacion de complemento a dos paralos nimeros negativos. Esto
significaqueel bit que ocupael primer lugar en losndmeros negativoses 1y
0 paralos positivos.

Multiplicacion y division: *y /

El zar de la Programacion Exactadice, "Espero que Javatenga operadores
de multiplicaciony division, como C++". "Claro, " le dice.

En Java, se utiliza * para multiplicar y / paradividir valores. Veamos un
ejemplo en el que se usa * y / con valores double, y luego se hace lo mismo
con valores enteros. Se gjecutala multiplicaciony division con valores ente-
ros para mostrar que, cuando se usan enteros, la parte fraccionaria de los



resultados matematicos se truncan. Por lo tanto, Si se quiere gjecutar una
operacion dedivision y mantener la precision, probablemente no se deberian
usar enteros. Esteesel codigo:
public class app
public static void main(String[l args)
{
doubl e doublel = 4, double2 =6, double3 =5, doubl eResult;

doubl eResult = doubl el * double2 / doubl e3;

int intl =4, int2 =6, int3 =5, intResult;
intResult = intl * int2 / int3;
Systern.out.println("Con enteros, 4 * 6 / 5 ="+ intResult);

1
Este esel resultado:

C:\ >j ava app
4*6/ 5=4.18
Con enteros, 4 *6 / 5 =4

Modulo: %

Se usa el operador médulo (%) paradevolver el resto de unaoperacion de
division. Por ejemplo, 1013 es igual a 3 con un resto de 1. Observe que €l
operador modulo es especialmente Util cuando se hace conversién entre ba-
ses, porque se puede usar con la base a la que se esté convirtiendo. Para ver
como funciona, eche un vistazo a la seccion "Buclef or", més adelante. En
ellahay un ejemplo completo.

Sumayresta: +y -

"El operador multiplicacion es un asterisco y el de ladivision es unabarra
inclinada’, dice el programador novato, "pero esos no son |os signos que se
aprenden en el colegio. ¢QuéutilizaJava paralossignos masy menos?' "Los
simbolos usuales’, |e contestamos.



Los operadores numéricos més antiguos son + y -, que se usan para la
sumay laresta, respectivamente. Por eemplo:

public cl ass app

(
public static void nmain(String[] args)

(
int operandl =5, operand2 = 4, sum diff;

sum = operandl + operandl ;
diff = operandl - operand2;

Systemout.println(operandl + " + " + operand2 + " = " + sun);
Systern.out.println(operandl + " - " + operand2 + " = " + diff);

1

Estos son | os resultados:

VA apT

Operadores de desplazamiento: >>, >>>y <<
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Se usan | os operadores de desplazamiento paradesplazar, hacialaizquier-
da o derecha del operando situado en el lado izquierdo, el niUmero de bits
indicado por el operando situado en el lado derecho. Hay tres operadores de
desplazamiento: hacia la derecha (>>), hacia la derecha sin signo (>>>) y
hacialaizquierda (e<)Asi se usan estos operadores:

nuevo- val or

nuevo- val or
nuevo- val or

val or << nudrer o- de- | ugar es;
val or >> nudmer o- de- | ugar es;
val or >>> nUner o- de- | ugar es;

Por ejemplo, 16 >> 2 desplaza 2 bits haciala derecha del numero 16, que
es lo mismo que dividir entre 4; por lo tanto, 16 >>2 esigual a4. Normal-
mente, se usan |os operadores de desplazamiento para empaquetar valores
binarios en unint o long como campos, porque se puede sumar un numero al
intolong y luego desplazarlo haeialaizquierda para hacerlesitio al siguiente
campo de datos.

Esimportante que sepaque el operador >>respetael signo de su operando
y dado que un valor negativo significaque el bitdemasalaizquierdaesy, €l
desplazamiento de un niUmero negativo haciala derechaintroduce un nuevo 1
en suizquierda. Asi, cambiar 1111111111111100, que es-4 como un short,
devuelve 11111111111111110, que es —2. Ademés, cambiar -1, que €s



1111121121122111,da1111111111111111, quecont i ntasi endo- 1. Sireal -
mente quiere trabajar con los bits actuales de un ndmero cuando se los
desplaza aladerechay no tiene uno afadido alaizquierda cuando se despla-
zan alaizquierda numeros negativos, use el operador de desplazamiento sin
signo hacia la derecha (>>>). Este introduce un cero a la izquierda, si el
numero es positivo o negativo.

Veamos un ejemplo donde interviene el operador de desplazamiento:

public cl ass app
public static void main(String[l args)

int value = 16, negVal ue = -1;
~ystemout.printin(value+ = << 2 = " + (value << 2));
Systemout.printin(value + " >> 2 =" + (value >> 2));

Systemout. println(negvalue + " >> 2 == + (negVal ue>> 2));
~ystem out. println(negval ue + = >> = " + (negVal ue>>> 22));

\
N
N

>
1

Este es €l resultado:

Operadores derelacion: >, >=, < <= ==y I=

El Gran Jefe (GJ) aparecey dice, "Casi hemos gastado el presupuesto y
hay que asegurarse de que no | o sobrepasamos”. "Hmm", ledice, "parece que
es un trabajo para el operador derelacion menor que. Por cierto, sobrelo de
mi ascenso...". "Olvidelo", dice el GJ.

Uselosoperadores relacional es paracrear condiciones | 6gicas que puedan
ser eval uadas con sentencias condicionales como if. Por ejemplo, veamos lo
gue deberiamos evaluar para asegurarnos que el presupuesto es mayor que

cero utilizando la sentencia if:

public cl ass app
I
public static void nmain(String[] args)

int budget = 1;

if (budget < 0) {
Systemout.printin("Un oh.");

1

el se |



OyEtan.out . princln| *Tsdavis &8 polvents.");

Estees €l resultado:

C:\>j ava app
Todavi a es sol vente.

A continuacion se muestra unalista de los operadores relacional es; estos
operadores devolveran verdadero si sus operandoscumplen |as descripciones
dadas:

* >(mayor que; por ejemplo, operandol >operando2 devuelve verdadero
s el operando 1es mayor que el operando 2)

* >=(mayor o igual que)
e <(menor que)

* <=(menor o igual que)
e ==(igual a)

e I=(distinto)

L os operadores relacionales se pueden combinar con operadores |6gicos
(para mas detalles, ver el siguiente punto).

Operadores l6gicos a nivel de bit AND, Xor y OR:

" iSocorro!" diceel programador novato, "necesito saber si el bit nimero 3
de un entero esta puesto al. ¢Hay algunaformafécil de hacerlo?' "Claro", le
dice, "puede usar un operador a nivel de bit".

Los operadores a nivel de bit permiten examinar cada uno de los bits de
los valores. Por jemplo, cuando se usa el operador a nivel de bit & con dos



operandos, se realizalaoperacion |6gica AND con cada bit de un operando y
su correspondiente en el otro. Si ambos bits son 1, un uno aparece en ese
lugar en el resultado; de lo contrario, sera un cero. Por gjemplo, se puede
hacer la pruebadel programador novato de si el tercer bit deun valor estda 1l
haciendo el AND |dgico con un nimero parael que se sabequeel tercer bites
I. S el resultado de la operacion AND no es cero, €l tercer bit del valor
original eral. Aqui se muestra como seriael codigo:

public class app

|
public static void main(String[] args)

{
int value = 12;

int bit3setting = value & 1 << 3;

if (bit3setting!= 0) {
Systemout.printIn("Bit3 esta activo.");

1

el se {
Systemout.printIn("Bit 3 no estd activo.");

}

1
Este esel resultado:

C \ >j ava app
Bit 3 esta activo.

Losoperadores anivel de bit se pueden encontrar en latabla 3.2. En pocas
palabras, asi es como funcionan: El operador OR (| devuelve O cuando
ambos bits son 0 y devuelve 1 en caso contrario. El operador AND (&)
devuelve 1 cuando ambos bits son 1y devuelve O en caso contrario. Final-
mente, el operador Xor (", [lamado OR exclusivo) devuelve 1 cuando un bit
esOy el otro es 1y devuelve O en caso contrario.

Cuando los operadores &, ! y | operan con valores booleanos verdaderol
falso, se consideran operadores |6gicos anivel de bit. Los operadores |6gicos
a nivel de bit funcionan igual que los operadores a nivel de bit (sustituyen
falso por Oy verdadero por |), como se puede ver en latabla 3.3.

En pocas palabras, asi funcionan los operadores |6gicos a nivel de bit: el
operador OR (] devuelve falso cuando ambos operandos son falsosy devuel-
ve verdadero en caso contrario. El operador AND (&) devuelve verdadero
cuando ambos operandos son verdaderosy devuelve falso en caso contrario.
El operador Xor (") devuelve verdadero cuando un operando esfalsoy uno es
verdadero, y devuelve fal so en caso contrario.



Tabla 32. Los operadores a nivel de bit.

x ¥ x|y (0) x&y(Y) x*y(Xor)
[ i} 0 [ L
1 a 1 a i
i 1 1 0 i
| 1 1 1 0

Tabla 33. Los operadores légicos a nivel de bit.

X ¥ x|y {0) x & y(Y) i "y (Xor)
Falso Falso Falso Falso Falso
Verdadero  Falso Verdadero Falso Verdadero
Falso Verdadero  Verdadero Falso Verdadero
Verdadero Verdadero  Verdadero Verdadero falso

Este es un gjemplo en el que se han puesto dos condiciones|dgicasjuntas,
visualizando un mensgje en el caso de que cualquiera de ellas sea verdad,
usando el operador !

public cl ass app

I
public static void main(String[] args)

|
int budget = 1;
bool ean fired = fal ce;

if (budget < O | fired ==t ~ e

Syctemout . println("Unoh. . ;

1
elce {
Syctem out . println("~odaviaes sol vente.") ;

1
1
Este es el resultado:

C:\ >j avaapp
~odavi as sol vente.

En el siguiente ejemplo, insisto en que la temperatura esté entre 60 y 90
grados, usando el operador l6gico a nivel de bit &, antes de visualizar un
mensaje;



public class app

{
public static void main(String[l args)

|
int tenperature = 70;

if (tanperature < 90 & tenperature > 60) {
System out. println("Podenps ir de nerienda.") ;
1

1
Este es el resultado:

C \ >j ava app
podenos ir de meri enda

Como se puede ver, |os operadores [0gicos a nivel de bit pueden ser muy
Gtiles. Java ademés incluye dos operadores l6gicos. && y Il. Vedmoslos a
continuacion.

&& Yy lllogicos

L os dos operadores |6gicos que general mente se usan en expresiones son
AND (&&)y OR (11). Latabla 3.4 muestracémo funcionan estos operadores.

El operador OR [l devuelve falso cuando ambos operandos son falsos y
devuelve verdadero en caso contrario. El operador AND (&&) devuelve
verdadero cuando ambos operandos son verdaderos y devuelve fal so en caso
contrario. Estos operadores se usan para enlazar clausulas légicas, se usa
AND cuando se quiere que ambas clausul as sean verdad y OR cuando solo se
necesita que unade |las dos sea verdadera.

Este es un ejemplo del punto anterior, en el que se usa &&:

public class app
public static void main(String[l args)
int tenperature = 70;
if (tenperature < 90 && tenperature > 60) |
System out. println("Podemos ir de nerienda.");

1

1

El resultado es:

C \ >j ava app
Podenos ir de nerienda.
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Los operadores && y |l tienen ademas otra propiedad interesante: son
operadorescortocircuito, lo quequiere decir quesi pueden determinar todo lo
gue necesitan saber evaluando el operando de laizquierda, no evaluaran el
operando derecho. Esto es muy Util en casos como € que sigue, en el que
estamos comprobando si un valor tiene 0 y si uinverso esmenor que 1000. Si
el valor esO, lasegunda parte de laexpresion, en laque se calcula su inverso,
no se gjecuta. De estaforma, se evita un error de desbordamiento a intentar
dividir entre cero.

Tabla 3.4. Los operadores logicos.

x y x|y (€] x && y(Y)

Falso Falso Falso Falso |
] Verdadero Falso Verdadero Falso |

Falso Verdadero Verdadero Falso |
1 Verdadero Verdadero Verdadero Verdadero |

Este esel codigo:

public cl ass app
I
public static void main(String[] args)

{
doubl e val ue = 0;

if (value 1= 0 && 1 / value < 1000) {
Systemout. println("Elval or no es denasi ado pequefio.");
1
el se (
Systemout. println("Elval or es demasi ado pequefio.");
1

1
Este es €l resultado:

C:\>javaapp
~| val or es demasi ado pequeso

Los operadores | 6gicos se diferencian delos operadores | 6gicos anivel de
bit en que los primeros son operadores cortocircuito. Para ver como funcio-
nan, echemos un vistazo a codigo siguiente, en € que la asignacion de la
sentencia $se gjecuta cuando se usael operador & pero no cuando se usa el
operador cortocircuito &&:



public class app

{
public static void mainiString[] args)
|

double intl =0, int2 =1, int3 = 1;
if (intl iz 0& (int2=2) == 1) ¢{ 1
Systemout.println("int2 = " + int2);
if (intl 1= 0 & (int3=2) ==1) { 1
Systemout.printIn("int3 = " + int3);

1
Este esel resultado:

C:\ >j ava app
int2 =2.0
int3 =1.0

El operador If-Then-Else: ?:

"Deacuerdo”, diceel programador novato (PN), "soy un experto en opera-
dores. Estoy preparado para las sentencias condicionales de Java'. "No tan
répido”, le dice. "¢Qué hay sobre el operador condicional ternario?" "¢El
qué?" pregunta PN.

Hay un operador Java que funciona como una sentencia if-else, el opera-
dor ternario (?:). Este operador se |llama operador ternario porque involucra
tres operandos, una condicion y dos valores:

val or = condicién 2 valorl : valora:

Si la condicion es verdadera, el operador ?: devuelve valorl y, en caso
contrario devuelve valor2. De estaforma, la sentencia precedente funciona
como lasiguiente sentencia if:

if (condicion) |

val ue = valorl;

}
el se {

val ue = val ora;
1

Veamos un ejemplo en el que un entero entre O y 15 se convierte a
hexadecimal usando el operador ?. Este operador es perfecto para esto,
porque se puede usar para devolver una cadena construida a partir de un
valor, si el valor es menor que 100 un digito si el valor es mayor o igual que
10, como sigue:
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public class app

(
public static void main(String[l args)

! int value = 15;
String digit, chars[] =("a", "b","c","d","e", "f"};
Digit =valuo < 10 ? String val ue (value) : charstval ue - 101;
Systemout.printlin(value + ' = ox" + digit);
}
Este esel resultado:

C:\>j avaapp
15 = &f

Operadores de asignacion: =y [operador]=

La mayor parte de los operadores basicos son operadores de asignacion
(yahemos usado estos operadores en el libro). El operador = se puede utilizar
para asignar a una variable un valor literal o el valor de otra variable, como
sigue:

public cl ass app

|

public static void main(String[l args)
int value = 12;
Systemout.println("ELl valor = " + val ue);

1

Este es el resultado:

C:\>j avaapp
El valor = 12

Como en C++, se pueden ejecutar multiples asignaciones en la misma
sentencia (esto funciona porque el operador asignacion, devuelve el valor
asignado):

public cl ass app
public static void nmain(String[l args)
int val uel, val ue2, val ue3;

valusl = valusl = walus] = 13;



Este es el resultado:

Ademas, como en C++, se pueden combinar muchos operadores con el
operador de asignacion (=). Por ejemplo, += esel operador de asignacion de
lasuma, que significa quevalue += 2 es unaformacortadevalue = val ue + 2.
Esto esun ejemplo que utiliza el operador de asignacion dela multiplicacion:

public class app

|
public static void main(String[l args)

{ int value = 10:
val ue *= 2;
System out.println("value* 2 = " + val ue);
1
Este esel resultado:

C: \ >j ava app
value * 2 = 20

Hay bastantes combinaciones de operadores de asignacion. Estaeslalista:

%= (asignacion de médulo)

&= (asignacion a nivel de bit de AND)

» *=(asignacion de multiplicacion)

* /= (asignacion de division)

» "= (asignacion anivel de bit de Xor)
* |=(asignacion a nivel de bit de OR)
e += (asignacion de suma)

* <<=(asignacion de desplazamiento alaizquierda)
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¢ <=(menor oigual que)
« -=(asignacion deresta)

» >>=(asignacion dedesplazamiento ala derecha)

» >>>=(asignacion de desplazamiento aladerecha con relleno de ceros)

Esto completa lalistadelos operadoresde Java, pero hay una forma mas
popular de gestionar matematicas en Java, la clase Math. Esta clase es parte
del paguetejava.lang (queel compilador Javaimporta por defecto). Echare-
mMOoS un Vvistazo a esta clase en la siguiente seccion.

Utilizacion de la clase Math

"Oye", diceel programador novato (PN)",quiero elevar3 ala potencia4,
pero no hay ninguin operador de Java paralapotenciacion”. " Se puede usar el
método pow de la clase Math", le dice. "Y de esta forma, 3 elevado ala
potencia4 es81". "Lacrearé cuando Java melo pida, " dice PN.

Se puede usar la clasejavalang.Math para ejecutar muchas operaciones
matemaéticas. Por gemplo, asi seresuelveel problemadel programador nova-
to usando el método Math.pow:

public class app
| public static void main(String[l args)

| Syritemout. printin(.3 X 3x 3x 3 ="+ ~ath.por(3, 4))s
. 1

Estees el resultado:

C.\ >j ava app
3 x 3 ~ 3 =8130

Las constantes y métodos de la clase son:

double E: El nUmero '€ (2.7182818284590452354)
double PI: Laconstante pi (3.14159265358979323846)
double sin(doublea): Seno

double cos(doublea): Coseno



e doubletan(doublea): Tangente

e double asin(doublea): Arcoseno

 double acos(doublea): Arcocoseno

e doubleatan(doublea): Arcotangente

e double atan2(double a): Arcotangente (version 2 del operando)
e double exp(doublea): Elevael nimero '€ alapotencia'a

* doublelog(doublea): Logaritmo del valor 'a

 double sgrt(doublea): Raiz cuadrada del valor 'a

 double pow(doublea, double b): Elevar el valor 'a ala potencia 'b'

e doublecell(doublea): Método ceilling

* double floor(doublea): Métodofloor

* doublerint(doublea): Entero aeatorio

« intround(doublea): Redondea un double

* |ong round(float a): Redondea unfloat

* doublerandom( ): Numero aleatorio

o intabs(inta): Valor absoluto de un entero

* |ong abs(long a): Vaor absoluto de unlong

* float abs(float a): Vaor absoluto de unfloat

* double abs(doublea): Vaor absoluto de un double
e int min(int a, int b): Minimo de | os dos enteros

* |long min(longa, long b): Minimo de dos long

* float min(float a,float b): Minimo de dosfloat

¢ double min(double a, double b): Minimo de dosdouble
o int max(int a, int b): Méximo de dos enteros

* |long max(longa, long b): Maximo de dos long

* float max(float a,float b): Maximo de dosfloat

* double max(doublea, double b): Maximo de dosdouble
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Comparacion de cadenas

Cuando seestatrabajando con laclaseStri ng, hay algunos métodos que se
pueden usar como operadores. Por €jemplo, los métodosequals, equalsignore-
Case y compareTo, como sigue:

* sl.equals(s2): Verdaderosi sl esigual as2.

* s|.equal sl gnoreCase(s2): Verdadero s sl esigua a s2 (ignorando las
mayusculas y minusculas).

* sl.compareTo(s2): Devuelve un valor menor quecerosi s1<s2,cerosi
sl esigual a s20 un valor mayor quecero si sl > s2.

He aqui un ejemplo en el que se utilizan todos los métodos:

public class app

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

String sl = "abc";
String s2 = "abc";
String s3 = "ABC';
String s4 = "bcd";

if (sl.equals(s2)) {
Systemout.println("sl== s2");
>
el se {
Systemout.println("sl 1= s2");
1

if (sl.equal slgnoreCase(s3)) {

Systemout.println("sl == s3 al ignorar |as mayGscul as");
1
el se {

Systemout.println("sl'!= s3 al ignorar | as mayuscul as");

>



Esteesel resultado del cédigo:

C:\ >j ava app

S1 == 32
sl == s3 al ignorar |as mayuscul as
sl c S2

La sentencia if

"Hmm", dice el programador novato (PN), "quiero escribir unarutinaen
Java que calcule el valor absoluto y no s& como hacerlo”. "Supongo que
nunca ha oido hablar del método Abs de la clase Math", le responde. "¢El
qué?’ pregunta PN.

Cuando se quiere controlar el flujo del cédigo, es el momento de usar las
sentencias condicionales de Java, como la sentencia if. Este es el formato
general de la sentencia ff

if (condicidn) sentencial:
el se sentenci a2;

Observe que tanto sentencial como sentencia2 pueden ser compuestas, es
decir, cierto nimero de sentencias encerradasentre |laves.

Una forma de obtener el valor absoluto, como el programador novato
estaba tratando de hacer, es empezar comprobando si €l valor es mayor que
ceroy, si esasi, visualizar el resultado tal cual. Aqui, se puede ver como se
haria esa evaluacion con unasentencia if:

public class app
public static void main(String[] args)
I

int value = 10;

if(value > 0)
System out. println("Abs(" + value + ») = " + value);

1

Este es el resultado:

Observe que en este caso, la sentencia que se gjecutasi lacondicion dela
sentencia ifes verdadera es simple, pero también se pueden ejecutar multi-



ples sentencias haciendo queformen parte de un conjunto de sentencias en un
blogue de codigo, como sigue:

public cl ass app
|
public static void main(String[l args)

int value = 10;

if(value > 0) {
~ystem out. println(~~hdmero era positivo.");
System ~ut. println(~Abs(+ value + "1 = " + val ue);

Este es el resultado:

C:\>j avaapp
El ndanero era positivo
Abs(10) = 10

La sentencia else

En el gemplo del valor absoluto, la sentencia i solo visualiza un valor
absoluto s el valor ya es positivo.

Sin embargo, se puede extender esa sentencia if afladiendo una clausula
el se, que se gjecutasi lacondicion de la sentenciaifesfalsa. Asi se hariaen

el codigo (observe que se pueden gestionar tanto nimeros positivos como
negativos):
public cl ass app
public static void nain(String[l args)
|

int value = -10:

if(value > 0) {

System out. println(' Ab~("+ value + ") = " + value) ;
1
el se {

SyStemout.println("Abs(" + valuo + "1 =" + -value);
1

1

Este es el resultado del cédigo:



If anidados

También se pueden tener sentencias $anidadas unadentro de otra (estoes,
definirlasdentro deotras sentenciasiJ). Esto es un ejemplo que muestracémo
funcionalatécnica:

public cl ass app

public static void main(String[] args)

t
doubl e val ue = 2;

if (value 1= 0) t
if (value > 0)
Systemout.printin("Elresultado = " + (1/ value));
el se

Systemout. println("Elresultado "+ (-1/ value));

Esteesel resultado del codigo:

C \ >j ava app
B resultado = 0.5

Escalas if-else

ES posible crear una secuencia enterade sentencias if-else, que se conoce
como escalaif-else. A continuacion veremos un ejemplo en el que se vecomo
funciona (en este caso, seevalUael valor de unavariabletipo string hasta que
se encuentra el diade la semana):

public cl ass app

public static void main(String[] args)

I
String day = "m ércol es";

if(day == "l unes")

Systemout.println("Es | unes.");
elseif (day == "martes")

Systemout.printin("Esmartes.");
elseif (day == "m ércol es")

Systemout.println("Esm ércol es.");
elseif (day == "jueves")

Systemout. println("Esjueves.");
elseif (day == "viernes")

Systemout. println("Es vi ernes.");
else if (day == "séabado")



Systemout.println("Ec séabado.");
else if (day == "dom ngo")
Systemout.println("Ec dom ngo.");

}
Este es el resultado del codigo:

C:\ >j ava app
Es mi ércol es.

Observe que aunque se pueden crear escalas if-else de esta forma, Java
incluye, para situaciones como esta, la sentencia switch. Veremos esta sen-
tenciaen el siguiente apartado.

La sentencia switch

"Vaya', diceel programador novato (PN), "estoy harto de escribir escalas
if-else, yallevo cinco paginasde programa’. " &Y si intenta utilizar |a senten-
ciaswitch?' le pregunta. "¢Quéeseso?' pregunta PN.

Lasentenciaswitch esla sentenciade multiples selecciones de Java; tiene
la mismafuncionalidad quelaescala if-else (ver |a seccion anterior) pero de
unaforma mucho més fécil. En general, esta es la expresion de la sentencia
switch:

switch (expresion) {
case valorl :
sentenci al ;
[ break; 1
case valor2:
sentenci a2 ;
[ break; 1
case val or3:
sent enci a3;
[ break; 1

defaul t:
sent enci aqor - def ect o;
1

a

En este caso, el valor de la expresion, que debe ser de tipo byte, char,
short 0 int, se compara con los distintos valores de las sentencias case:
valorl, valor2, y asi sucesivamente. Si |a expresion coincide con unade las
sentenciascase, se ejecuta el codigo asociado con esa sentencia case: senten-
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cial, sentencia2, etc. Si laejecucion llega a unasentenciabreak, lasentencia
switch termina.

Esto esun ejemploen el que sevisualiza el diadelasemana basandoseen
un valor numeérico y utilizando la sentenciaswitch:

public class app
public static void main(String[] args)
int day = 3;

swi tchiday) {

case O:
Systemout. printl n("Es dom ngo.");
br eak;

case 1:
Systemout.println("Es | unes.");
br eak;

case 2:
Systemout.printin("Es nartes.");
br eak;

case 3:
Systemout.println("Ec m ércol es.");
br eak;

case 4:
Systemout.println("Ecjueves.");
br eak;

case 5:
Systemout.println("Es viernes.");
br eak;

defaul t :
System out. println("Debe ser sabado.");

Este esel resultado:

C:\ >j avaapp
ES i ércol es

También se pueden anidar sentenciasswitch. Observe que si no se especi-
ficala sentencia break a final de la sentencia case, la gjecucion continuara
con el codigo del siguientecase. Algunas veces, esto es Util, yaque sequiere
gjecutar el mismo cddigo para varios valores:

public cl ass app
(
public static void mai n(String[] args)
|
int tenperature = 68;

vwitchit=mperatures



case 60
case 61:
case 62
case 63:
case 64
System o~t. println(~Demasi adbrio.");
br eak;
case 65
case 66:
case 67:
case 68
case 69
Syctemout.println("Frio.");
br eak;
case 70
case 71:
case 72:
case 73
case 74:
case 75:
System out. println("Tenpl ado.");
br eak;
defaul t:
System out . println("Probablenente demasi ado cal or.");

1

1
Este esel resultado del codigo:

C.\>j ava app
Frio

Bucle while

"Bien", dice el programador novato, "tengo problemas otra vez. El gran
jefe quiere que haga un programa comercial que calcule factoriales y, jni
siquiera sé lo que es un factorial!" "Bien", le dice, "seis factorial, que se
escribe como '6!",esigual a6 X 5Xx 4x 3x 2x 1. Y puede escribir su
programacon un buclewhile".

El cuerpo de un bucle while (puede ser una sentencia compuesta por un
grupo de sentencias simples encerradasentre llaves) se gjecuta mientras una
condicion |6gica sea verdadera. Este esel formato general del buclewhile:

whi l e (condi ci 6n)
sentenci a

Observe que si la condicion no es verdadera, el cuerpo del bucle no se
gjecutaria ni una vez. A continuacion hay un ejemplo con el bucle while; en



este caso, se visualiza un valor, sele varestando 1y despuésse visualiza el
resultado siempre y cuando sea positivo. Cuando € valor llega a0, el bucle
while se para porque lacondicion (value >0) esfalsa:

public cl ass app

I
public static void main(Sring[l args)

int value = 10;

while (value > Q) C
Syetemout.println("Valor actual = " + value-);
1

1
Esto eslo que el bucle while devuelve:

C \ JavaBB\ Test >j ava app
Val or act ual 10

Val or act ual
Val or act ual
Val or act ual
val or act ual
Val or act ual
Val or act ual
Val or act ual
Val or act ual
Val or act ual

PNWANON OO

A continuacion tenemos otro buclewhileen el que se resuelveel problema
del programador novato y se crea un programaque calcula factoriales:

public cl ass app
public static void main(String[] args)
r int value = 6, factorial = 1, tenp;
tenp = val ue; /] copi atenporal .
while {cemp = 0)
factorial *= ¢t
1
System out. println(value + "1 = " + factorial);
1
Asi es como el programacalculael factorial de 6:

Civriava app
n! Tl



A continuacion, hay un ejemplo mas avanzado. En este caso, se convierte
un nimero a hexadecimal con el operador médulo. Como los digitos van en
orden inverso, se usa el buclewhile para ponerlosen unapilade Java, que se
vera cuando discutamos las colecciones de clases. Después de poner los
digitos en la pila, se les pasa por otro bucle while para cambiar el orden y
producir el objeto StringBuffer que se visualiza:

import java.util.*;

public class app
t
public static void main(String[l args)

{
int value = 32, tenp = val ue;
StringBuf fer sb = new StringBufferQ
Stack st = new Stack() ;

while (te- > 0) (
st.push(String.value (tenp % 16));
temp >>>= 4;
1

while(!'st.enptyO (
sb. append(new String((String) st.pop0));
1

Systemout. println("Laconversiénde " + value + " es X" + sb);

Esta eslasalida del programa:

La conversion de 32 es 0x20

Aqui hay algo que puede ser Util: como en Java, las sentencias null son
vdlidas, un bucle vhile no tiene por qué tener un cuerpo. A continuacion
vemos un ejemplo en el que se muestra una forma cruda de calcular laraiz
cuadrada de un entero (observe que todo |0 que se hace tiene lugar en la parte
de lacondicion del bucle):

public cl ass app

(
public static void main(String[] args)

I
int target = 144, sqgrt = 1;
while (++sqrt * sqrt !=target) :

Syctem out.println("sqrt(" + target + ») =" + sqrt):



Este esel resultado:

c:\>j avaaPP

sqrt (144) = 12

Otro tipo de buclewhilees el bucledo-while, que setratarden el siguiente
apartado.

Bucle do-while

El zar de la Programacion Exacta dice, "Entonces, en Java hay un bucle
while. En C++, tenemos un bucle while y un bucle do-while". "jAnda"
contesta. "En Java, también tenemos ambos bucles'.

El bucle do-while es como un bucle while, salvo en que la condicion es
evaluada al final del bucle, no al comienzo. Este esel formato del bucle do-
while (tenga en cuenta que | a sentencia puede estar compuesta por un niUmero
deotras sencillas encerradasentre llaves):

do
sent enci a
whi | e(condi ci 6n);

La principal razon para usar do-while en vez de while es que se necesite
que el cuerpo del bucle se gjecute al menos una vez. Por ejemplo, este es un
caso en el que el valor que se estd evaluando no esta disponible para el test
hasta el final del bucle:

public cl ass app

public static void nmain(String[] args)

int valuesil = 11, 2, 3, 0, S}, test, index = 0;
do C

test = 5 ® val ues[i ndex++l;
1while (test « 15);

1

Por otro lado, hay ocasiones en las que se deberia usar un bucle while en
lugar de do-while, cuando el cuerpo del bucle no se deberia ejecutar ni una
vez si la condicion no es verdadera. Por ejemplo, echemos un vistazo al
siguiente cédigo en el que un bucle do-while evalla el inverso de un valor
pero solo puede probarlo si el valor esdistinto de cero a final del bucle:
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public cl ass app
t
public static void main(String[l args)
1
doubl e val ue = o;

do

Systemout.printIn("El reciproco ="+ 1 / value);
} while (value > O;

)

En este caso, es mucho mejor utilizar un bucle while:

public class app

public static void main(String[] args)
I
doubl e val ue = 0;

while (value > O {
Systemout.printin("El reciproco == + 1 / value);
1

Bucle for

El programador novato regresay dice, "Me gustan |os bucles while, pero
cuando se gestionan arrays no son los mas féciles de utilizar, realmente
necesito un indice numérico. ¢Existealgo asi?* "Claro", ledice, "pruebe el
buclefor”.

El buclefor de Java esuna buena eleccion cuando se quiere usar un indice
numeérico que se incremente o decremente automati camente cada vez que se
pase por el bucle, como ocurre cuando se esta trabajando con un array. En
general, este es el formato del buclefor (observe que la sentencia puede ser
compuesta, incluyendo varias sentencias simples entre [laves):

for (expresi 6n- de-inicializaci 6n;condi ci 6n-final; expresi 6n-iterativa)

sent enci a
>

Se puedeinicializar el indice del bucleen laexpresion—de- inicializacion
(de hecho, se pueden usar multiples indices en un buclefor), proporcionar
una condicién para terminar el bucle cuando dicha condicion sea falsa, en
condicion-final, y dar alguna forma para cambiar, generalmente
incrementando, el indiceen expresion-iterativa.



Esto es un ejemplo en el que se pone afuncionar € buclée or (observe que
el bucle seempiezacon € indicea 1y seterminacuando es mayor que 10, es
decir, el cuerpo del bucle se gjecuta exactamente 10 veces):

public class app

1
public static void main(String[] args)

int | oop-index;

for (loop-index = 1; |oop-index &=8— |o0p-index++) {
Systemout.printin("Esta es la iteraci6n ninero "
+ | oop- i ndex) ;
1
>

1
Este es el resultado:

C:\ >j ava app

Esta es la iteraci 6n nunero 1
Esta es la iteraci 6n nunero 2
Esta es la iteraci 6n ninero 3
Esta es la iteraci 6n nunero 4
Esta es la iteraci 6n nunero 5
Esta es la iteraci 6n nunero 6
Esta es la iteraci 6n nuanero 7
Esta es la iteraci 6n niunero 8
Esta es la iteraci én ninero 9
Esta es la iteraci én nunmero 10

Este es un gjemplo que se vio a principio del capitulo; éste calcula el
grado medio de un estudiante después de recorrer todos los grados e irlos
sumando (observe que se esta declarando e inicializando €l indice a0 en la
expresion deinicializacion):

public cl ass app

{
public static void main(String[l args)

doubl e grades[| = {88, 99, 73, 56, 87, 64);
doubl e sum aver age;

sum = 0;

for (int loop-index = 0; |oop-index < grades.|ength;
| oop-i ndex++) C
sum += gradesi | oop-i ndexl| ;

1

average = sum / grades. | ength;

Systemout.println("Gadonedio = " + average);



Esteesel resultado del codigo:

C.\ >j avaapp

G ado nedio = 77.83333333333333

Cuando se declara unavariable del bucle (como loop-index en este ejem-
plo), el alcance de esa variable esta limitado al cuerpo del bucle for (el
alcance de unavariablees laparte del programaen laque se puede acceder a
ella, como veremos en el siguiente capitul 0).

Observe que se pueden usar expresiones muy generales en un bucle for.
En un bucle for, Java permite separar expresiones con una coma, COmo se
muestra en el siguiente ejemplo en el que se utilizan dos indices:

public class app

public static void main(String[l args)

for (int

1

| oop-index = 0, doubled = 0, |oop-index <=lo;

| oop-i ndex++, doubled r 2 ® | 0op-index) {
Systemout.printIn("ElL doble del indice *= + |oop-index +

= es " + doubl ed);

Este esel resultado:

C:\ >j avaapp

dobl e
dobl e
dobl e
dobl e
dobl e
dobl e
dobl e
dobl e
dobl e
dobl e
dobl e

DoDoDoDoDoDOoDomom

del
del
del
del
del
del
del
del
del
del
del

i ndi
i ndi
i ndi
i ndi
i ndi
i ndi
i ndi
i ndi
i ndi
i ndi
i ndi

ce

ce
ce
ce

ce § =
ce ¢

ce

ce ¢
ce & &
ce |

ce 1 ms

BE I

En un buclefor no esobligatorio rellenar todos |os elementos; de hecho,
se pueden utilizar sentencias null. Esto es un gjemplo en el que se suman
todos los elementos de un array en un buclefor que no tiene codigo en su

cuerpo:

public cl ass app

public static void nain(String[] args)



int arrayil = {I. 2, 3, 4, 51, sum= O;
for (int |oop-index =0,

| oop- i ndex < array. | ength;

eum + = array[| oop-i ndex++]) 3

Systemout.println("Lasuma = " + sun);

1
Este esel resultado:

c:\>java aPP
La suma = 15

También se puede convertir un bucle wil e en un bucle for. A continua-
cion se haadaptado el ejemplo del factorial del punto anterior "Buclewhi | e".

public cl ass app
public static void main(String[] args)
int value = 6, factorial =1, tenp;
tenmp = val ue; /] copi a tenporal .

for ( ;t- > Q
factorial *= tenp-;
1

Systemout.println(value + "1 = " + factorial);

Bucles anidados

"Estoy trabajando con arrays de dos dimensiones”, dice el programador
novato", y me gustaria tener un bucle dentro de otro para poder recorrer las
dosdimensiones”. " Por supuesto que puede usar unos bucles dentro deotros”,
| e contesta.

Java permite anidar bucles, uno dentro de otro. Esto es un ejemplo en el
gue se ve como funciona (en este caso, se hayael valor medio deloselemen-
tos de un array de dos dimensiones recorriendo todos | os elementos con dos

buclesfor):

public cl ass app
{



public static void main(String[l args)
{

doubl e array[l [I = {{I, 2, 31,
3, 2, 1).
{I, 2, 3));
int sum= 0O, total = O;

for(int outer-index = O; outer-index ¢ array. | ength;
out er -i ndex++) {
for(int inner-index = 0; inner-index <
array[ outer-indexl.length; inner-index++) {

sum += array[ outer-index] [i nner- i ndex] ;
t ot al ++;

System out. println("Valor nedio del array ="+ (sum/ total));

}
Este es el resultado:

C:\ >j avaapp
Val or nedi o del array = 2

Sentencia break

El programador novato tiene otro problema: "Estoy recorriendo un array
multidimensional, y algunas veces, al insertarse en cinco buclesanidados, los
resultados exceden el maximo valor permitido, por lo que quiero terminar
todos los bucles. ¢Como lo hago para que todos ellos terminen de forma
natural?* "Usando la sentencia break", |e responde.

Algunos lenguajes incluyen la sentencia goto que se puede utilizar para
saltarse alguna sentencia del cédigo, pero la mayor parte de los lenguajes
consideran que goto no es estructurada (Java es de ésos y no incluye la
sentencia goto). Como Java no tiene una sentencia goto, soporta la sentencia
break con este propdsito.

Se puede usar la sentencia break para terminar un bucle, como en el
siguiente caso, en el que se termina un bucle si la suma es mayor que 12:

public cl ass app

(
public static void mai n(String[] args)

doubl earrayll = 11, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10);
int sum= 0O:



for(int | oop-index = 0; |oop-index c
array. | engt h; | oop-index++) {

sum += array [l oop- i ndex] ;
if (sum> 12) break;
System out. println("Recorriendo el bucle...");
1
Systemout. println("La suna excede el val or méaxi no.");

1

Este es el resultado:

c:\>javaapp

Recorriendo el bucle...
Recorriendo el bucle...
~ecorriendel bucle...
~ecorriendcel bucle...

La suma excede el val or nmaxi no

¢Quéocurre si se quiere salir de varios bucles anidados? En ese caso, se
pueden etiquetar los bucles e indicar de cud se quiere salir. Esto es un
gjemplo en el que se sale de un bucle doblemente anidado:

public class app

public static void nmain(String[l args)
|

doubl e array[l [I = {{I, 2, 31,
(3, 2, 11,
(1, 2, 311;

int sum= 0;

outer: for(int outer-index = O; outer-index < array.!|ength;
out er -i ndex++) {
inner: for(int inner-index = Q inner-index <
array[outer-index] .l ength; inner-index++) (
sum += array[outer-index][inner-indexl;
if (sum> 3) break outer;
1
Systemout.println("Novoy a inprimr.");
1

Systemout. println("Elbucl e ha term nado.");

Este es el resultado:

C:\ >j ava app
~l bucl e ha term nado
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Observequesi no se usaunaetigueta con la sentenciabreak, solo se saldra
del bucle actual.

Sentenciacontinue

174

"Me gustan los bucles’, diceel programador novato, "solo hay un proble-
ma. Algunas veces, cuando estoy recorriendo un bucle, tengo un valor que no
quiero usar y querria saltdrmelo y pasar ala siguiente iteracion del bucle sin
gjecutar nada. ¢Puedo hacerlo?" "Si, por supuesto”, le responde. "Puede usar
la sentenciacontinue".

Para pasar ala siguiente iteracion de un bucle, se puede usar la sentencia
continue. Esto es un gjemplo en el que se obtienen los inversos y se intenta
evitar el inverso de 0. Si el indice del bucle actual esQ se pasaalasiguiente
iteracion. Este esel codigo:

public class app
I
public static void main(String[] args)

foridouble | oop-index = 5; |oop-index > -5; |oop-index-) (
if (loop-index == 0) continuo
Systemout.println("ELl inverso de
= = " + (1/ loop-index)):;

+ | oop- i ndex +

Este es el resultado del codigo (observe que esta salida se ha saltado la
lineaen laque el cédigo intenta calcular el inverso de O):.

C:\ >j ava app

El inverso de 5.0 = 0.2

El inverso de 4.0 = 0.25

El inverso de 3.0 = 0.3333333333333333
El inverso de 2.0 = 0.5

El inverso de 1.0 = 1.0

El inverso de -1.0 = -1.0

El inverso de -2.0 = -0.5

El inverso de -3.0 = -0.3333333333333333
El inverso de -4.0 = -0.25



11 Programacion
orientada

a objetos

Este capitulo escomun acualquier programade Java: programacion orien-
tada a objetos (POO). Lavimosen el capitulo 1, yaque, sin ella, no se puede
escribir codigo en Java. Ahora que ya conocemos la sintaxis béasica de Java,
estamos preparados para trabajar, de manera formal, con la programacion
orientada a objetos.

La programacion orientada a objetos es, realmente, otra técnica para
implementar el famoso dicho de la programacion: "divide y venceras'. La
idea es encapsular datos y métodos en objetos, de forma que cada objeto sea
semiauténomo, encerrando métodos y datos privados (es decir, internos) y
salvandolos del desorden general queles rodea. Asi, el objeto puede interactuar
con el resto del programa por medio de una interfaz bien definida por sus
métodos publicos (esdecir, se les puedeinvocar desde fuera).

L a programacion orientada a objetosfue creada para gestionar programas
maés grandes y descomponerlos en unidades funcionales. Esto nos lleva al
siguiente paso, que consiste en dividir un programa en subrutinas, yaquelos
objetos pueden contener maltiples subrutinas y datos. El resultado de
encapsular partes de un programaen un objeto es que es concebido como un
elemento sencillo y no hay quetratar todo o queel objeto hace internamente.

Como ya se vid en el capitulo 1, suponga que su cocina esta llena de
tuberias, bombas, un compresor y todo tipo de interruptores para mantener la



temperaturaideal delacomida. Cadavez que esta temperatura seademasiado
alta, habraque encender el compresor, abrir las valvulasy empezar a mover
|as bombas manualmente. Ahora bien, toda esafuncionalidad se puede cubrir
con un objeto, un frigorifico, en el que todas esas operaciones se gestionan
internamente, realimenténdose todas las partes de su interior de forma auto-
maética.

Esta es la idea que hay detras de la encapsulacién: parte de un sistema "
compl o que necesita mucha atencion y lo convierte en un objeto que gestio-
na todo internamente con su propio trabajo y puede ser facilmente, concebi-
do, como unfrigorifico. Si el primer principio dela programacionorientadaa
objetos es "divide y venceras', el segundo es "fuera de la vista, fuera de la
mente".

En Java, la programacion orientada a objetos girasobre al gunos conceptos”
clave: clases, objetos, miembros de datos, métodos y herencia. De forma
rapida, estos términos significan:

* Una clase es una plantilla desde la que se pueden crear objetos. La
definicién de unaclaseincluye especificacionesformales paralaclasey
cualquier dato y métodos incluidos en ella.

* Unobjetoesunainstanciade unaclase, a igual que unavariableesuna’
instancia de un tipo de dato. Se puede pensar en unaclase como el tipo
de un objeto y se puede pensar en el objeto como unainstanciade una
clase. Los objetos encapsulan métodos y variables de instancia.

* Los miembros de datos son esas variables que forman parte de unacl ase7
y en ellas se almacenan |os datos que usa el objeto. El objeto soporta
variables de instancia, cuyos valores son especificos del objeto, y
variables de clase, cuyos valores son compartidos entre los objetos de
esaclase.

* Un método es unafuncion construida en una clase u objeto. Se pueden9
tener métodos de instanciay métodos de clase. Con objetos, se usan los
meétodos de instancia, pero se puede usar un método de clase haciendo
referencia, simplemente, a laclase por su nombre, sin requerir ninglin
objeto.

* Herenciaes el proceso que consisteen derivar unaclase, llamada cl ase’
derivada, de otra, llamada clase base, y se pueden utilizar |os métodos
delaclase base en laclase derivada.

. ., . 7
Todos estos conceptos son importantes para la programacion orientada a
objetos y entraremos en cada uno de ellos con més detalle.



Clases

Objetos

En laprogramacion orientada a objetos, |as clases proporcionan una espe-
cie de plantilla paralos objetos. Es decir, Si se piensa en una clase como un
molde de galletas, |0s objetos que se crean a partir de ella, son las galletas. Se
puedeconsiderar que unaclasees untipo de objeto; se usa unaclase paracrear
un objeto y luego se puede llamar alos métodos del objeto desde este codigo.

Para crear un objeto, se invoca a constructor de una clase, que es un
método que sellamaigual quelaclase. Este constructor crea un nuevo objeto
de laclase. En este libro, ya hemos creado clases,; cada vez que se crea un
programa Java, se necesita unaclase. Por ejemplo, veamos el cddigo necesa-
rio para crear unaclase llamadaapp, que se almacena en un fichero Ilamado
app.java (esta clase crea una aplicacion Java):

public class app

{
public static void main(String[] args)

|
System out . printlni~Hol adesde Java! ");
1
1

Cuando se utiliza el compilador de Java, este fichero, app.java, se con-
vierteen € fichero debytecode app.class, que gestionatoda la especificacion
delaclase app.

Entonces, jcOmo se crean objetos desde las clases? Veamos la siguiente
seccion.

En Java, a un objeto se le llama instancia de una clase. Para crear un
objeto, sellama a constructor de una clase, que tiene e mismo nombre que
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ella. He aqui un ejemplo en el que se crea un objeto de la clase String,
pasando la cadenaque se quiereincluir en ese objeto al constructor delaclase
String:

String s = new String("jHol adesde Java! ");

Se vera més sobre la creacion de objetos con constructores alo largo de
este capitulo. ¢Qué se hace con un objeto cuando se dispone de otro? Se
puede interactuar con €l usando sus miembros de datos y métodos; veamos
| as dos secciones siguientes.

Miembros de datos

Los miembros de datos de un objeto se Ilaman miembros de datos de
instancia o variables de instancia. Los elementos de datos compartidos por
todos los objetos de una clase se Ilaman miembros de datos de clase o
variables de clase. En este capitulo, se vera cOmo se crean variables de
instanciay variables de clase. Los miembrosde datos pueden hacerse accesi-
bles desde fuera de un objeto, o se puede hacer que sean internos al objeto
para usar, deforma privada, los métodos del interior del objeto.

Esto es un gjemplo en el que se muestra como se deberian utilizar los
miembros de datos de un objeto. Supongamos que setiene unaclase [lamada
Data-class, y se crea un objeto de esta clase Ilamado datal:

Dat a- cl ass datal = new Data-class(" jHol a desde Java!");

Si Data-class define un miembro de dato que es accesible publicamente
[lamado data, se puede hacer referencia a miembro de dato dedatal usando
el operador punto (.), como sigue:

dat al -dat a

Esto significa que se pueden meter los datos en datal, de la siguiente
forma:

Dat a- cl ass datal = new Dat a-cl ass(" jHol adesde Java!");
systemout. println(datal.data);

De esta forma, se puede hacer referencia a los miembros de datos de un
objeto que lo hace accesible publicamente.

Por otro lado, recordemos que el poder invocar esos datos ocultos es una
delas motivaciones dela programacion orientada a objetos, y dar acceso a 10s
datos internos de un objeto desde un cédigo externo a mismo no es buena



idea. En su lugar, muchas veces se da acceso a los datos de un objeto a un
codigo externo soloatravésdelos métodos del objeto (loque significaque se
puede controlar lainterfaz del objeto parael resto del programa, comproban-
dolos valoresdelosdatos antes de que esos val ores sean almacenados en | os
miembros de datos del objeto).

Métodos

Los métodos son funciones de una clase. Generalmente los métodos se
dividen en agquellos que se usan internamente en laclase, llamados métodos
privados (private), |os quese usan fueradelaclase, |lamados métodos publi-
cos (public) y los que son usados por la clase y sus derivadas, |lamados
métodos protegidos (protected).

L os métodos privados son, generalmente, |lamados en el interior del obje-
to por otras partesdel mismo. En el ejemplo del frigorifico que propusiimos
al principio de este capitulo, el termostato puede invocar un método interno
[lamado start-compressor cuando Ilegue el momento de enfriar.

Una vez que se tiene un objeto que soporta métodos, se pueden usar 10s
métodos de esos objetos. En el ejemplo siguiente, se usael método calculate
para trabajar con los dos valores de operandl y operand2 y almacenar el
resultado del célculo en result:

Cal cul ator calcl = new Cal cul ator( );

result = calcl.cal cul at e(operandl, operanda);

Java soporta dos tipos de métodos: métodos de clase y métodos de instan-
cia. Los métodos de instancia, como en el ejemplo cal cul ate, son invocados
en objetos (esdecir, |0s objetos son instancias de unaclase). L os métodos de
clase, por otro lado, son invocados en una clase. Por ejemplo, la clase
javalang.Math tiene un método de clase |lamado sgrt que calcula una raiz
cuadrada, y se puede usar como sigue (no es necesario un objeto):

public cl ass app
I
public static void main(String[l args)
doubl e val ue = 4, sqgrt;

sqrt = iath.sqgrt(val ue);

Systemout.println("La raiz cuadrada de " + value + " ="
+ sqrt);



Esto eslo que se puede ver cuando se g ecuta el codigo:

C:\ >javaapp
La raiz cuadrada de 4.0 = 2.0

En este capitul o, aprendera como se crean métodos de clase e instancia
Antesdeentrar en el codigo, hay un concepto més dentro de la orientacion
aobjetos: la herencia.

Herencia

Laherenciaes uno delos aspectos de |a programacion orientada a objetos
gue se hadefinido formalmente. Utilizando laherencia, se puede derivar una
nueva clase a partir de una antigua, y la nueva heredara todos los métodos y
miembrosde datos delaantigua. Laclase nueva sellamaclase derivaday la
claseoriginal, clase base. Laidea es afiadir |0 que se quiera alanuevaclase
para darle mésfuncionalidad que ala clase base.

Por ggemplo, si se tiene unaclase Ilamadavehiculo, se podriaderivar una
nueva clase |lamada coche y afiadir un nuevo método Ilamado claxon que
visualiza"beep" cuando se lellama. De estaforma, se ha creado una nueva
clase delaclase base y hemos ampliado esa clase con un método adicional.

La herencia es un tema importante en Java, ya que se puede usar la gran
libreria de clases disponible, derivando de ellas nuestras clases propias. Ve
remos como utilizar la herencia orientada a objetos en el capitulo siguiente.

Ahora que yahemos visto |os conceptos de POO, es hora de que vayamos
a la seccion siguiente y revisarlos POO en detalle. Todo este material es
esencial parala programacion de Java, por |o que conviene profundizar en é
hasta que se domine.

Declaracion y creacion de objetos

El programador novato aparece, preparado para discutir |la programacion -
orientada a objetos. "Ya sé todo sobre los objetos’, dice, "solo..." "¢Solo
gqué?’ le pregunta. " So6lo que no sé como crear un objeto en un programa’”.

Antes de utilizar un objeto, es necesario declararlo. Se pueden declarar
objetos de la misma forma que se declaran variables de tipo de datos senci-
llos, pero se puede usar la clase como tipo de objeto. Ademas, se puede usar
el operador new para crear objetosen Java. Veamos un ejemplo que utilizala
clase String.



Para empezar, declararemos un nuevo objeto, sl, de la clase String:

public class app
|
public static void nain(String[] args)

{
String sl;

Aunqgue a declarar unavariable simple se creaesavariable, ladeclaracion
de un objeto nolacrea. Paracrear el objeto se puede usar el operador new con
el siguiente formato en el que se pasan pardmetros al constructor de la
clase:

obj ect = new cl ase([paranetrol [, parametro2...111;

LaclaseString tienevarios constructores, como vimos en el capitulo 2. Se
pueden pasar cadenas entre comillas a uno de los constructores de la clase
String; por 1o que se puede crear el nuevo objeto, sl, como sigue:

public cl ass app

|
public static void maini String[l args)

{
String SI;
sl = new String("i Hola desde Java!");

Ahora, el nuevo objeto, s1, existey yase puede utilizar. Por egemplo, para
convertir todos los caracteres de s| a minuscula, se puede usar el método
toL owerCase de la clase String:

sl.tolowerCase | |

Ademés se pueden combinar la declaracion y creacion en un solo paso.
Esto es un gjemplo en el que se declara un nuevo objeto String, s2, creandolo
con el operador new, todo en unalinea:



public cl ass app
i
public static void main(String[l args)
|
String sl ;
sl = new String("; Hol adesde Java! ");

String s2 = new String("; Hoia desde Javal");

Las clases, con frecuencia, tienen varios constructores, cada uno de los
cualestiene diferentes especificaciones de datos (es decir, diferentestipos y
ndmero de pardmetros; el compilador sabe qué constructor es el que se quiere
usar por el tipoy por el nimero de parametros). En términos de orientacién a
objetos, estos constructores estan sobrecargados (se vera la sobrecarga en
este capitul o).

Por ejempl o, e constructor delaclase String est4 sobrecargado para coger
arrays de caracteres, asi como cadenas de texto, por |o que se puede crear un
objeto nuevo, s3, usando un array de caracteres:

public cl ass app
i
public static void main(String[] args)
{
String s1;
sl = new String("i Holadesde Java! ");

String s2 = new String("i Holadesde Java!");

Char cl[]
String s3

{\H, ‘'on, -11 *&f 1 % "@r -h, ti,);
new String(cl);

Algunas veces las clases tendran métodos que devuelven objetos, o que
quiere decir que usarén internamente el operador new (y nosotros no lo
tenemos). Esto es un ejemplo en el que se usa el método valueOf de laclase
String, para convertir un double en un objeto String:

public cl ass app
{
public static void main(String[] args)
{
String sl ;
sl = new String("i Holadesde Java! ");
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String s2 = new String("jHol adesde Javal!");

char cl[] = {*H', "0', '1'. "&a'", ' ', 'a, "hp,tir);
String s3 = new String (cl);

doubl e doubl el = 1.23456789;
String s4 = String val ueOf (doublel):

Ademés, se puede asignar un objeto a otro, como se puede ver aqui:

public cl ass app
t
public static void main(String[] args)
{
String Sl;
sl = new String("i Holadesde Java!");

String s2 = new String("i Holadesde Java!");

char cl[]
String s3

{'H', ‘o', 'I', ra, * ', 'a, 'h, "i');
new Stringicl);

doubl e doubl el = 1.23456789;
String s4 = String.val ued (doubl el );

String 85;
s5 = al;

Internamente, lo que esta ocurriendo realmente es que la referencia a
objeto de sl se copia en s5. En la préctica, esto significa que sl y s5 se
refieren al mismo objeto.

Esto esimportante saberlo, porque si se cambian losdatos de instanciade
sl, también se estdn cambiando losde sy viceversa. Si dos variables hacen
referencia al mismo objeto, hay que tener cuidado; muchas referencias a un
mismo objeto pueden producir errores que son muy dificiles de detectar. Esto
generalmente ocurre porque Se cree que se esta tratando con diferentes obje-
tos.

Al final del codigo anterior, se visualizan todas las cadenas creadas. Esto
eslo que aparece a gecutar e programa:



C:\ >j ava app

i Hol a desde Javal!
i Hol a desde Java!
Hol a ahi

1. 23456789

; Hol adesde Java!

Asi es como se declaran y se crean |os objetos, de la mismaforma que se
declaran y crean variables sencillas, con el valor afiadido de poder configurar
objetos pasando datos a un constructor de laclase. Yaes hora de empezar a
crear nuestras propias clases y empezaremos con este proceso en €l siguiente
punto.

Declarar y definir clases

El programador novato (PN) esta nervioso y dice, "jLOhe conseguido!
iHe creado un objeto, y funcional” "Bien", le dice, con aprobacion, "ahora
¢cOmo se crearia unaclase?' "Uh-oh", diceel PN " ¢;cémo se hace?"

En Java, lacreacion de unaclase se realiza en dos pasos: |adeclaracion de
la clase y su definicion. Con la declaracion se dice a Java lo que necesita
saber sobre la nueva clase. Esta es laformageneral dela declaracion de una
clase:

[access] class nonbre de clase [extends ...] [inplernents ...!

i
/laqui va |a definicién de la clase.
1

Laimplementacion delaclase eslo que se llamadefinicion de clase, y se
hace en el cuerpo deladeclaracién, como seveen el ejemplo anterior. Estaes
laformageneral de unadefinicion y declaracion dela clase:

access class nonbre de clase [extends ...] [inplenments...!

{
[accessl [staticl tipo variable-de-instancial;

[access] [staticl tipo variable-de-instanciaN,

[accessl [staticl tipo métodol (Ilista-deqgaranetros)
(



[accessl [staticl tipo métodoN (i sta-deparanetros)
(

Aqui, la palabra clave static convierte variables en variables de clases o
métodos en métodos de clase (en contraposicion alas variables y métodos de
instancia), como veremos mastarde. El términoaccess especificalaaccesibi-
lidad de laclase o de un miembro de clase a resto del programay puede ser
public, private o protected. Ademés, hay un acceso por defecto si no se
especifica ninguin tipo; se verd méas sobre esto en las péginas siguientes. Se
usan las palabras clave extends e implements con la herencia, como veremos
en el siguiente capitulo.

Con un ejemplo, quedara claro. Para empezar, crearemos una clase muy
sencilla llamada printer que define un método, print (yavimos este e emplo
en el capitulo 1). Cuando se llama a método print, se visualiza el mensaje
"iHOladesde Javal" en la pantalla. Asi serialaclase:

class printer

(
public void printO

C
System out. println(~ol a desde Java!);

1
>

Ahora se puede usar el método print en otras clases, como en este ejem-
plo, en el que se esta creando un nuevo objeto de la clase printer usando e
operador new y el método print de ese objeto en una aplicacion [lamadaapp:

class printer
public void printO
System out . printl n("jHol a desde Java! ") ;
1
public class app
public static void main(String[ 1 args)
C

printer printerl = newprinter( );

printerl.print(jy
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)

Ahorase pone este codigo en un fichero, app.java, secompila y se gjecuta
como sigue:

C:\ >j ava app
i Hol a desde Javal!

Tomemos un momento para estudiar este ejemplo; observe que se estan
declarando y definiendo dos clases, printer y app, en el mismo fichero. En
un fichero solo una clase puede ser declarada como publicay en este caso, es
app. Al fichero se le da el nombre después de esa clase, |0 que quiere decir
que el fichero que la contiene debe ser app.java. Sin embargo, se pueden
tener tantas clases privadas o protegidas como se quieradentro del fichero (y
Javacrearadiferentes ficheros con extension " .class" cuando se compile).

También se puede dividir este gemplo en dos ficheros, uno para cada
clase. Esteesprinter.java:

class printer

public void printO
I
Systemout. println("i Hol a desde Java! ");

1
1

Y este es el nuevo app.java (observe que se tiene que importar la clase
printer parapoder utilizarla; paramasdetalles sobre laimportacion declases,
ver el capitulo 1):

inport printert
public class app
public static void main(String[l args)

(
printer printerl = newprinterO;

Crear variables de instancia
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"Hmm", dice el programador novato (PN),"quiero crear una clase para
almacenar datos, y tengo todo menos un pequefio detalle”" " ¢Si?"le pregunta.
" ¢Como almaceno datos en laclase?’ preguntael PN.



En laclase, se pueden almacenar datos de dosformas, como variables de
instancia o como variables de clase. Las variables de instancia son especifi-
cas paralos objetos; si se tienen dos objetos (es decir, dos instancias de una
clase), las variables de instancia de cada objeto son independientes de las
variables de instancia del otro objeto. Por otro lado, las variables de clase de
ambosobjetos sereferiranalos mismo datosy por |o tanto tendran el mismo
valor. En primer lugar, echemos un vistazo alas variablesde instancia

Asi es como se almacenan datos de instanciaen unaclase:

access class nonbre de clase [extends ...] [inplenents ...!

[access] tipo variabl e- de-inctancial;

[access] tipo variabl e-de-instanci aN,
)

Este es un ejemplo en el que se crea unaclase |llamada D ata que gestiona
unavariable deinstancia de tipo String |lamadadata—string, que contieneel
texto "iHola desde Javal" :

clasci Data
C

public String data-etring = wyHol a desde Javal m
1

Ahora, se puede crear un objeto, llamado data, delaclaseDataenmainy
hacer referenciaalavariable de instanciadata— stringcomo data-data—string.
Asi esel codigo:

class Data

public String data-string = "i Hol a desde Java!";
)

public class app
public static void main(String[l args)
Data data = new Data();

String etring " data. dat a-etring;

Como se puede observar, se puede acceder a las variables de instancia
publicas de un objeto con el operador punto. Sin embargo, recuerde que una



de las motivaciones de la programacion orientada a objetos es mantener la
privacidad de los datos. Veremos esto con més detalle en la siguiente
seccion.

Acceso a variables

"Hey", dice el programador novato, "creia que |os objetos encapsulaban
losdatos de forma privada, ¢como esejorobado Johnson ha podido acceder a
|os datos de mis objetos?" "Porque utilizé un especificador de acceso erréneo
para sus datos’, le dice.

Se puede usar un especificador de acceso, |lamado access en el siguiente
codigo, parafijar la visibilidad de los miembros de datos de una clase alo
largo del resto del programa:

access class nonbre de clase [extends ...] [inplements ...!
|
[access] [static] tipo variable- de-instancial;

[access] [static] tipo variabl e-de-instanciaN,
1

Los valores posibles de access sonpublic, private y protected. Cuando se
declara un miembro de una clase como public, es accesible desde cualquier
lugar del programa. Si se declara como private, solo es accesible desde la
clase de la que es miembro. Si se declara como protected, esta disponible
para la clase actual, otras clases del mismo paquete (se pueden agrupar
librerias de clases en paguetes Java; ya se han visto algunos paquetes Java
comojava.lang, y se veracomo crear paguetes customizados méstarde en el
libro), y clases que son derivadas de esaclase. Si no se usa un especificador
de acceso, €l acceso por defecto es que el miembro de laclaseesvisibleala
clase delaquees miembro, alasclases derivadas de |la misma que estan en su
mismo paguete y aotras clases del mismo paquete. Los detalles se pueden ver
en latabla4.1.

Por ejemplo, si sequisierahacer, en el ggemplo dela seccion anterior, que
la variable de instancia data-string fuera privada a la clase Data, se podria
declarar private como sigue:

cl ass Data

|

private String data-string = -1Hol a desde Javal m
>

public class app



public static void main(Stringll args)
Data data = new Data();
String string = data.data-string;

LS. IT.PFif f Ering

Ahora, s seintenta acceder ala variable de instancia data-string desde
otraclase, como se hizo anteriormenteen laclase app, el compilador de Java
devolvera

C:\>javac app.j ava -deprecation
app.java:lZ: Variable data-string in class Data not accessible
fromclass app.

String string = data.data-string;

A

1 error

Tabla 4.1. Alcance del especificador de acceso ( x = dentro del alcance).

Ubleacidn Privale Sin modificador Protected Public
Misma clase X X X X
Subclase del mismo x i i
paquete

No subclase del mismo x X X

paquete

Subclase de otro paquete X X
No subclase de otro x

paquete

Crear variables de clase

"Oye", diceel programador novato, "tengo unanuevaclase [lamadacounter,
y necesito llevar un contador total en unavariable |lamadacounter paratodos
los objetos de esa clase. ¢ Y ahora qué? Estoy hundido”. "No se hunda’, le
dice. "Solo necesita usar una variable de clase".

El valor de una variable de clase es compartido por todos |los objetos de
esa clase, 1o que significa que serd el mismo para todos los objetos. Una
variable se declaracomo estética con la palabra clave static (que realmente



especifica la forma en que el valor es amacenado, como dato estético, en
contraposicion a otras variables, que se aimacenan de forma dindmica en
pilas):

access cl ass nonbre de clase [extends ...] [inplenents...!|

|
[access] static tipo variabl e- de-instanci al ;

[access] static tipo variabl e-de-i nstanci aN
1

Esto es un giemplo en & que se crea una clase llamada data con una
variable de datos de clase Ilamada intdata:

class data

public static int intdata = O
1

Ahorase pueden crear dos objetos de laclasedata: ay b. Cuando se ponga
la variable intdata para a con el valor 1, la variable intdata para b sera
también puesta a 1, como se puede ver aqui:

cl ass data

public static int intdata = O;
1

public cl ass app
public static void nmain(String[] args)
I

data a, b;

new dat a0l
new dat ao0;

a
b

B.incdates = 1j

System o~t. println(~Elval or de b-intdata = = + b.intdata);

1
1
Estees el resultado del codigo:

C \ >j ava app
B valor de b.intdata=1

Si se necesitaejecutar algun calculo parainicializar variables estéticas, se
puede hacer en un bloque de codigo estético, que se etiqueta con la palabra



clavestatic; este codigo segjecuta solo unavez, cuando laclase se carga por
primeravez:

cl ass data

{
public static int intdata = 1;

public static int doubl edi ntdata;

static

doubl edintdata = 2 * intdata;

public class app
public static void main(String[] args)
data a;
a = new dat a0 ;

System out. println(ELl val or de a.doubl edintdata= " i
a. doubl edi ntdat a) ;

1
Este esel resultado del cédigo:

C:\ >j avaapp
El val or de a.doubl edintdata= 2

Crear métodos

"De acuerdo”, dice el programador novato, "yatengo variables de instan-
cia. ¢Hay algo mas que aprender sobre clases?" "Bastante”, le dice. " Tome
unasillay hablemos sobre la creacion de métodos".

Llevamos usando métodos desde que visualizamos nuestro primer mensa-
je con S~stem.out.printlnpor lo que ya esta familiarizado con el concepto.
Un método es un bloque de cédigo al que se puede transferir el control y por
lo tanto, ejecutar ese cédigo. Asi es cOmo se crean métodos en una clase:

access cl ass nonbre de clase [extends ...1 [inplenents ...1

[access] [static] tipo métodol (lista de paranetros)
{



[accessl [staticl tipo métodoN (listade paranmetros)
{

Para declarar y definir un método, se puede usar un especificador de
acceso (ver el siguiente punto) y especificar el tipo de retorno del método si
se quiere que devuelva un valor. Ejemplos de ellos son int,float, tipo object
o void, si el método no devuelve ningun valor. Se dael nombre del método y
sesitualalistade pardmetros que sele quieren pasar después de ese nombre.
El cuerpo actual del método, el codigo que se gjecutara cuando se lellame,
estéd encerrado en un bloque de codigo que sigue ala declaracion del método.

Veamos un ejemplo. De hecho, ya ha visto uno antes en este capitulo, la
claseprinter. En ese ejemplo, se afiadi un método publico Ilamadoprintala
claseprinter, se cred un objetodelaclaseprintery se llam6a métodoprint,
como sigue:

class printer
I public void print()
System.out.printin(Vola desde Java!");
1
public class app
public static void mainiString[] args)
{ printer printerl = new printer();

printerl.print(is

1

En este caso, el método print no tiene parametros y no devuelve ni ngl]nl
valor, pero se siguen poniendo | os paréntesis después del nombre del método;
es obligatorio cuando se esta Ilamando a un método en Java ya que es la
forma en que el compilador Java sabe que print es un método y no un
miembro de datos). Estaeslasalidadel codigo:



C:\>j ava app

iHola desde Javal!

Hay muchas cosas que conocer sobre |a creacion de métodos en Java, por
lo tanto, vamos a verlas a lo largo de los siguientes puntos. Uno de los
aspectos mas importantes de los métodos es que se puede hacer que sean
puramente internos a un objeto, con el concepto de encapsulacion de la
programacion orientada a objetos, y por ahi es por donde vamos a empezar.

Establecer el acceso alos métodos

"Ese maldito Johnson", dice el programador novato (PN), "ha estado
utilizando los métodos internos de mis objetos, aunque yo claramente [lamé
al método internal-use-only. ¢No hay nada mas riguroso que pueda utilizar
para aislar a ese jorobado?' "Si", le dice, "puede usar un especificador de
acceso més riguroso”. "jFantéstico!" dice PN.

A los métodos de unaclase se les puede afiadir un especificador de acceso,
como sigue (access es el especificador de acceso):

access class nonbre de clase [extends...] [implements...!

[access] [ static]tipo métodol (lista de paranetros)
I

[access] [static]tipo métodoN (lista de paranetros)

Los valores posibles de access son public, private y protected. Cuando se
declara un miembro de una clase como public, es accesible desde cualquier
lugar del programa. Si se declara como private, sélo es accesible desde la
clase de la que es miembro. Si se declara como protected, esta disponible
para la clase actual, otras clases del mismo paquete y clases que son deriva-
das de esa clase. Si no se usa un especificador de acceso, el acceso por
defecto es que el miembro de la clase es visible a la clase de la que es



miembro, alas clases derivadas de la mismaque estéan en su mismo paquetey
aotras clases del mismo paquete. Los detalles se pueden ver en latabla4.1.

Esto es un ejemplo en el que se ha afladido un método private a la clase
printer desarrollada en las secciones anteriores. Este método solo puede ser
Ilamado desde otros métodos de la clase printer, como sigue:

class printer

public void print ()

{
internal -use-only();

}

private void internal - use-only ()
I
System ~ut . printl n(~; Hol adesde Javal m;
1
1

public cl ass app
public static void nmain(String[] args)
printer printerl = new printero;

Cuando se llama al método print de laclase printer, se utiliza el método

internal -use-only, que no estaaccesiblefueradel objeto, para hacer lavisua-
lizacion. Estees el resultado del codigo:

C \ >j ava app
i Hol a desde Java!

Con frecuencia, es una buena idea hacer que los métodos sean privados o

protegidos, yaque se reduce o se controlalaaccesibilidad del método al resto
del cadigo.

Pasar parametros a los métodos

El especialista en soporte a clientes de la empresa le llama y le dice,
"Tenemos un problema". ";Cuél es el problema?' le pregunta. "Su clase
printer visualiza un mensaje, pero los clientes se estéan quejando porque
quieren poder fijar el mensaje que sevaavisualizar'. "No hay problema’, le
contesta. "Cambiaré el método print para que acepte parametros”.



Cuando sedeclara un método, se puede especificar unalistade pardmetros
separados por comas, que se pasa a método poniéndola entre paréntesis
después del nombre del método:

[accessl [staticl tipo métodol ([tipo nombre- degarametrol [, tipo
nonbr e- deqgar anetro2. ..111

Los valores que se pasan al método estaran accesibles en el cuerpo del
mismo, usando |os nombres que seles hadado en lalista de parametros.

Esto es un gjemplo en el que a método print se le pasa la cadena a
visualizar. EI método se declara de forma que Java sepa que aceptara un
pardmetro, un objeto String llamado s:

class printer

public void print(String s)
{

Ahora, en el cuerpo del método, se puede hacer referenciaal objeto String
que se ha pasado al método print como S:

class printer
public void print(String s)
Systemout. println(s);
1
public class app
I

public static void main(String[l args)

(newprinter()).print("jHolaotra vez desde Java!");

Este es el resultado del codigo:

C:\>j avaapp
iHol aotra vez desde Java!



Si hay que pasar més de un parametro, se pueden especificar en la lista,
separados por comas:

cl ass cal cul ator
int addenn(int 091, int 092)

int result = opl + op2;

1

Se puede llamar a los métodos con literales, variables, arrays u objetos,
como sigue:

calc.addem 1, intl, arrayl, objl)

Deberia observarse que cuando a un método se | e pasa una variabl e senci-
lla o un literal, el valor de la variable o literal es lo que se le pasa; este
proceso se |lama paso por valor.

Por otro lado, cuando se le pasa un objeto o array, realmente se esta
pasando unareferencia aese objeto oarray (de hecho, cuando sea macenaun
array u objeto en una variable, lo que realmente se estd almacenando es una
referenciaalos mismos). Por esarazon, el codigo del método |lamado tiene
acceso directo al array u objeto original, no a una copia, por lo tanto si ese
codigo cambia algun aspecto del array u objeto, como puede ser un elemento
del array o un miembro de datos del objeto, el array u objeto originales
cambian. Veremos mas sobre esto en este capitulo.

Argumentos de la linea de comandos pasados
a rnain

En las aplicaciones hay un array especial que se pasa como parametro al
método main, un array de objetos String que gestionalos argumentos de la
lineade comandos que el usuario especifico cuando inici6 Java. Por ejemplo,
supongamos que se inicia una aplicacion de la siguiente forma:

c:\>java app Ya es la hora

. . -7
En este caso, el primer elemento del array que se pasaamaines"Ya", el
segundo "es", el tercero "la" y el cuarto "hora".



Esto es un ejemplo en el que se muestra como funciona; esta aplicacion
visualizara todos los argumentos pasados desde |a linea de comandos ultili-
zando un bucle sobre el array String que se le pasa como parédmetro al
método main:

public class app

I
public static void main(String[] args)
I
System out. println("Argumentos de |a | inea de comandos...");

for(int loop-index = 0; |oop-index < args.|ength;
| oop-i ndex++) {

System out. println("Argumento " + | oop-index t
* =+ + args[loop-indexl ) ;
1
Asi es como funcionaria la aplicacion:

C \>avaapp Ya es la hora
Argunent os de la | inea de conandos...

Argunento O = Ya
Argunmento 1 = es
Argunmento 2 =l a
Argurmento 3 = hora

Devolver valores desde los métodos

El programador novato regresay dice, "bien, Bay otro problema. El gran
jefe quiere que cree una clase cal culadora que realice operaciones mateméati-
cas. Sé como pasar parametros a los métodos de esa clase, pero..."" ¢Si?"le
dice. "No sé devolver los resultados obtenidos después de haber hecho la
operacion”. "Ah", le dice, "use la sentencia return”.

En un método se utiliza la sentencia return para devolver un valor desde
un método y en la declaracion del método se indica el tipo del valor de
retorno.

[accessl [staticl tipo métodol ([tipo nonbregaréanmetrol [, tipo
nonbr eqar anetro2...11)



El tipo del retorno puede ser cual quier tipo de los que Java reconoce, por
giemplo, int, float, double, el nombre de una clase que se ha definido, intf]
paradevolver un array de enteros, oJloat[] paradevolver un array defloat.

Esto es un ejemplo en el que la clase cal culator tiene un método |lamado

addem que coge dos parametros enteros, los sumay devuelve el resultado.
Asi es como se declara addem:

cl ass cal cul at or

|
int adden(int opl, int op2)
{

Asi sedevuelve lasumadelos valores pasados aaddem, usando la senten-
ciareturn:

cl ass cal cul at or
(
int adden(int opl, int op2)
{
return opl + op2;
1

Asi funciona laclase cal culator en un programa:

cl ass cal cul at or
{
int adden(int opl, int op2)
(
return opl + op2;
1
)

public class app
public static void main(String[l args)

cal cul ator calc = new cal culator();
System o~t. println(~addem(2,2) = " + calc.adden(2, 2));

Este esel resultado de la aplicacion:

C:\ >j ava app
addem(2, 21 = 4



Crear métodos de clase

"Vaya', dice el programador novato, "he creado mi nueva clase calculator
con un método estupendo Ilamado addem, pero ¢por qué tengo que meterme
en lioscreando un objeto de esa clase antes de poder usar el método addem?
¢No se puede [lamar a método directamente?' "Se puede”, le dice, "si se
hace que addem sea un método de clase en vez de un método de instancia’.

Para hacer que un método sea un método de clase, se debe utilizar la
palabra clavestatic:

cl ass cal cul at or

static int adden{(int opl, int op2)
{
return opl + op2;
>
1

Ahora, se puede llamar al método addem directamente usando el hombre
delaclase, sincrear un objeto. Esto es un gjemplo:

public class app

public static void nmain(Sring[l args)
(

system o~t. printl n(~adden(2.2) = = + cal cul ator. addeni 2, 2));
1

Este esel resultado del codigo:

C.\ >j avaapp
adden( 2, 2) = 4

Ademés se puede usar un método de clase de la forma usual, como un
método de un objeto:

cl ass cal cul at or

static int adden{int opl, int op2)
(
return opl + op2;
3
1

public cl ass app
I

public static void rnain(String[] args)
I
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cal cul ator calc = new cal cul at orO;
systemout. println("addem(2, 2) = » + clac.adden(2, 2));

Hay que hacer notar que el método main en una aplicacion se declara
estatico porque Java debe llamarlo antes de que exista un objeto.

Si se declara un método estatico (incluyendo el método main de cual quier
aplicacion), solo puede llamar a otros métodos estaticos y acceder a datos
estéticos. Ademas, no puede usar |as palabras claves thisy super, que hacen
referencia a objeto actual y a su padre, respectivamente, como veremos en
este y en e siguiente capitulo. En particular, observe que no puede hacer
referencia adatos de instancia en un método estatico.

Esto se hace como se ha venido haciendo 4 lo largo del libro: se crea un

e Truco: entonces, jcomo se llama desde main 8 métodos no estiticos
nﬁmkihuulmdmumhyuﬁlmﬂmmltﬁdmdu

Crear métodos de acceso a datos

"Ese maldito Johnson", diceel programador novato (PN), "estéfisgoneandoA
otra vez en el codigo de mis objetos. Pero esta vez, no puedo declarar todo
como private, porque el resto del codigo necesita acceder al miembro de
datos en cuestion. ¢Qué puedo hacer?' "Puede fijar un método de acceso a
datos’, le contesta’, y restringir el acceso a sus miembros de datos de una
forma bien definida’. "iSelo haré aese Johnson! " dice PN.

Sepuederestringir el acceso alosdatos de sus objetos usando métodos de”
acceso a datos que deben ser invocados para obtener los datos. Esto es un
gjemplo en el que se tiene un miembro de datos String |lamado data—string:

cl ass dat a
I
private String data-string = "i Hol a desde Java!";

Se puede dar acceso a este miembro de datos privado con dos métodos:
getDatay setData. EIl métodogetDatadevuelve el valor delavariable priva-
da data—string, como sigue:



class data

(
private String data- string = "jHol a desde Java!";

public String get Dat a0

i
return data- string;

1
1

Sin embargo, el método setData restringe el acceso alos datos internos;
en particular, escribiremos este método para que €l cddigo desde el que se
invoca solo pueda cambiar 10s datos internos a una nueva cadena si lalongi-
tud de la misma es menor que 100. Asi seria

class data
private String data- string = "jHol a desde Java!";

public String get Dat a0

t
return data- string;

1

public void setData(String S)

i
if (a.lengtho * 100) {

data- string = s;
1

1

Ahorase puede utilizar el métodogetData paraobtener |lacadenainternay
el método setData para ponerle una nueva. Este es un gemplo en el que se
muestra como se usa getData:

public class app

public static void main(String[l args)
|
Systemout.printin((new dataO).getDataO);

1
1

Este es el resultado del codigo:

C:\ >j ava app
; Hol a desde Java!

Es buena idea utilizar los métodos de acceso a datos para garantizar el
acceso a los datos internos de los objetos. Usando estos métodos, se puede
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controlar lainterfaz con esosdatos y por o tanto bloguear operaciones que se
consideren ilegales.

Crear constructores

"Hmm", dice el programador novato (PN), "sé cOmo usar constructores
para inicializar los datos de un objeto, como los constructores de la clase
String que utilizo para meter texto en unacadena, pero..." " (Si?"le pregunta.
¢COmMo puedo crear constructores paramis propias clases?" dice PN.

Crear un constructor paraunaclase esfacil; basta con afiadir un método a
una clase con el mismo nombre que la clase, sin ningun especificador de
acceso ni tipo de retorno. Vamos a ver un ejemplo en el que se afiade un
constructor que no tiene parametros alaclaseprinter que hemos desarrollado
en este capitulo. A este constructor selellamacuando secrea un objetodela
claseprintery, en este caso, inicializalos datosinternosdata—string a"jHola
desde Javal" (observe que todavia se necesitan los paréntesis después del
nombre del constructor cuando se declara, aunque no lleve parametros):

cl ass data

{
private String data-string;

data()
C

data-string = "i Hol a desde Java!";
1

public String get Dat a0
{
return data- string;
1
1

public cl ass app

public static void main(String[l args)
|
System out. printl n((newdat a0 ). get Dat aO);
1
1

Esto eslo que severa a ejecutar el programa:

C:\>j avaapp
i Hol a desde Javal!



Este constructor es especialmente sencillo porque no utiliza ningun
parametro. En la siguiente seccidn se explica el constructor con pardmetros.

pasar parAmetros a constructores

"De acuerdo", dice el programador novato, "Java esta gracioso de nuevo.
He hecho un constructor para mi nueva clase, pero realmente, el objeto no
estainicializado con losdatos que quiero”. "Hmm", e contesta; " ¢pasdagin
dato al constructor?* "Uh-oh", dice PN.

Se pueden pasar datos a los constructores, a igual que se hace con otros
métodos. Este es un ejemplo en el que se usa la clase printer del punto
anterior, pasando la cadena que se va a visualizar a constructor de la clase
printer:

cl ass data

|
private String data- string;

data(String S)

data-string = s
1

public String get Dat a0

(
return data- string;

1
1

public cl ass app
I
public static void main(Stringi 1 args)

(
System out. println((newdata("i Holadesde Java!") ). get Dat aO);

1
1

Este es el resultado del codigo:

C:\ zj avaapp
i Hol a desde Javal!

El paso de parametros a un constructor funciona de la mismaformaque el
paso de pardmetros a cual quier método.

Un ejemplo completo de clase

En este apartado se presentara un ejemplo utilizando | os conceptos que se
han discutido alo largo del capitulo. El siguiente ejemplo simula la progra-
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macion de unapila. Veremos|as pilas con més detalle cuando discutamos | as
colecciones de Java, pero lateoria es sencilla; la programacion de una pila
funciona como una pila de platos. Cuando se pone un plato en la parte
superior de la pila, se estdavanzando un elemento en la pila. Cuando se coge
un plato de la pila, se est4 quitando un elemento de la pila. Observe que los
platos van en orden inverso, si se ponen los platos 1, 2y 3, cuando se quiten
delapila, el plato 3 serd el que se quite primero, seguido delos platos2y 1.

Para usar |a clasestack, secrea un objeto de laclase, pasando un argumen-
to a constructor que le indica el tamafio de la pila que se quiere (es decir,
cuéntos enteros se quieren almacenar en ella). El constructor ubicala memo-
ria para la pilaen un array Ilamado stack—data, y establece un puntero ala
pila, stackgtr, que apuntaa articulo que actualmente esta en la parte supe-
rior delapila(y esrealmente el indiceque se utilizaracon el array stack—data).

Luego, se puede utilizar el métodopush dela pilaparaavanzar un elemen-
to en ésta, que amacena un dato e incrementa el puntero de la pila hasta la
siguiente posicion del array, o se puede usar el método pop para quitar un
elemento; el métodopop devuelve el articulo retiradoy decrementa el punte-
rodelapila

Estaaplicacion sellamastacker.java; el codigo afiade 10 articulos ala pila
y después los retira:

class stack {

private int stack-data[];

private int stackgtr; // stackqtr =-1 > la pila est6
vaci a

stack(int size)

|
stack- data = new int[sizel;
stackqtr = -1;

1

public int pop()
I
if(stackgtr == -1) // Pila vacia - devuelve error
return O
el se // Si no, devuel ve datos
return stack-datal stackqtr-1;
1

public int push(int push-this)

if(stackgtr >=99) // La pila esta |Ilena - devuelve error
return O

el se ( // Si no, alnmacena datos
stack-data[ ++stackqgtr] = push-this;
return 1;



public cl ass stacker {
public static void main(String args[|!)

i nt popped- val ue;
stack stackl = new stack(100);

System out. println("Aliadi endo val ores ahora...");
for(int loop-index = 0; |oop-index & 10; | oop-index++)(
st ackl . push(l oop-i ndex);
System out. println("~al orafadi do-> " + | oop-i ndex);
1

System out. println("Quitandoval ores ahora...");
for(intloop-index = 0; |oop-index < 10; | oop-index++) I
popped- val ue = st ackl . popO;
System out. println("Val or quitado-> " + popped-val ue);

1
Asi funcionael programa:

~:\ >j avat acker
Anadi endo val or es ahor a. .
Val or afadi do- > O
Val or afiadi do-> 1
Val or afadi do- > 2
Val or afadi do- > 3
Val or afadi do-> 4
Val or afadido-) 5
Val or afadi do- > 6
Val or afadi do- > 7
Val or afiadi do- > 8
Val or afadi do- > 9
Qui tando val ores ahora. ..
Val or quitado-> 9
Val or quitado- > 8
Val or quitado-> 7
Val or quitado- > 6
Val or quitado-> 5
Val or quitado-> 4
Val or quitado- > 3
Val or quitado-> 2
Val or quitado-> 1
Val or quitado-> 0O

Comprender el alcance de las variables

"Hmm", dice el programador novato, "he definido una nueva variable
Ilamadathe-answer en un método Ilamado get-the-answer, y estabatratando



de usar esa variable en un método |lamado get-a-clue, pero Javadice quela
variable no estadefinida". Parece que es cuestion del alcance de lavariable,
no se pueden usar variables declaradas en un método, en otro método”, le
contestamos. " ¢Nose puede?’, pregunta PN.

El alcance de una variable consiste en las partes del programaen las que
esa variable puede utilizarse, y como se puede ver desde el punto de vistadel
programador novato, el alcance es un concepto importante.

Java define tres alcances principales: alcance a nivel de clase, a nivel de
meétodo y a nivel de blogue de cédigo.

Si sedefine un miembro dedato en unaclase, estaradisponibleen laclase,
y posiblemente més alld, como se ha visto con |os especificadores de acceso
private, public y protected.

El alcance de un método seinicia cuando el flujo delaejecucion entraen
el método y termina cuando dichoflujolo abandona. Las variablesdeclaradas
en el método solo son visibles en el propio método. Los miembros de datos
delaclase también son visiblesen los métodosde laclase, como | os parametros
pasados a esos métodos.

También se puede definir un alcance local paralasvariablesutilizadas en”
bloques de cbdigo, ya que se pueden declarar variables en esos bloques. Las
variablesque se declaran en un blogue de codigo solo serén visiblesen él y en
los bloques de cddigo que estén contenidosen el primero.

La forma més f&cil de tener esto en mente es saber que las variables no™
estaticas declaradas en un bloque de cédigo comprendido entre llaves, se
crean y almacenan en una pilalocal cuando se entraen el blogue de codigo y
se destruyen cuando se abandona dicho bloque (por eso se Ilaman variables
dindmicas). Las variables estéticas, por otro lado, se almacenan en laalocacion
de datos propios del programa, no en cualquier pila, y por tanto no estan fuera
del acance. Estan cercanas a las variables globales (es decir, variables para
todo el programa) que Java permite.

He agqui un ejemplo en el que se muestran varios nivelesde al cance (clase,
meétodo y bloque de cédigo):

class Cl ass

(
int intl =1; //visiblepara todo el cédigo de la clase

public void methodiint int2) //visiblepara todo el co6digo de este
mét odo.

{
int int3 =3; //visiblepara todo el co6digo de este método.

if(intl 1= int21 ¢

int int4d =4; //visiblesélo en este bloque de cédi go.



Systemout.printin("intl = " + intl

+ " int2 = " +int2
+ " int3 =" + int3
+ " intd = " + int4);

1
public class app

public static void main(String[l args)
I
Class ¢ = new Cl ass () ;

Esto eslo que se ve cuando se gjecuta el codigo:

C:\ >j ava app
intl =1 int2 =2 int3 =3 int4 =4

Recursividad

El programador novato entra muriéndose derisay dice, "nunca pensé que
el zar de laProgramaci6n Exactamelo dijera: en C++, |0os métodos se pueden
[lamar a si mismos". "También en Java', le contesta. "iEh?" dice PN.

Cada vez que sellamaaun método en Java, Java sitia nuevo espacio en su
pilainterna para todas las variables del método, |0 que quiere decir que no
hay razén para que no se pueda llamar al mismo método otra vez, pues un
nuevo conjunto de variables sera alocado en la pilaautomaticamente. Lo que
es mas, un método puede [lamarse a si mismo en Java; a esta técnica se la
[lama recursividad.

El ggemplo clésico de recursividad es calcular un factorial, por lo tanto, lo
implementaremos aqui. Paracalcular el factorial de un entero positivo n, que
seescribecomo "n!"*,se calculalo siguiente:

Este proceso se prestaalarecursividad facilmente, porque cada estado de
larecursividad puede cal cular una operacion en la que multiplica el nUmero
que se ha pasado por el factorial del nimero menos 1. Cuando €l namero
llega a 1 después de las sucesivas llamadas, el método vuelve, y el control
regresa a través de las sucesivas etapas, € ecutando una multiplicacion en



cada etapa hasta que todas las |lamadas anidadas han vuelto y se obtiene el
factorial.

Asi esel codigo:

class cal cul at or

(
public int factorial (int n)
|
if (n==1) {
return n;
1
el se {

return n * factorialin - 1);
}

public class app
X
public static void rnain(String[] args)

cal cul ator calc = new cal culator();
Systern.out.printIln("6! = " + calc.factorial (6));

1

Esto esloque devolveria el programa:

En la préctica, probablementeno se quiera usar larecursividad con mucha?
frecuencia, pero es bueno saber que estadisponible.

Coleccion garbage y gestion de memoria

—

"Bien", diceel programador novato, "contesta, se alocamés memoriacon
el operador new, pero c',cc')mo se libera cuando no es necesaria? ¢Hay un
operador old?" "jQué val", "Javalo hace todo".

En algunos lenguajes, como C++, se usa el operador new para aocar 7
memoria y luego se usa el operador delete para liberarla cuando no se la
necesita mas. Sin embargo, Java no tiene un operador delete. Entonces,
¢como seliberala memoria alocada cuando ya no es necesaria?

En Java, hay que contar con un proceso ya construido Ilamado colecci on
garbage. Este proceso es automatico, aunque no se pueda predecir cuando va
a tener lugar. Java dispondra de la memoria alocada que no tenga mas refe-
rencias. Paraquefuncione lacolecciongarbage, se puede poner un articulo a



null (aunque hacer esto tampoco permite predecir cuando, si llegael caso, la
coleccion garbage empezara afuncionar a ejecutar el programa).

Veamos un g emplo en & que se esta creando un nuevo objeto y luego se
pone su variable a null. Dado que no hay més referencias a ese objeto, el
proceso dela coleccion garbagelo liberard més pronto o méstarde. Estees el
codigo:

class Data

public int intdata = O;
Dat a ()
intdata = 1;
1

public class app

public static void main(String[] args)
t
Data d = new Data();

/] al go de coédigo...
d = null;
/I mas cédigo. ..

1

Recordemos, por tant, que cuando algun elemento de datos, incluyendo
objetos y arrays, se ha situado con el operador new, se pueden poner sus
referencias anull, y si Java necesita mas memoria, comenzara el proceso de
la coleccion garbage. Sin embargo, se tiene que tener cuidado y evitar las
referenciascirculares.

s0 donde estgn | os punterosen Java, Y larespuestaes que notiene. Los
disefiadores de Java omitieron tos punteros por razones de seguridad,
paraasegurarse quelos programadores no podian acceder ala memoria
masal |4 de los limiteslegales. En lugar de punteros, Java usareferen-

n como punteros de fo
se obtiene una referenci;
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Evitar las referencias circulares

La coleccion garbage, liberacion de memoriade aguello que no tiene mas
referencias en el programa, arranca automaticamente. Sin embargo, se debe-
rian evitar las referencias circulares en las que un objeto hace referencia a
otroy el segundo a primero.

Cuando se liberan todas las referencias a estos objetos en un programa,
cada uno todavia tiene una referencia interna al otro, lo que significa que la
coleccion garbage no puede actuar en el otro objeto. Peor todavia es que,
como no hay referencias externas a objeto, no se puede llegar a ese objeto
para cambiar la situacion. Ambos objetos estardn en memoria, consumiendo
recursos, hasta que el programa finalice.

Este es un ejemplo en el que se muestralo que hemos querido decir: en él,
la clase atiene una referencia interna a un objeto dela clase b, y la claseb,
una referencia interna a un objeto de la clase a. Cuando el codigo de main
ponelareferencia, tiene uno de estos objetos anull, y estos objetos continua-
rén ocupando memoria hasta que el programafinalice. Este esel codigo:

class a

(
b bl;

ao

(
bl = newboO;

1
1

class b

(
a al;

b0

(
al = new a();

1
}

public class app
|
public static void main(String[] args)
(
a obj = new a();
-7
obj = null; //jexistenreferencias circul ares i naccesi bl es!
1
>

p . . . . 1
Sélo hay una forma de evitar esto, y es liberar las referencias circulares
antesdeir alaaventura. En la préctica, esto generalmente quieredecir que se



ponen las referencias de un objeto a otros objetos a null antes de poner la
referencia del objeto, en si mismo, a null. Algunas veces, es posible hacer
esto en el métodofinalize (paraméasdetalles, ver el siguiente apartado).

Mientras estamos viendo la gestion de memoria, hay que notar que se
tiene algun control sobre la alocacion de memoria como un todo (ver la
opcion delalinea decomando-J en el capitulol, que permite fijar lacantidad
de memoria total alocada cuando el programa se gjecuta). En general, Java
gestiona la memoriaen |os programas.

Coleccion garbagey el método finalize

"Hmm", dice el programador novato, "entonces Java tiene un recolector
de basura que retira de la memoria los articulos que no estan referenciados
ya ¢Hay algo més que yo deberia saber sobre este proceso?" "Unacosa’, le
responde. "Garbage llama a un método especial, finalize, si existe, y se
puede usar este método paralimpieza de ultimahora’.

Cuando un objeto esta dentro del proceso de garbage (ver el punto ante-
rior), esterecolector llamaa un método del objeto Ilamadofinalize, si existe.
En este método se puede gjecutar el cddigo delimpiezay, con frecuencia, es
buena idea liberar cualquier referencia a otros objetos que tenga el objeto
actual paraeliminar la posibilidad dereferencias circulares (también visto en
este capitul o).

Esto es un gjemplo:

class Data

(
public int intdata = O;
super ~i ant Si zeCi asssgsc;

Dat a ()

(

intdata = 1;

sgsc = new Super @ ant Si zed ass(100000000) ;
1

protected void finalizeo

{
sgsc = null;

1
1

public cl ass app

(
public static void main(String[] args)

213



Data d = newData():

d = null;

Sobrecarga de métodos

214

"Todavia estoy trabajando con mi nuevo programa, SuperDuperMathPro”,
dice el programador novato, "y tengo una gran clase |lamada cal culator con
un método llamado addem que suma dos nimeros. Ademds, me gustaria
sumar tres nimeros juntos, por |o que creo que tendré que escribir un nuevo
método”. "En absoluto”, e dice. "Puede sobrecargar el método addem para
gue maneje dos o tres operandos’. " ¢COmo se hace eso?" pregunta PN.

La sobrecarga de métodos es una técnica de | a orientacion a objetos que
permite definir diferentes versiones de un método, todos con el mismo nom-
bre pero con diferenteslistas de parametros. Cuando se usa un método sobre-
cargado, el compilador de Java sabra cuél es el que se quiere utilizar por €l
numero y10 tipo de pardmetros que se le pasen, y buscara la version del
método con lalista de parametros correcta. .

V eamos un ejemplo. Para sobrecargar un método, sélo hay que definirlo
mas de una vez, especificando una nuevalista de parametros en cada unade
ellas. Cadalista de parametros debe ser diferente de cualquier otradealguna
forma, el nimero de pardmetros o el tipo de uno o mas deellos, por ejemplo.
Crearemos el ejemplo sobreel queel programador novato estaba preocupado.
Primero, se afiade una version del método addem ala clase calculator que
manejara dos operandos:

cl ass cal cul at or
I
int atitieem(int opl, int 092)
|
return opl + 092;
1

L uego se afiade otra version del mismo método que acepte tres operandos:
cl ass cal cul at or

int adden{int opl, int op2)



return opl + op2;
1

int adden{int opl, int 092, int 093)
E

return opl + 092 + 093;
1
1

Ahora se pueden usar ambos métodos en el codigo, como sigue:

public class app
[
public static void main(String[] args)
|
cal cul ator calc = new cal cul ator();

Syates . oue. . pElanrlsi*addeasm (3, 2§ = = & gale. addan{d, J1);
System.out.princln|{ *addemi{Z, 3, I} = * + calc.addem{3, 3, J}ph;

Este esel resultado del programa:

C.\ >j ava app
addem(2, 2) = 4
addem(2, 2, 2) = 6

Como se puede ver, |a sobrecarga proporciona una técnica potente, espe-
cialmente en el codigo que se entregaaotros desarrolladores, porque permite
pasar diferentes listas de pardmetros a un método, haciéndolo mas fécil de
usar de diferentesformas en el codigo.

Ademés se pueden sobrecargar |0s constructores; (ver el siguiente punto
para més detalles).

Sobrecargade constructores

Diceel programador novato: "Entonces, jse pueden sobrecargar métodos
en Java para que manejen diferentes listas de pardmetros! ¢También se pue-
den sobrecargar constructores?' "Por supuesto”, ledice. "Considere laclase
String de Java, que tiene un constructor al que se le pueden pasar cadenas,
arraysde caracteres y otro tipo dedatos". " Es cierto”, dice PN.

La sobrecarga de constructores funciona como la sobrecarga de otros
métodos (ver el punto anterior para més detalles): solo hay que definir el



constructor un niumero de veces, cada una con una listade pardmetros dife-
rentes.

V eamos un ejemplo que imitalos constructores de laclase String de Java
en e que esta nueva clase, la clase data, tendrd un constructor a que se le
puede pasar un array de caracteres 0 una cadena. Esta clase simplemente
almacenara los datos que se le pasen y hara que los datos estén disponibles
con un método getData.

Asi es como se declara y define el constructor que toma un array de
caracteres:

class data
t
private String data- string;

ciata(charl 1 c)
i
data- string = new String(c);
1
1

Asi es como sedeclarael constructor que acepta unacadena de texto:

class data
1
private String data- string;

data- string = new String(c);
1

ciata(String S)
i
data- string = s;
1
1

Lo Unico que queda es afadir el método getData:

class data
I
private String data- string;

dataichar[l «c)
t
data- string = new String(c);
1
data(String S)

dat a- string

I
@



public String get Dat a0
(
return data- string;
1
1

Ahora se pueden usar ambos constructores en el codigo, crear objetos y
visualizar el texto almacenado, como sigue:

public class app

public static void main(String[] args)

{
char chararray[] = {"H, "0, '"I', "a'};
Systemout.grintln( (newdata(chararray)).getData());

~ystemout.grintln((newdata('itbla desde Java!")).get~ata());
1

1
Este esel resultado del cédigo:

C:.\ >j avaapp
Hol a
i Hol adesde Javal!

Pasar objetos a métodos

El programador novato aparecey dice, "Otra vez Java esta en plan gracio-
s0. Pasé un objeto a un método porque queria hacer una prueba de destruc-
cion en ese método, pero al devolver el control, el objeto original estaba
destruido. ¢Quéhaocurrido?"' "Java pasa objetos por referencia, " le contesta.
"Eso es o que ha ocurrido".

Cuando se pasa un elemento de un tipo dedato sencillo a un método, Java
pasa unacopia de los datos, que se llama paso por valor. Dado que el método
so6lo obtiene una copia del elemento de los datos, el cédigo del método no
puede afectar a elemento del dato original.

Este es un gjemplo en el que se pasa un objeto de la clase printer para
visualizar |os datos del objeto:

cl ass Data
public String data-string;

~ata(Stringata)



data-string = data;
1

class printer

(
public void print (Data d)

f
~ystemout. println(d.data~string);

1
1

public class app

public static void main(String[l args)

I
Data data = new Dat a("1Hol a desde Javal ");

printer p = new printero;

p.princidacal

Estees el resultado del codigo:

C:\>j ava app

iHol a desde Java!

Como se mencionO anteriormente, dado que los objetos se pasan par
referencia, e objeto pasado cambia el objeto original. Aqui tenemos un
ejemplo en el que se pasa el objeto de la clase Data a un método |lamado
rewrite que cambiala variable de instanciadata-stringdel objeto; estavaria-
ble empieza con la cadena "iHOla desde Javal", pero el método rewrite es
capaz de cambiar la cadena a "iHola aJaval" en este codigo:

cl ass Data
public String data- string;
Data(String S)
data-string = new String(s);
1
class O ass

I
public void rewite(Data d)

{
d.data-string = "iHola a Javal");

1
1

public cl ass app



public static void main(String[l args)

|
Data d = new Dat a( ni Rol a desde Java!");

Cass c = newdassO;
g.rewrital(d];

Este esel resultado del codigo:

C:\>j ava app
i Hol aa Javal!

Pasar arrays a metodos

"Entonces, en Java, las variables simples se pasan por valor y |os objetos
por referencia; ahora yaestatodo encaminado”, dice el programador novato.
"Todavia no", contestamos. "Hay un tipo méas de elemento que se pasa por
referencia, losarrays'.

Se puede pasar un array a un método tan facil como se pasa una variable
simple, pero hay que tener en cuenta que los arrays se pasan por referencia,
no por valor, lo que significa que s secambia un array pasado a un método,
el array original también se ve afectado.

Veamos un ejemplo. En este caso, se pasaraunarray a un metodo |lamado
doubler que duplica cada elemento del array. Dado que los arrays se pasan
por referencia, los datos del array original también seran duplicados. Este
seriael codigo (observeque sevisualiza unarray antes y despuésde llamar al
métododoubler):

class Cal cul ate

{
public void doubler(int a[ 1)
I
for (int |oop-index = 0; |oop-index < a-length;
loop ipdewm<ss} [
a [l oop- i ndexl *=2;
1
1
1

public cl ass app

public static void main(String[] args)



1, 2, 3, 4, 5);

int array[l (
new Cal cul ate();

Cal cul ate ¢

Systern.out.println("Antes de |l amar a doubler ... 1;
for (int loop-index = 0; loop-index < array. | ength;
| oop-i ndex++) (
Systemout.println("array[" + loop-index + 'l = " +

o.doublar |sxray) ;
System out. printlni"Después de |lamar a doubler ...";
for (intloop-index = 0; loop-index c array.|ength;

| oop-i ndex++) |

Systern.out.println("array[" + loop-index + "1 = " +
array[ | oop- i ndex] ) ;

1
Este es el resultado del cadigo:

C:\ >j avaapp

Antes de |l amar a doubler...
arrayLO1
arrayrl]
array|[ 2]
arrayr 31
array| 4]
Después de
array[ g
array|[1]
arraylL21
arrayL31
array 141

POORMNTONWNR

amar a doubl er.

Usar la palabraclave this

Los objetos de Java incluyen un miembro de datos llamado this, que7
realmente es unareferenciaal objeto actual. La palabraclavethises util si se
necesita hacer referenciaal objeto actual; por ejemplo, cuando se quiere pasir
el objeto actual a un método.

En el siguiente caso, la clase Data tiene un método, printData, que irnpfi=
me los datos del objeto actual pasando el objeto al método print de otro
objeto. Lapalabraclavethisse usa para hacer referenciaal objeto actual. Asi
seriael codigo:



class Data

|
private String data-string;

Data(String si
|

data-string = s;
1

public String get Dat a0

1
return data-string;

1

public void printDat a0

t
printer p = new printero;
p.print (this);

1

class printer

( void print(Data d)
Systemout . println(d.getData());

1

public cl ass app
|
public static void mainiString[ 1 args)

(
1

(new Dat a("i Holadesde Java!")).printData();

1

Observe que cuando se Ilama a p.print, se pasa una referencia a objeto
actual a p.print, de forma que el codigo de p.print da acceso al método
getData del objeto actual, que devuelve los datos internos que se van a
visualizar. Este es el resultado del programa:

C:\ >j avaapp
i Hol a desde Javal!

Devolver objetos desde métodos

Se pueden devolver objetos desde métodos, igual que ocurre con otros
tipos de datos. Sin embargo, surge una pregunta: cuando el método que
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devolvio el objeto se queda fuera del alcance, ¢el objeto que é de\/olvi(')7
también se queda fueradel alcance?

La respuesta es no. Cuando se crea un nuevo objeto usando el operador7
new, ese objeto no es destruido cuando el método quelo cred quedafueradel
alcance, y el objeto, por si mismo, no esta a disposicion del recolector de
basura hasta que no haya mas referencias a él.

En el ejemplo siguiente, laclase llamada ObjectFactory tiene un método
[lamado getNewObject que devuelve un objeto de la clase CreatedClass:

cl ass Obj ect Factory

|
public CreatedCl ass get NewObj ect O
|
return new Creat edCl assO;
1
1

cl ass CreatedCl ass

|
public String tag = "Esta es la etiqueta de datos.";

1
public class app

public static void main(String[] args)

I
Cbj ect Factory o = new Obj ect FactoryQ;
CreatedCl ass ¢ = 0.get NewObj ect 0;

1

Cuando se llamaal método getNewObject, éste devuelve un nuevo obj etc;l_
delaclaseCreatedClassy puede visualizar |osdatos de ese objeto. Esto eslo
gue muestra el programaa ejecutarlo:

C:\ >j ava app
Esta es |la etiqueta de datos

Devolver arrays desde méetodos

Se pueden devolver arrays desde métodos igual que se pueden devolve?
objetos y tipos de datos sencillos. Veamos un ejemplo en el que se crea una
clase llamada ArrayFActory con un método llamado getNewArray. Cuando
se llamaagetNewArray, éste devolvera un array de enteros. Observe que €l
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tipoderetornoque seespecificaen ladeclaracion degetNewArray esint[], o
queindica queesun array deenteros. Este esel cédigo:

class ArrayFactory
public int 1l getNewArray ()
(
int array[l = 11, 2, 3, 4, 5);

return array,

1

Asi funcionaria la clase ArrayFactory, creando un nuevo array Yy
visualizéndolo:

public class app

public static void main(String[] args)

{
ArrayFactory af = new ArrayFactory();

int array[l = af.getNewArray();

for (intloop-index = 0; loop-index < array.!|ength;
| oop-i ndex++) {

Systemout.println("array[" + loop-index + "1 = " +
array [l oop-index]) ;

1
Este esel resultado del codigo:

C:\ >java ap
array[ Q
array[ |11
array| 2]
array[ 31
array [ 4]

mwoimn n ni
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m Herencia,
clases internas
e Interfaces

Este capitulo trata |a herencia, tema muy importante en la programacion
con lenguaje Java. Usando |a herencia se puede derivar una clase, llamada
clasederivada o subclase, de otra, Ilamadaclase base o superclase. Setrata
deanadir |o que se quieraalanueva clase paradarle mayor funcionalidad que
alaclase original.

El capitul o anterior empezo con ladiscusion sobrela programacion orien-
tada a objetos y, como se mencion0 alli, si se tiene una clase Ilamada,
supongamos, “vehiculo”, que contiene la funcionalidad basica de algunos
elementos de transporte, se puede usar esa clase como base de todas aquellas
gue se deriven de la misma, como "coche" y "camion”. La clase "coche"
puede, por ejemplo, tener un miembro dedatos |lamado “ruedas’, inicializado
a 4, pero el mismo miembro de datos en la clase "camién” deberia estar
inicializado a 18. Ademaés se puede usar la misma clase "vehiculo" como la
clase base paraotras, como puede ser laclase "helicoptero”. Todas lassubclases
tendran acceso alos miembros no privados dela superclase y podran afiadir
los suyos propios. De hecho, pueden sobrescribir 10os miembros no privados
de la superclase, sustituyéndolos con su propio cédigo. Por ejemplo, laclase
"vehiculo" podriatener un método Ilamado go que visualice "Conducir...", y
la clase helicoptero puede sobrescribir ese método, redefiniéndolo y
visualizando "Volar...".



Entonces, por medio de la herencia, puede basar sus clases en otras clases,
reutilizando y afadiendo codigo. Se puede usar o redefinir los miembros de
la superclase como guste, personalizado esa clase para su propio uso. De
hecho, se pueden crear clases que deban ser tratadas como superclases. Estas
clases sellaman abstractas. En un objeto, no se puede instanciar directamen-
te una clase abstracta; en su lugar se debe derivar una nueva clase de la
primera, sobrescribiendo 10s miembros que son especificamente declarados
como abstractos. Las clases abstractas se utilizan para forzar a los
desarrolladores a customizar algunos o todos |os miembros de unaclase; por
gjemplo, se puede tener un método abstracto llamado printError, porgue se
quiere que los desarrolladores suministren su propio codigo para este méto-
do, de forma que sea apropiado paralas subclases que ellos crean.

Estaesunavision répidadelo que hace laherencia. La siguiente pregunta
€s, ¢por qué es tan importante en Java?

¢Por qué la herencia?

Java es verdaderamente un lenguaje orientado a objetos, y estad muy rela?
cionado con la herencia. Los desarrolladores de Sun Microsystems han crea-
do enormes paquetes, librerias de clases, |lenos de clases que se pueden usar
como superclases. Esto es importante si, por ejemplo, se quiere crear una
applet en Java, porque en ese caso, se puede derivar la applet de la clase
Appletdel paquetejava.applet. Aqui estalaapplet quesevio en el capitulol,
gue crea una superclase basada en la clase Applet usando la palabra clave
extends (en el siguiente capitulo se vera més sobre applets):

i nport java. appl et. Appl et ;
i nport java.aw .*;

public clase appl et extends Applet
( public void pai nt (G aphics Q)

g.drawstri ng("i Hol adesde Java!", 60, 100);
1

: . . -T
Este es otro ejemplo que se vio en el capitulo 1; en este caso, se creauna
aplicacion ventana basandose en |a clase de Javajava.awt. Frame:

inmport java.aw.*;
inmport java.awt.event.*;

cl ass AppPranp extends F-



public void paint (G aphics g)
I
g.drawString("; Hol adesde Java!", 60, 100);

1
1

public class app

public static void main(String [] args)

(
AppFranme f = new AppFrane () ;

- §

f.addW ndowLi st ener (new W ndowAdapterO { public void
wi ndowCl osi ng( W ndowEvent e) (Systemexit(0O);}i);

Wl

Como se puede ver, cuando se manejan elementos visualesen |os progra-
mas, hay que tener mucho contacto con |os paquetes de Java. Los botones,
por ejemplo, tienen sus propias clases y para personalizados, se derivan sus
clases. De hecho, si se quiere gestionar las acciones del raton o los clics en
losbotones, setiene que usar la herencia, y estavez, no se usan las superclases,
sino lasinterfaces.

¢Por qué las interfaces?

Supongamos que se quiere crear una applet que gestione los clics que se
hacen en un boton.

Para crear una applet estandar, se puede derivar una clase de la clase
java.applet.Applet y para gestionar los clics que se hacen en un botén, se usa
otra clase, ActionListener. Por lo tanto, la applet se tendra que basar en
ambas clases Applet y ActionListener.

Basar una subclase en dos 0 més superclases se llamaherencia multiple, y
Java no soporta la herencia multiple (aunque si 10 hacen lengugjes como
C++). Enlapractica, esto quiere decir que solo se puede usar la palabraclave
extends con una clase. Para resolver este problema, Java implementa las
clases como ActionListener como interfaces.

En el siguiente caso, eso significa que la applet se puede extender de la
clase Applety usar |a palabraclaveimplements paraaiadir la gestion del clic
en los botones. Asi quedaria laapplet:



i mport java. appl et. Appl et ;
i nport java.aw .*;
import java.aw . event.*;

public class clicker extends Applet inplenents ActionListener {

TextFieldtextl;
Button buttonl;

public void init () (
textl = new TextFi el d(20);
add(text1l) ;
buttonl = new Button("i Hacer clic aqui!");
add(buttonl) ;
but t onl . addActi onLi st ener (this);
1

public void actiopnerformed(Acti onEvent event){
String nsg = new String ("Bi enveni do a Java");
if(event .get Source() == buttonl) {
textl .Set Text (nsQ);
1

Se puede implementar tantas i nterfacescomo sequiera; por ejemplo, aqui
hay parte de un programaque implementa tres listeners para permitir queel
programa gestione losclics en los botones y las acciones del raton:

i nport java.awt . G aphi cs;

inport java.aw.*;

inport java.aw.event.*;

i mport java.l ang. Mat h;
i mport java. appl et. Appl et ;

public cl ass dauber extends Appl et inplenents ActionLi stener,
Mouseli st ener, MouseMoti onLi stener {

Més adelante, se vera cdmo se crean lasinterfaces. Sin embargo, veremos-
unaintroduccion alas mismas en este capitulo para que podamos utilizarlas
después.

Todavia queda un punto por cubrir en este capitulo: las clasesinternas.

¢Por qué las clases internas?

Java permite crear clases dentro de clases, y la clase encerrada se llama’
clase interna. Empezaremos a trabajar con ellas en este capitulo. Quizas no
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vea muchanecesidad de definir clasesdentro de clases en este momento, pero
lo verdmas claro cuando se empiecen agestionar loseventos delainterfaz de
usuario, como, por gemplo, cuando el usuario cierra una ventana.

Los eventos se gestionan con las interfaces, y cuando se implementa una
interfaz, también se debe proporcionar laimplementacion de varios métodos
abstractos en el interior de la misma. Para que este proceso sea més fécil,
Java proporcionalas clases adaptador, que ya tienen implementaciones va-
cias de los métodos requeridos. Para gestionar un evento de interfaz de
usuario de cual quier tipo, escomun tener una subclase delas clases adaptador
como clase interna, sobrescribiendo los métodos que se quiera de unaforma
muy compacta. Estees un ejemploen el que el codigo finaliza unaaplicacion
cuando el usuario cierrala ventana de la misma:

public class app

public static void main(String [] args)
|
AppFrame f = new AppFrameQ;

f.addWndovl i st ener (neor wi ndowAdapter0 {public void
wi ndof f A osi ng(Wndarr Event e) <Systemexit(O;>>);

o e |

Seguiremoseste codigo con detalle cuando trabajemos con eventos, y méas
tarde, introduciremos clases internas para que este codigo tenga mucho mas
sentido.

Ahora gue ya conocemos |os conceptos relacionados con la herencia, las
interfaces y las clases internas, es hora de empezar con la siguiente seccion.

Crear una subclase

"De acuerdo”, dice el programador novato, "quiero aprender todo lo que
hay sobrelaherencia ¢Puedeexplicarmelo en dos palabraso menos?' Mien-
tras cuenta con los dedos, le dice, "No hay forma'.

Veamos un ejemplo en el que se muestra cOmo se crea una subclase
usando le herencia. Supongaque tiene unaclase llamada"vehiculo" quetiene
un método start, que se puede utilizar paraarrancar el vehiculo y que visualiza
"Arrancar...":



cl ass vehi cul o
I
public void start()
L
Systern.o~t.println(~~rancar...");

1
>

Hay otro tipo de vehiculos, por lo tanto si se quiere especializar la clase
"vehiculo" en una clase "coche", se puede usar la herencia con la palabra
clave extends. Asi se declara "coche" como una subclase de "vehiculo":

cl ass coche ext ends vehi cul o
{

La sintaxis indicaque "coche" es derivada de la clase "vehiculo", |o que
significa que en este caso, "coche" heredard el método start de "vehiculo”.
Ademés se pueden afiadir los miembros de datos y métodos propios en las
subclases. Estees un gjemplo en el que se afiade un método llamadodriveala
clase"coche":

cl ass coche ext ends vehi cul o
|
public void driveO

{
syat ~. ~ut. println(~Conducir...");
>
1

Ahorase puede acceder aambos métodosstart y dri ve en los objetosdela
clase "coche", como se veen el gemplo:
public cl ass app
public static void main(String[] args)
| System out.println("Crear un coche...");
Coche ¢ = new coche();

c.startO;
c.driveO;

}

Estaeslasalidadel codigo anterior:

C:\ >j avaapp
Crear un coche. ..



Arrancar ...

Conducir ...

Este es un gemplo basico de subclase. Hay mucho mas en todo este
proceso. Por ejemplo, ¢qué pasasi se define un método en una subclase con
el mismo nombre que un método de la superclase? ¢Como se pasan |os datos
al constructor de una superclase? Todo esto |o veremos en el siguiente capitu-
lo.

Especificadoresde acceso y herencia

"Otra vez, Java esta gracioso”, dice el programador novato. "En una
subclase, quiero usar algunos métodos de la superclase, pero Javadice que no
existen" "¢Cud esel especificador de acceso paralos métodos?' |e pregunta.
"Privado”, dice PN. "Ese esel problema’.

L os especificadores de acceso se usan con clases, miembros de datos y
métodos para especificar la visibilidad de esos elementos en el resto del
programa. Esta es la forma general de declarar y definir las clases, que
muestra cdmo se usan | os especificadores de acceso:

access cl ass nonbre de clase [extends ...] [inplenments...]

(
[access] [staticl tipo variable-de-instancial;

[access] [staticl tipo variable-de-instanciaN,

[access] [staticl tipo métodol (lista de paréanetros)

[access] [staticl tipo métodoN (lista de paréanetros)
{

Los valores posibles deaccess son public, private y protected. Cuando se
declara un miembro de una clase como public, es accesible desde cualquier
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lugar del programa. Si se declara como private, solo es accesible desde la
clase de la que es miembro. Si se declara como protected, esta disponible
parala clase actual, otras clases del mismo paquete, y clases que son deriva-
das de esa clase. Si no se usa un especificador de acceso, el acceso por
defecto es que el miembro de la clase es visible a la clase de |a que es
miembro, a las clases derivadas de la misma que estan en su mismo
paquete y aotras clases del mismo paquete. Se pueden ver losdetallesen la
tabla 5.1.

Por jemplo, echemos un vistazo a cédigo del programador novato, en el
gue el método srarr se declara como private pero ademés se accede a é en
main:

class vehiculo
{
private void startO
I
Systemout.println("Arrancar... )
1
1

cl ass coche extends vehiculo
{
public void drive ()
|
System out. println("Conducir...");
1
1

public class app
\
public static void main(String[l args)
|
System out. println("Crear un coche...");
coche ¢ = new coche ();
c.startO;
c.drive();

Tabla5.1. Alcance para el especificador de acceso (x =en el alcance).

Ubicacion Private Sin modificador Profecled Public
Misma clase X X | |
Subclase en el mismo X i M
paquete

No subclase en el mismo X X X
paquete




Ubicacion Private Sin modificador Profected Public

Subclase en otro paque- ¥ X
te

No subclase en otro pa- X
auete

Dado que la declaracion de un método, usando private, restringe ese

miembro asu clase, Javadice que no puede encontrar el método start cuando
se usaen main:

~:\>c:\jdkl.2.2\bin\javacapp.java-deprecation
app.java: 47: No nethod matching start() found in cl ass coche
c.start ();

A

1 error

Por otro lado, la declaracion de un miembro como protected restringe su
alcanceal cédigo del mismo paquete y de la subclasede laclase en laqueesta
declarado. Sin embargo, el siguiente codigo funciona:

cl ass vehi cul o
(
protected void startO
I
Systemout.println("Arrancar..."l;
1
1

cl ass coche ext ends vehi cul o

public void drive ()
(
System out. println("Conducir ...";
1
1

public cl ass app

public static void main(String[l args)

(
Systemout. println("Crear un coche...");
coche ¢ = newcoche();
o.ekartll;

Estaeslasalidadela aplicacion:

C \ >j ava app
COrear un coche. . .

[
L
L



Arrancar ...
Conducir ...

Llamar a los constructores de la superclase

"De acuerdo", dice el programador novato, "tengo un problema. Sé que
puedo crear una subclase a partir de una superclase, pero ¢qué pasa si la
superclasetiene un constructor?' "Hay que pensar un poco”. "Hmm", diceel

PN, pensativo.
Supongamos gue tiene una clase llamada a que tiene un constructor sin

pardmetros:

class a

{
aq)

I
Systern.out.printin("En el constructor de a...");

1
1

Luego se deriva una subclase b de a

class b extends a

(
1

Ahora, cuando se crea un objeto delaclaseb, sellamaautomaticamenteal
constructor delaclasea:

public class app

{
public static void main(String[l args)

(
b obj = newbo;

1
>

Estees el resultado del codigo precedente:

C:\>java app
En el constructor de a...

Ahora, supongamos que se afiade un constructor sin parametrosalaclase

class a

(
ao

(



Systemout.println("En el constructor de a...");

1

class b extends a

{
b 0

{
systemout.printin("En el constructor de b-");

¥

public cl ass app

{
public static void mainiStringl1 args)

|
b obj = newboO;
1
1

En este caso, cuando se crea un objeto de la clase b, se llama a los
constructores deay b:
C \ >j ava app

En el constructor de a..
En el constructor de h..

Ahora supongamos que se cambia el constructor de b para que acepte un
parémetro:
class a
|
ao

I
Systemout.println("Enel constructor de a...");

1
1
class b extends a

b(String e)
f

systamout.printin("En el constructor String de h..");
Syarem.out.println{e)p

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

b obj = new b("i Holadesde Java!");

B
Lad
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En este caso, se llama alos constructores de ambas clases, ay b:

C:.\ >j avaapp

En el constructor de a...

En el constructor String de b. .
i Hol a desde Javal!

Un constructor sin parametros se Ilama constructor por defecto de una
clase, yaque Javalo Illamara autométicamente cuando seinstancien subclases
de esaclase, amenosque se haga otro tipo de peticiones. ;Quésignifica eso?
Supongamos gue se aflade otro constructor a la clase a para gestionar las
cadenas (esto se llama sobrecarga, y |0 veremos més tarde en este capitul 0):

class a

{
a0

I
Systemout.println("Enel constructor de d...");
>

a(String S)

i
~ystem out.println(~~el constructor string de a.);
Systemout. println(s);

1

Ahora digamos que se quiere llamar al constructor de la clase a con el
pardmetro Stringen lugar de llamar alos constructores por defecto. ¢Comose
hace esto? Se llama a método super del constructor de la clase b, como
sigue:

class a
{
a()
Systemout.println("Enel constructor de a...");
1
a(String S)
(
System out . println(~el constructor String de a...");

Systemout. println(s);
1
class b extends a
b(String S)

super (s);
System out. println("Enel constructor de b...");



public class app
I
public static void main(String[l args)

b obj = new b("iHoladesde Java!");
)

Ahora cuando se instancia un objeto delaclase b, sellamaal constructor
delaclase aque tiene un pardmetro Stri ng, no a constructor por defecto:

C.\>java app

En el constructor String de a...

i Hol a desde Javal!

En el constructor String de b. ..
i Hol a desde Javal!

¢Por qué sellamaal constructor que tiene un pardmetro3ring en laclase
ay no al constructor por defecto de laclase a? Larazon es sencilla, Javave
gue se esta usando el método super parallamar al método de la superclase:

class b extends a
b(String S)

super (e);
Systemout.println("En el constructor String de b...");
System out. println(s);

1

Si se usasuper parallamar al constructor de unasuperclase, lalineaen la
gue se hace esto debe ser la primera del constructor, que es donde Java lo
buscaré (s es cualquier otralineadistinta de la primera, Javalo ignora).

Crear multiniveles de herencia

"Entonces’, dice el programador novato, "¢se pueden crear subclases de
subclases?' "Si", le dice. "Y ¢se puede crear subclases de subclases de
subclases?' " Si", le dice. PN esta dispuesto a continuar y pregunta, "y
¢puedoyo...?" "¢Quétal un café?’, ledice.

En el primer punto de este capitul o, secred unaclasellamadavehiculo" y
una subclase de "vehiculo" |lamada "coche":

fidi
L3
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cl ass vehicul o
public void startO
System out.println("Arrancar ... );
1
cl ass coche extends vehiculo

public void driveO

(
system out.println("Conducir... 1;

1
1

Esajerarquiadeclasessoloincluiados niveles, lasuperclasey lasubclase,
pero se puede profundizar més. Digamos, por ejemplo, que tenemos una
nueva clase, avion, que es una subclase de vehiculo y aflade un método
[lamadofly:

cl ass avi on extends vehicul o

public void fly()

( n
Systemout.println("Volar... ) ;

1
1

Hay todo tipo de aviones, y derivara dos clases de "avién™: whirlybird,
que define un nuevo método llamado whirl, y jet, que define un método
Ilamado zoom:

class whirlybird extends avion
|
public void whirl O
|
Systenlout.printIn("G’rar...")
1
1

class jet extends avion

public void zoom()

{
Systemout.println("Subir vertical nente...");

1
1

Estaeslajerarquiadelaclase ahora

vehi cul o
} coche



avi on
1 whirlybird
jet

Ahora podemos instanciar objetos de estas clases, como se hace en este
gjemplo en el que se crean objetos de la clase "coche" y jet:

public class app

public static void main(String[] args)
|
System out.println("Crear un coche...");
coche ¢ = new coche ();
c.startO;
c.drive();

System out. printlnO ;

Systemout.printin("Crear un jet...");
jet j = new jet();

j.startO;

j.flyoO;

j.zoom0;

1
Estaeslasalidadel codigo:

C:\ >javaapp
Crear un coche. ..
Arrancar ...
Conducir ...

Crear un jet. ..
Arrancar. ..

Vol ar. ..

Subir vertical mente...

Gestionar multiniveles de constructores

"iEh!" dice el programador novato. "¢Estd en plan gracioso Java otra
vez?' le pregunta. "Si", dice el PN, "he creado cuatro niveles de subclases,
clases de laa alad, donde a es la superclase de la que deriva todo. Tiene
sentido pensar que el constructor de d serd a que se llame primero, luego al
dec, luego a de by despuésal dea, ¢correcto?' "No", ledice, "Javalosllama
exactamenteen orden inverso”. "Sabia que estaria de mi lado”, dice el PN.

Miremosen un gemplo el uso de los multiniveles de constructores. Aqui,
implementaremos el programadel programador novato con cuatro nivelesde
subclasificacion, empezando con laclase a

L]
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class a

Systemout.println("Construcci6n de a...");
class b extends a

System out. println("Construcci én de b...");
class ¢ extends b

System out. println("Construcci é6nde c...");

class d extends c
d()
{

System out. println("Construcci én de d...");

Después, secreara un objeto delaclase d, la ultima clase de |a cadena de
subclases:

public class app
public static void rnain(String[l args)
d obj = newal();

1

Esto es|o que se ve cuando se gjecuta el codigo:
C:\>j ava app
Construcci 6n de
Construcci 6n de

Construcci 6n de
Construcci 6n de

aoosw

En otras palabras, Ilam6 primero al constructor de a, después a de b,
luego a dec y despuésal ded, no en el orden inverso como se podia esperar.
¢Por qué Java |o hace de esta forma? Porque cuando se crean subclases, se



procede desde o general alo especifico, lo que significa que la clase a no
sabe nada delaclase b, ésta no sabe nadadelacy asi sucesivamente. Por esa
razon, Java llama al constructor de la subclase original primero, después al
siguiente, etc. Como laclase b sabe de la clase a, se podria contar con tener
ciertas partes de a inicializadas antes de completar su inicializacion, y lo
mismo para laclase c respecto ala b, etc.

Ademas, observe que se pueden pasar parametros alos multiples niveles
delasformas que se vieron en el punto correspondiente en este capitulo. Sin
embargo, todos |osconstructoresde lacadena de subclases deben |lamarseen
orden ascendente.

Sobrescriturade métodos

"Bien", diceel programador novato, "creia que podia usar laclase Button
deJavaen mi nuevo programa, pero queriacrear un método |lamadogetlabel,
y laclaseButton yatiene un método con ese nombre". "No hay problema’, le
dice, "puede sobrescribir el método getLabel de la clase Button con una
nuevaimplementacion de ese método™. " ¢Puedo hacer eso?' pregunta PN.

En el ultimo capitulo, vimos que se puede sobrecargar métodos con dife-
rentesimplementaciones que tienen diferentes listas de pardmetros. También
se puede sobrecargar métodos que se heredan de unasuperclase, loquequiere
decir quelos sustituye con una nueva version.

En el ejemplo siguiente, empezaremos con una clase base general |lamada
animal quetiene un método, breathe. Cuando se llamaabreathe, se visualiza
"Respirar..."Esteesel cédigo:

cl ass ani mal

public void breatheo
{

Systemout.printlin("Recpirar... i;

1
>

Ahora, supongamos que se quiere derivar una nueva clase de "animal"
llamada "pez". Cuando se prueba el método breathe en la clase "pez", sin
embargo, Se ve que se visualiza "Respirar...". Se decide que seria mejor
visualizar "Burbujear...". Para hacerlo, se puedesobrescribir el métodobreathe
en laclase "pez" simplemente definiendo una nueva version con la misma
lista de pardmetros:



cl ass ani nal

I
public void breathe()
C
System ~ut.println(~Respirar...");
>
1

cl ass pez extends ani nal
I
public void breathe()

Systemout . println("Burbujear...");
1

Ahora se puedeinstanciar nuevos objetosde las clases "animal” y "pez" y
[lamar a sus métodos breathe como sigue:

public class app
I
public static void main(String[l args)

{
Systemout.println("Crear un animal ...");
animal a = new aninal ();

a. breathe();

Systemout.println();
Systemout.println("Crear un pez...");
pez f = newpez();

f.breathe();

1

Estaeslasalida del codigo, mostrando que el método breathe esta sobre-”
cargado:
C:\ >j avaapp

Crear un ani nal .
Respirar...

CQrear un pez...
Bur buj ear . ..

Acceso alos miembros sobrescritos

"Bien", diceel programador novato, "creo que he encontrado un problema
que nadie més ha encontrado en Java". "Ah ¢si?", le pregunta. "Si", dice PN,
"he sobrescrito un método de una superclase, y funciona bien la mayor parte

del tiempo, pero algunas veces necesito acceder al método original sobrescri-



to". "Es un problema comun®, le dice, "y se puede resolver con la palabra
clavesuper".

Se puede usar super igual que se usa la palabra clave this, excepto que
super no serefiere al objeto actual, sino a su superclase. Por ejemplo, eche-
mos un vistazo al codigo del punto anterior en el que la clase "pez" es una
subclase de la clase "animal" y sobrescribe el método breathe para que se
visualice "Burbujear..."en lugar de "Respirar...":

cl ass ani nal
public void breathe (i
sy EER . OuL . pTLAELNR | " EAEf L TRE =1

cl ass pez extends ani mal

public void breathe)

{
System out. println("Burbujear o );

Ahora, sin embargo, supongamos que se da cuenta de que cierto tipo de
peces pueden respirar como los animales, por lo que se afiade un nuevo
método a la clase pez, newbreathe. En este método, le gustaria utilizar el
método breathe de la superclase, y se puede hacer eso con |a palabra clave
super, como sigue:

cl ass ani mal
public void breatheO

System out.println("Respirar ..."l;

cl ass pez extends ani mal
I
public void breathe()
(
Systemout.println( Burbujear. .."l;
1

public void newbreathe ()

(
super . br eat heO;

1



Ahora se puede instanciar objetos de las clases "animal" y "pez" y usar el *
método newbreathe, como sigue:

public class app

public static void main(String[l args)

(
System out .println("Crear un animal. ..-);

animal a = new ani mal ();
a. breathe();

S&stenlout.println("Crearun pez.. .");
pez |If = new pez();

I . NidwhDEoarn

Este es el resultado del codigo:

C:\>java app
Crear un aninmal ...
Respirar ...

Crear un pez. ..
Respirar...

Usar variables de superclase con objetos
de subclases

El zar delaProgramacion Exacta (ZPE) aparecey dice, "En C++, se puede7
asignar unareferenciaaun objeto de una subclaseaun tipo de variable de una
superclase. ¢Se puede hacer eso en Java?' El programador novato dice "¢Lo
hace por mi?" "Si", le responde el ZPE.

Un aspecto interesante de la programacion orientada a objetos (POO) o'
Java, que pondremos a funcionar en el siguiente punto, es que se puede
asignar una referencia a un objeto de subclase a un tipo de variable de una
superclase. Digamos, por eiemplo, que laclase aeslasuperclase deby tiene
una variable de laclase a. Esto significaque se puede asignar referencias de
objetos de clase b a esa variable, asi como referencia a objetos delaclase a

Veamos un gjemplo. Aqui usaremosel multinivel delajerarquia de clases
gue ya vimos en este capitul o:

class vehicul o

public void start ()



cl ass coche extends vehi cul o
|
public void driveO
| n
System out. println("Conducir ... );
1

1

cl ass avi on extends vehicul o
|
public void fly()

Systemout .printl{"Volar...");
1

cl ass whirl ybi rd ext ends avi on
|
public void whirl ()
(
Systemout.printin("Grar ...");
1
1

class jet extends avion

public void zoom)

(
Syctem out. println("Subir vertical nente...");
1
1

Por ejemplo, para crear nuevos objetos de las clases "coche" y jet, se
puede usar este codigo:

public cl ass app
|
public static void main(String[] args)

( System out. println("Crear un coche...");
car ¢ = new car ();:
c.startO;
c.driveO;
System out . pri ntl nO;
Systemout.println("Crear un jet...");
jet j =newjeto;
j.startO;

1



Sin embargo, también se puede asignar el nuevo objetojet alavariable de
clase vehiculo, como sigue:

public class app

(
public static void main(String[J args)
|

System out.println("Crear un coche...");
coche ¢ = new coche ();

c.start ();

c.drive0;

System out. printlnO;
Systemout.printlin("Crear un jet...");
vehiculo j = newjetO;

Estaeslasalidadel codigo:

C:\>java app
Crear un coche.. .
Arrancar ...
Conducir ...

Crear un jet ...
Arrancar ...

Ahora se comentaron las lineas j.Jly() yj.zoom() porque esos métodos”
estén definidos en lasclases "avion" y jet, que son subclases de "vehiculo”, lo
gue quiere decir que esos métodos no se pueden usar con una variable de la
clase "vehiculo". En general, unavariable de objeto, a, solo permitiré acceder
alos elementos de su propia clase, no necesariamente a todos|os miembros;
en particular, no se podradacceder aningin miembroque nolo seadelaclase a

Dispatching dinamico de métodos (Polimorfismo
en tiempo de gjecucidn)

"Vaya', dice el programador novato, "tengo otro problema. Mi programa
dedibujo creaobjetosdelas clases triangul o, cuadrado y circulo, cada unade
ellas tiene un método Dibujar, pero no estoy seguro del tipo de objeto que €
usuario querra hacer hasta que el programa no se gjecute. ¢ Tendré que escri-
bir el cédigo principal del programa tres veces, una por cadatipo de objeto?"



"No del todo", ledice. "Puede usar el polimorfismo en tiempo de gjecucion”.
"¢Cémo?" contesta PN.

El polimorfismo en tiempo de g ecucion, [lamado, en Java, dispatch dina-
mico de métodos, permite esperar hasta que el programa se esté realmente
g ecutando paraespecificar el tipo de objeto que estara en una variable parti-
cular del objeto. Esto quiere decir que, en el caso del programador novato,
puede escribir su codigo Ilamando a método Dibujar en varias variables y
decidir el tipo de objeto, triangulo, cuadrado o circulo, que esta almacenado
en esas variables en tiempo de gjecucion.

Como vimos en la seccién anterior, se puede asignar unareferencia aun
objeto de subclase a un tipo de variable de una superclase. Puede que se esté
preguntando porqué Java, que es tan estricto con el tipo de datos, permite
hacer esto. La respuesta es soportar el polimorfismo en tiempo de g ecu-
cion.

En el siguiente ejemplo se clarifica todo esto. En este caso, se creard una
superclase llamadaa, una subclasede allamada b, una subclase de b [lamada
¢y unasubclasedec Ilamadad, cada unadelas cual es tiene un métodoprint:

class a
1
public void print ()
1
Systemout.println("Aqui esta a...");

class b extends a

(
public void print ()
1
Systemout.println("Aqui esta b...");
1
1

class ¢ extends a
|
public void print ()
1
System out. println("Aqui estac...");
1
}

class d extends a

public void print ()
I

Systemout. println("Aqui esta d...");
1



Ahora se puede crear unareferenciaa objeto de cadatipo de clase:

public cl ass app

|
public static void main(String[l args)
(

aal = newv a();
b bl = nev b0;
ccl =new cO;
ddl = naw do;

Para mostrar como funciona el polirnorfisrno en tiempo de ejecucion,
crearemos ademés una variable llamadaaref que gestiona unareferenciaaun
objeto delaclasea

public cl ass app

public static void main(String[l args)
{

aal =newa();
bbl =newboO;
ccl =newcO;
dd =newdo;
a aref;

Ahora, se puede hacer referencia alos objetosdetodas las clases diferen-
tesen aref, y cuando se Ilame a método print, el método print de la clase
correspondiente sera el llamado:

public cl ass app

|
public static void main(String[l args)
I

aa =newa();
b bl =newboO;
ccl = newcO;
dd = newd() :
a aref;

aref = al;

aref .print ();

aref = bl;
aref .print ();

aref = el;



aref .print () 3

aref = cil;
aref .print (1;

1
Este es el resultado del codigo:

C:\ >j ava app

~queéstaa. ..
~queéstab...
Aqui esta c...
Aqui esta d...

Usando el polimorfismo en tiempo de gjecucion, se puede escribir codigo
gue funcionara con diferentes tipos de objetosy se decidirael tipo de objeto
actual en tiempo de ejecucion. Observe que todavia se aplican las restriccio-
nes mencionadas en el punto anterior: una variable de objeto, a, solo permiti-
ra acceder a los elementos que son miembros de su propia clase, no
necesariamente a todos |os miembros de |a variable objeto que gestiona, en
particular, no se podra acceder a los miembros que no son miembros de la
clasedea

Crear clases abstractas

El programador novato aparece. "jEse Johnson!", dice PN. "¢Qué ocu-
rre?', le pregunta. "Ese Johnson estaba utilizando una de mis clases que es
necesario personalizar antes de que se pueda usar, pero no o hizo. Por lo
tanto, no funciono, jjusto alli, delante del gran jefel” "Bien", le dice, "la
proximavez, hagaunaclase abstracta, y ese Johnson tendraque personalizarla’.

Cuando se escriben clases, se pueden ejecutar casos donde solo se pueda
proporcionar codigo general, y es necesario que el desarrollador que crea
subclasede laclase las personalice. Para asegurarse de que el desarrollador
personalice el codigo, se puede hacer que el método sea abstracto, 10 que
significaque el desarrollador tendraque sobrescribir el método, delo contra-
rio Java se quejara. Para hacer un método abstracto, se usa la palabra clave
abstract. Si se hace algun método abstracto en una clase, también debera
serlolaclase.

Heaqui un ejemplo. En este caso, se crea una clase llamada aque tiene un
método llamado print, que visualiza una cadena y obtiene la cadena para
visualizar llamando al método getData:



String get Dat a0;

public void printO
I
System out. println(getDataO 1;
1
1

Observe que no hay ningunaimplementacion del método getData porque
se quiere que los desarrolladores especifiquen qué datos van a visualizar.
Para asegurarse de que saben que deben proporcionar una implementacion
del método getData, se puede hacer que sea abstracto, 1o que significa que
también la clase debe ser abstracta:

abstract class a

(
abstract String get Dat a0;

public void printO

(
System out. printl n(get Dat a0) ;

1
1

Ahora, cuando se crea una subclase de a, hay que proporcionar uy
implementacion de getData, como sigue:

class b extends a

(
String get Dat a0

i
return n; Hol adesde Javal *;
1
1

Asi es como funcionaria la subclase (observe que no se puede instancia?
directamente un abstracto):

public class app
public static void main(String[l args)
I
b bl =newboO;

bi.pziak )i

Estees el resultado del codigo:

C:\ >j ava app
i Hol a desde Javal!



Abandonar la sobrescrituracon final

El programador novato dice, "jEse maldito Johnson!" ";Qué ocurre?”, le
pregunta. " Ese Johnson sobrescribié el método dibujar de mi clase painter y
lolié todo", se queja PN. "No se preocupe, PN", le dice, "puede marcar ese
método como final, y nadie puede sobrescribirlo”. "iBien! **,dice PN.

Anteriormente en este capitulo, vimos un ejemplo en el quelaclase" pez"
sobrescribia el método breathe delaclase "animal":

cl ass ani mal
voi d breathe ()
Systemout.println("Respirar... ");
1
cl ass pez extends ani mal
public void breatheo
System out. println("Burbujear... ");

1

Si por alguna razén no se quiere permitir la sobrescritura del método
breathe, sele puede declarar final, como sigue:

cl ass ani mal
|
final void breatheO

System out. println("Recpirar ...");
1
cl ass pez extends aninal
public void breathe ()
{

System out . println("Burbujear. ..-);
1



Ahora, supongamos que se intenta usar estasclasesen algin codigo:
public cl ass app

public static void main(String[] args)

{
Systemout.println("Crear un animal...");
animal a = new ani nal o;
a. breat he() ;

Systemout.println();
Systemout.println('Crear un pez...");
pez f = new pez();

f.breathe();

1
Javaavisaradequeno se puede sobrescribir breathe, de lasiguienteforma?

C \>j avac app.j ava - deprecati on
app.java:ll: The nethod void breat heo declared in class pez cannot
overridethe final methodof the sanesignaturedeclaredinclass aninal.
Fi nal met hods cannot be overri dden.

public void breathe ()

A

1 error

Abandonar la herencia con final

. ., 7
Sepuedeprevenir lacreacion desubclases deuna clase declarandotodala
clase comofinal, como se ve a continuacion:

final class ani mal

public void breathe ()

(
Systemout.println("Respirar ...'");

}
}

cl ass pez extends ani nal

public void breat heo

( n
Systemout.println("Burbujear ... );

}
1
public cl ass app

public static void mai n(StringCl args)



Systemout.println("Crear un animal...");
animal a = newani mal (1;
a. breathei) ;

Systemout.println();

System out. println("Crear un pez...");
pez f = new pez () :

f.breathef) ;

1

Esto eslo que ocurre cuando se intenta ejecutar este codigo:

By AV anp. java -deprecaktior
app.java:g: Can't subcl ass final classes: class aninal
cl ass pez extends ani nal

A

1 error

Crear constantes con final

En los dos puntos anteriores, se mostré dos formas de usar fina : para
prevenir que un método sea sobrescrito y para crear subclases de una clase.
En Java, hay otro uso definal: se puede usar para declarar constantes.

Este es un gemplo en el que se convierte una variable en constante con
final y después sele intenta asignar un valor:

public cl ass app

public static void main(String[] args)
|
final int a =5;

=

Esto es lo que el compilador de Java diria:

C:\>javac app.java -deprecation
app.java: 7: Can't assign a value to a final variable: a
a = 6;

A

1 error

Relacidon es-a frente a tiene-a

El zar de laProgramacion Exacta llegay dice, "En C++,en la herenciase
pueden tener relaciones es-ay tiene-a'. "También en Java’, le dice.



Se pueden ver los términos es-a y tiene-a a trabajar con la herencial
porgue especifican dos de las formas en que las clases pueden relacionarse.
Laherencia estdndar es en la que generalmente se piensaen términos de una
relacion es-a, como en el jemplo siguiente. En este caso, la clase aextiende
la clase b, por lo que se puede decir que laclase aes-a b:

class a extends b
|
ao

{
print ();
1
)

class b

{
void printo

(
Systemout.println("Esto viene de la clase b...");

1
1

public class app

public static void main(String[] args)
I
a obj = new a();
1
1

Cuando se llama a método print de a, realmente se est4 llamando a7
método print de a heredado de b, y es este método quien hace la visualiza-
cion:

C:\>java app

Esto viene de la clase b...

Por otro lado, en unarelacion tiene-a, un objeto incluye unareferencia /7
otro, como en este caso, en el que los objetos delaclase aincluirdn un objeto
interno de laclase b:

class a
(
b bl:
a0
bl = newbO;
bl .print () :
}
}
class b

254



{
void print (1

Systemout.println("Esto viene de la clase b...");

}

public class app

public static void main(String[] args)
t
a obj = new a();
1
}

Ahora, el método print de la clase b esta accesible desde el objeto bl del
objeto de laclase a

C:\ >j ava app
Esto viene de la clase h..

~a'clas®bject de Java

"Loquequiero", dice el programador novato, "es escribir unaclase senci-
lla, sin herenciani naday..." "Demasiado tarde”, le dice. "En Java, todas las
clases son subclases de una clase maestra, java.lang.Object, por lo que en
todo esté involucradala herencia’.

En Java, toda clase se deriva automaticamente delaclasejava.lang. Object,
y hay ciertas ventajas de saber esto, ya que significa que todos | os objetos ya
han heredado algunos métodos que estan preparados para usarlos. Los méto-
dos delaclase Object aparecen en latabla5.2.

Este es un ejemplo en el que se usael método getClass paradeterminar la
clase de unareferencia a un objeto en una variable de superclase; esto es Uil
porque una variable de superclase puede gestionar referencias a objetos de
cualquiera de sus subclases.

Empezamos con una superclase llamada a y tres subclases: b, c y d. El
métodoprintde cada unade estas clases visualiza el nombre delaclase. Este
esel codigo:

class a
|
public void print ()
{
Systemout.println("Aqui esta a...");
1



Tabla 5.2. Los métodos de la clase Obiectde Java.

Constructores Descripcidn

protected Object clone() Proporciona una copia del objeto.

boolean equals(Object obj) Indica si otro objeto es igual a éste.

Protected void finalize() El recolector de basura lo llama en un objeto,
cuando lacolecciéngarbagese va a deshacer
del objeto.

Class getClass() Proporcionalaclase de un objeto entiempo de
ejecucion.

int hashCode() Proporciona un valorhashcode para el objeto.

void notify() Activa un hilo (thread) sencillo que esta espe-
rando en este objeto.

void notifyAll() Activa todos los hilos (threads) que estan es-
perando en este objeto.

String toString() Proporcionaunarepresentacién encadenadel
objeto.

void wait() Hace que el hilo (thread) actual espere hasta

que otro invoque elmétodonotifyo el notifyAll.

void wait(long timeout) Hace que el hilo (thread) actual espere hasta
que otro invoque el métodonotify o el notifyAll
0 pase una cierta cantidad de tiempo.

void wait(long timeout, Hace que el hilo (thread) actual espere hasta

intnanos) que otro invoque el métodonotify o el notifyAll
para este objeto, algin otro hilo interrumpa a
éste 0 pase una cierta cantidad de tiempo.

class b extends a
public void print ()
System out. println("Aqui esta b...");

1

class c extends a
{
public void print ()
|
Systern.out.println("Aqui esta c...")
1



class d extends a
public void printO

Systern.out.println("Aquiesta d...");

Lo siguiente, escrear unainstancia de cadaclasey unavariable delaclase
allamada are8

public class app

public static void naini Stringl] args)
{

aal =newao0;
b bl = newbO;
ccl =newcO;
dd =newdo;
a aref;

Ahora, se puede determinar la clase del objeto enaref, noimportacudl sea
la subclase:

public cl ass app

{
public static void main(String[] args)
|
a al = new a();
b bl =newbo;
ccl =newc();
dd =newdo;
a aref;
aref = a:

Systemout. println("Ahora, lacl asedearefes "+ aref.getd ass0);
Aref.print ();

aref = bl:
Systemout.println("Ahora. | acl asedearef es "+ aref.getC ass0);
Aref .print ()3

aref = cl;
Systemout . println("Ahora, |laclasedearefes
Aref.print )z

+ aref.getd asS0) ;

aref = d:
Systemout.println("Ahora, |acl asedearefes "+ aref.getdass());
Aref.print ():



Estees el resultado:

C:\ >j ava app

Ahora, la clase de aref es a
Aqui esta a.. .

Ahora, la clase de aref es b
Aqui estéa b.. .

Ahora, la clase de aref es ¢
Aqui esta c...

Ahora, la clase de aref es d
Aqui esta d...

Como se puede observar, los métodos construidos en cada objeto, como**
getclass, pueden ser muy Utiles.

Usar interfaces para herencia multiple

"Hmm", dice el programador novato, "tengo unaclasellamada"animal" ¥
unaclase totalmente separadallamada "mineral” y quiero heredar de ambas
clases al mismo tiempo para crear algo totalmente nuevo”. "Lo siento, " le
dice, "Java no soporta la herencia maltiple directamente, tendra que hacer
que una de esas clases sea unainterfaz”. .

En otros lenguajes, como C++, una clase puede heredar de multink=c
clases de una vez, pero esta técnica no funciona en Java directamentt:, %
decir, solo se puede usar, de una vez, |a palabra clave extends con una dlase.
Por | o tanto, no se puede hacer esto:

class a extends b, ¢ /] ; Nofunci onar a!
{

Sin embargo, hay dosformasdeimplementar laherenciamdultipleen~av a; ~
La primera es usar herencia sencilla por etapas (funcionaré paralas clases de
las que se quiere heredar), como sigue:

class ¢
|



class b extends c
(

class a extends b
|

La otra maneraes usar interfaces. Las interfaces empezaran a ser impor-
tantes en el siguiente capitulo, por lo tanto, aqui sdlo haremos una introduc-
cion.

Unainterfaz especificalaformade sus métodos pero no da ningun detalle
de su implementacion; por |0 que se puede pensar en ellacomo ladeclaracion
de unaclase. Como veremos mastarde en el libro, se pueden crear interfaces
con la palabra clave interface:

interface c
|

interface b
|

Ahora, se pueden usar estas dos interfaces con la pal abraclave implements:

class a inplenments b, c
I

Dado que las interfaces declaran pero no definen métodos, es labor de
cada uno implementar los métodos de las interfaces. Por ejemplo, en la
applet que se mostro al principio del capitulo, se implemento la interfaz de
JavaActionListener paragestionar losclicsdelos botones (se veran todoslos



detalles de las applets en el siguiente capitulo). Esa interfaz declara un
meétodo, actiopnerformed, que se define como sigue:

i nport java. appl et. Appl et ;
inport java.aw.*;
import java.aw.event.*;

public class clicker extends Applet inplenents ActionListener C

TextField textl;
Button buttonl;

public void init ()l
textl = new TextFi el d(20);
add(text1);
buttonl = new Button("iHacer clic aqui!");
add(but t onl);
buttonl.add~ctionListener(this);
1

public void acti on~erformed(Acti onEvent event)C
String msg = new string("Bienvenid0 a Javan);
if levent .getBourcal(] == bubktanl] |
Texil,.ppETent (mEg] i
1

Si no se defineel métodoactionperforrned,el cornpilador de Javadarda 3
mensaje como este:

C:\>javacclicker.java -deprecation

clicker.java:5: class clicker rnust be declared abstract. It does non
defi ne

voi d acti onPerformed(java. awt.event. Acti onEvent) frominterface
java. awm . event . Acti onLi st ener.

public class clicker extends Appl et inplenents ActionLi stener {

A

1 error

(=]
Se pueden implementar tantas interfaces como se quiera, como en este
ejemplo, en el que seimplementa lainterfaz ActionListener paralosclicsde

los botones y las interfaces MouseListener y MouseMotionListener paratra-
bajar con el raton:

inport java.aw . G aphi cs;

i nport java.awt.*;

import java.aw . event.*;

i nport java. appl et. Appl et ;

publ i c cl ass dauber extends Appl et inpl enents ~cti onLi st ener,
MouselLi st ener, MbouseMoti onLi st ener {

Button buttonDraw, buttonline, buttonoval, buttonRect,

[t
=
=



point ptsll = new Poi nt[10001;
poi nt pt Anchor, ptDrawlo, pt d dAnchor, pt A dDr awTo;
int ptindex = 0;

Crear clases internas

"De acuerdo”, dice el programador novato, "ahora soy un experto. ¢Hay
algo mas sobre clases que no sepa?' Usted sonrie y dice, "Bastante. Por
gjemplo, ¢quésabe de las clases internas?' " ¢Quéclases?’, pregunta PN.

Al empezar en 1.1, se podian anidar definiciones de clases unas dentro de
otras. Las clases anidadas pueden ser estaticas o0 no estaticas; sin embargo,
las clases estéticas no pueden hacer referencia alos miembros de las clases
gue tiene en su interior directamente, sino que deben instanciar y usar un
objeto en su lugar, por lo que con frecuencia no se usan. Las clasesinternas,
por otro lado, son clases anidadas no estéticas, y son bastante mas populares
por ser Gtilesen lagestion de eventos, como veremosen el siguiente capitulo.

Esto es un gjemplo declasesinternas; en estaclase, laclase b estadefinida
en el interior de la clase a 'y se instancia un objeto de la clase b en el
constructor delaclase a

class a
(
b obj;
ao
|
obj = newboO;
obj .print ():
1
class b

c
public void printo

Systemout.printIn("En el interior de h..");

1

public class app
(



public static void main(String[l args)

(
a obj = new a();
1
1

Cuando se ejecuta este codigo, se instancia un objeto de la clase a, que
instancia un objeto interno de laclase by llamaa métodoprint de ese objeto.
Este esel resultado:

C:\ >j ava app
En el interior de b...

Mas ala de las clases internas, como se ha visto en este ejemplo, se
pueden tener clases internas andnimas (sin nombre) (ver el siguiente punto
para mas detalles).

Crear clases internas anénimas

Un forma cortaque es Util paratrabajar con la gestion de eventos, es us?
clases internas anénimas. Las vamos a introducir aqui y las usaremos en €
siguiente capitulo. Unaclase internaandnimaes aquella que no tiene nombre
y se crea usando la siguiente sintaxis:

new Super Type(constructor pararneters)

/I mét odos y dat os
1

Aqui, SuperType es el nombre de una clase o interfaz de la que se estéfl
creando subcl ases (se debe especificar un tipo de superclase cuando se crean
clases internas andnimas), y se puede definir los métodos Yy los datos de las
clases internas anénimas en un bloque de cédigo.

Veamos un g/ emplo. En este caso, crearemos una clase interna andnimae?
el interior de unanuevaclase, clase a. Estaclase internaanénimasubclasificara
otra clase, clase b y definird un método [lamado print, a que se llamara
inmediatamente:

class a
{
af)

(newbi) (public void print ()
(Systemout.println("iHola desde Java!");)]) .printo;



cl ass bl}

Lo Unicoque queda escrear un objeto delaclaseay llamar al constructor
deesaclase:

public class app

public static void main(String[] args)

{
a obj = new a();

1
1

Este esel resultado del codigo:

C.\>java app
i Hol a desde Javal

En el siguiente capitulo, aprenderemos mas sobre las clasesinternasano-
nimas.

P
=5
L



I AWT:Applets,
aplicaciones

y gestion
de eventos

Hemos trabajado mucho con la sintaxis de Java para llegar a este punto,
gueesuno delos capitulos principales. Aqui empezaremosa trabajar con los
programasde gréficos, lasappletsy las aplicaciones. Este capitulo introduce
Java Abstract Windowing Toolkit (AWT), la forma original de Java para
trabajar con gréaficos.

Ahora, AWT esta complementado con el paguete Swing, que veremos
dentro de unos cuantos capitulos. AWT proporcionalabase paratrabajar con
gréficosen Javae incluso el paquete Swing esta basado en €.

En este capitulo, trabajaremos con AWT, creando applets y ventanas de
aplicacion. Antes de empezar, situaremos AWT en la historia. AWT fue
desarrollado muy répidamente parala primera release de Java, de hecho, en
sblo seis semanas. L os desarrolladores del AWT original usaron una ventana
para cada uno de sus componentes, es decir, para cada botén, cuadros de
texto, casilla de activacion, etc., y por lo tanto, tenian su propia ventana
cuando al sistema operativo le interesaba. Esto producia un consumo consi-
derable de los recursos del sistema cuando los programas |legaban a ser
grandes. Recientemente, Sun introdujo el paquete Swing, en el que los com-
ponentes se visualizan usando métodos graficosde laappl et o aplicacion que
los contiene, ellos no tienen sus propias ventanas del sistema operativo. Los
componentes AWT se |laman componentes pesos pesados debido a uso




significativo que hacen de los recursos del sistemay |os componentes Swing
se llaman componentes peso ligero, yaque no necesitan sus propias ventanas.
¢Quésignifica esto? Esta claro que paraSun, Swing es el futuro. Hay mas
componentes Swing que AWT, y de hecho, hay un componente Swing para
cada componente AWT. En el futuro, probablemente, Sun no ampliara el
conjunto de componentes AWT mucho mas, mientras que si se espera que
Swing crezca. Por otro lado, Swing, en si mismo, esta basado en AWT,; las
ventanas que Swing utiliza paravisualizar sus componentes, es decir, venta-
nas, marcos de ventanas, applets y didlogos, estan todos ellos basados en
cgntenedores AWT. AWT no va a desaparecer y paratrabajar con Swing, se
necesita AWT. Por esarazon, y porque gran parte del desarrollo esta hecho
con AWT, y més que habra en el futuro, dedicaremos éste y los siguientes
capitulos a AWT. Empezaremos con una vision de AWT en si mismo.

AbstractWindowingToolkit

No es una exageracion decir que la aparicion de Abstract Windowing
Toolkit fue obligada tras |a popularidad de Java. Se puede crear y visualizar
botones, etiquetas, mentis, cuadros de lista desplegables, cuadros de texto y
otros controles de lainterfaz de usuario que se esperan utilizar en la progra-
macion basada en ventanas utilizando AWT. Estaes unalistade las clasesde
AWT més popul ares:

* Applet: Crea unaapplet.

 Button: Crea un boton.

* Canvas. Crea un area de trabajo en el que se puede dibujar.
« Checkbox: Crea unacasillade activacion.

* Choice: Crea un control de opcion.

* Label: Crea unaetiqueta.

e Menu: Crea un menu.

* ComboBox: Crea un cuadro delista desplegable.

o List: Crea un cuadro de lista.

* Frame: Crea un marco paralas ventanas de aplicacion.
» Dialog: Crea un cuadro de dialogo.

e Panel: Creaun area de trabajo que puede tener otros controles.



e PopupMenu: Crea un menu emergente.

e RadioButton: Crea un boton de opcion.

e ScrollBar: Creauna barrade desplazamiento.

e ScrollPane: Crea un cuadro de desplazamiento.

o TextArea: Creaun éreade texto de dos dimensiones.

« TextField: Crea un cuadro de texto de una dimension (en otros lengua-
jes sellama TextBox).

e TextPane: Creaun areade texto.

* Window: Crea unaventana.

Laclase Applet de AWT es aquella en la que estén basadas las applets
AWT. Primero veremos esta clase.

Applets

¢Quées exactamente unaapplet AWT?Unaapplet es un fichero de clase
gue seescribeespecificamente paravisualizar graficosen lared Internet. Las
applets se incluyen en las paginas Web utilizando la etiqgueta HTML
<APPLET>. Cuando se gjecutan en una pagina Web, las applets de Java se
descargan automaticamente y el browser las ejecuta, visualizandose en el
espacio de la pagina que se ha reservado para ellas. Pueden hacer de todo,
desdetrabajar con graficos hasta visualizar animaciones, gestionar controles
(como los que veremos funcionar en este capitulo), cuadros de texto y boto-
nes. El uso delasapplets hace que las paginas Web sean activas, no pasivas,
gue es su principal atraccion.

Cuando se trabajacon AWT, el proceso escomo sigue: se crea unaapplet
nueva, basandolaen laclasejava.applet.Applet que, asu vez, esta basadaen
la clase Component de AWT. He aqui un ejemplo que hemos visto antes y
gue haremos de nuevo en este capitulo. Esteejemplo visualizael texto "jHola
desde Javal" en una péagina Web:

i mport java. appl et. Applet;
import java.awt .*;

public class applet extends Applet
public void paint (G aphics g)

g.drawString("i Hol a desde Javal!", 60, 100);



La applet se compila en un fichero de bytecode con extension " .class" .
Unavez que se tiene este fichero, se sube a un proveedor de serviciosdela
red Internet (ISP).

A unaappl et sele puede dar la misma proteccion que se dariaa unapégina
Web, asegurédndose de que cualquiera pueda leer el fichero de la applet con
extension " .class"(por ejemplo, en Unix, se deberiadar alaappletel permiso
644, que permite atodo el mundo leer el fichero).

La nueva applet se puede insertar en una pagina Web con la etiqueta
cAPPLET>, indicando el nombredel ficherocon extension " .classVési como
decirle al browser cuénto espacio (en pixels) requiere la applet. Esto es un
ejemplo:

<HTHL=
= Y =

<CENTER>

<APPLET
CODE = "newAppl et . cl assn
W QTH = 300
HElI GHT = 200

o
=/ KRPPLET=
L ICENTER >

€ BOOY =
« fHTHL*

En este caso, hemos establecido un espacio centrado de 300 x 200 pixels
en unapéginaWeb quevisualizalaapplet, y decimos al browser que descar-
gue el fichero newApplet.classy |o gjecute. En este capitulo, seincluiran 10s
detalles de la etiqueta CAPPLET>. Cuando el browser abra esta pagina, se
visualizaré laapplet.




Aplicaciones

Las ventanas de aplicacion AWT estén basadas en la clase Frame de
AWT, gue crea una ventana con un marco que visualiza botonesy un titulo.
Este es un gjemplo que se vera més adelante en este capitulo.

Al igual que la applet anterior, esta aplicacion visualiza "jHola desde
Javal" en una ventana:

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;

cl ass AppFrane extends Frame

public void paint(Gaphics g)

| g.drawString("i Hol a desde Java!", 60, 100);
L 1
public class app

public static void main(String [| args)

' AppFrame f = new AppFrameQ;

f.eetSizer200, 200 ;

f.addW ndowLi st ener (new W ndowAdapterO { public void
wi ndowCl osi ng( W ndowEvent e) {Systemexit(O;1)) ;

fE.showili

En este capitulo se verd, con més detalle, |a creacion de las ventanas de
aplicacion.



Uno de | os aspectos masimportantes de la creaci0n deappletsy aplicacio-
nes es permitir al usuario interactuar con el programa por medio de los
eventos. Cuando el usuario ejecuta alguna accion, (hacer clic sobre un botén,
cerrar una ventana, seleccionar un elemento de unalista o usar el raton, por
gjemplo), Javalo considera un evento. Gestionaremos eventosen el resto del
libro y echaremos un vistazo al funcionamiento de la gestion de eventos en
este capitulo.

Paraempezar atrabgjar con eventos, introduciremos dos control es basicos
en este capitulo: botonesy cuadros de texto. El usuario puede utilizar el ratén
para hacer clic sobre botones, 10 que inicia alguna accion en el programa,
como es escribir texto en un cuadro de texto. De hecho, el clic sobre los
botones, es quizés el evento més bésico que Java soporta. Para ver como
funcionalagestion de eventos en Java, en este capitul 0 se crearan programas
gue soportan botones y cuadros de texto. En este capitulo apareceran todos
|os detalles de estos controles.

Ahora que ya se tiene una vision genera de las applets, aplicaciones y
gestion de eventos, ya es hora de entrar en detalles con la siguiente seccion.

Usar AbstractWindowingToolkit

"Deacuerdo”, diceel programador novato, "estoy preparado paratrabajar
con Abstract Windowing Toolkit. ¢Por donde empezamos?' "Por la clase
Component”, ledice. "Cojamos un café y revisémoslo”.

Laclase masbéasicade AWT eslaclasejava.awt. Component, en laque se-'
basan todos los componentes visuales de AWT. Por ejemplo, la clase Button,
java.awt.Button, se deriva directamente de java.awt.Component. La clase
java.awt. Component, se deriva directamente de la clase java.lang.Object,
gue se vio en €l capitulo anterior.

LaclaseComponent incluye un gran numero de métodos, muchos de ellos
se veran en este y en |os siguientes capitulos. Todos ellos se han incluido en
latabla 6.1 como referencia. Estaes unatabla larga, pero es bueno tenerlay
regresar aella més tarde como referencia.

Tabla 6.1. Métodos de la clase Cornponent de AWT.

Método A

1 boolean action(Event evento, Object Obsoleto. Se deberiaregistrar d
objeto) componente conActionListener.



Matodo Accion

voidadd(PopupMenurnenu-emergente)

voidaddComponentListener(Compo-
nentListener 1)

void addFocusListener(FocusListener 1)

voidaddInputMethodListener(input-
MehtodListener1)

void addKeyListener(KeyListener 1)
void addMouselListener(MouseListenerl)

voidaddMouseMotionListener(Mouse-
MotionListener 1)

void addNotify()

voidaddPropertyChangeListener(String
propertyName, PropertyChangeListener
listener)

Rectangle bounds()

int checkimage(lmageimage, Inmage-
Observer observer)

protected AWTEvent coalesceEvents
(AWTEvent evento—existente, AWTE-
ventnuevo-evento)

boolean contains(intx, inty)

boolean contains(Point p)

Afiade al componente el menu
emergente indicado.

Afade elComponentListener pa-
ra recibir los eventos del com-
ponente.

Afade el FocusListener para
recibir eventos de foco.

Afade el inputMethodListener
para recibir los eventos del rné-
todo de entrada.

Afade KeyListener para recibir
eventos de clave.

Afade el MouseListenerparare-
cibir eventos de ratén.

Anade el MouseMotionListener
pararecibirlos eventosde rnovi-
miento del ratén.

Afiade un componente visuali-
zable para conectarlo a un re-
curso de pantalla nativo.

Afade un PropertyChangeLis-
tener.

Obsoleto. Sustituido por get-
Bounds().

Obtiene el estado de la repre-
sentacion en pantalla de la ima-
gen.

Fusiona un evento para ser en-
viado con otro evento.

Comprueba si este componente
contiene el punto indicado.

Comprueba si este componente
contiene el punto indicado.




fdi

Miétodo

Image createlmage(1mageProducer
productor)

Image createlmage(int anchura, int
altura)
void deliverEvent(Event €)

void disable()

protected void disableEvents(long
eventos-a-deshabilitar)

void dispatchEvent(A WTEvent €)

void doLayout()

void enable()

void enable(boolean b)

protected void enableEvents(1ong
eventos—a-habilitar)

voidenablelnputMethods(booleanenable)

protected void fire PropertyChange
(String propertyName, Objectvalor
antiguo, Objectvalor—-nuevo)

float getAlignmentX()
float getAlignmentY()
Color getBackground()

Rectangle getBounds()

Accian

Crea una imagen desde el prg-
ductor de imagen indicado.

Crea unaimagen offscreen para
usarla como doble buffer.

Obsoleto. Sustituido por dis-
patchEvent(AWTEvent e).

Obsoleto. Sustituido porsetEna-
bled(boolean).

Deshabilitalos eventos definidos
por eleventoindicado como para-
metro.

Despachaunevento a este com-
ponente o a uno de los subcom-
ponentes.

Hace que el gestor de esquemas
ponga este componente.

Obsoleto. Sustituido porsetEna-
bled(boolean).

Obsoleto. Sustituido porsetEna-
bled(boolean).

Habilitalos eventos definidos por
el evento indicado para enviarlo
a este componente.

Habilita o deshabilita el soporte
del método de entrada.

Fija el soporte para reportar los
cambios de las propiedades en-
cerradas.

Alineacion a lo largo del eje x.
Alineacion a lo largo del eje y.

Obtiene el color del fondo @&
este componente.

Establece los limites de e=l&
componenteenun objetorectan-
gulo.




Metodo Accion

ColorModelgetColorModel()

OrientationO

Cursor getCursar

DropTarget getDrop Target()

Font getFont()

Color getForegorund0

Graphics getGraphics0

int getHeigih)

InputContext getinputContext()

Requests()

Rectangle getBounds(Rectanglerv)

Component getComponentAt(int X, int y)

Componente getComponentAt(Pointp)

ComponentOrientation getcomponent

FontMetrics getFontMetrics(FOnt fuente)

InputMethodRequestsgetinputMethod-

Almacena los limites de este
componente enrvy devuelve rv.

Obtiene la instancia de Color-
Model usandolo para visualizar
el componente.

Determina si el componente o
uno de sus subcomponentes in-
mediatoscontiene lalocalizacién
(x, y) y obtiene el componente
contenido.

Obtiene el componente o sub-
componenteque contieneel pun-
to indicado.

Establecelaorientaciénsensible
allenguaje paraordenar los ele-
mentos o el texto dentro de este
componente.

Obtiene el cursor puesto en el
componente.

Obtiene elDropTargetconectado
a este componente.

Obtiene la fuente de este com-
ponente.

Obtiene la métrica de la fuente
indicada.

Obtiene el color de primer plano
de este componente.

Crea un contexto grafico para
este componente.

Devuelve laaltura actual de este
componente.

Obtiene el contexto de entrada
usado por este componente.

Obtiene el método de entrada
solicitado.




Matlodao Acclon

Locals gall ocaley) Obtiene el locale de este com-
ponente.
Point getLocale() Obtienelaubicacion de estecom-

ponente en la formade un punto
especificandolaesquinasuperior
izquierda del componente.

Point getLocation(Point rv) Almacena el origen x, y de este
componente enrvy devuelve rv.

Point getLocationOnScreen() Obtiene la localizacién de este
componente en forma de punto,
especificandola esquinasuperior
izquierda del componente.

Dimension getMaximumsSize() Obtiene el tamafio méximo de
este componente.

Dimension getMinimumSize() Obtiene el tamafio minimo de
este componente.

String getName() Obtiene el nombre del compo-
nente.

Container getParent() Obtiene el padre de este compo-
nente.

java.awt.peer.ComponentPeergetPeer() Obsoleto. Sustituido porboolean
isDisplayable ().

dimension getPreferredSize() Obtiene el tamafio preferido de
este componente.

Dimension getSize() Obtiene el tamafio de este com-
ponente de un objetoDimension.

Dimension getSize(Dimension rv) Almacena el ancho y el alto de
este componente en rvy devuel-
ve rv.

Toolkit getToolkit() Obtiene el kit de herramientas

de este com ponente.

Object getTreeLock() Obtiene el objeto locking parael
arbol de componente AWT.

int get Width() Obtienelaanchuraactualde este
componente.




Método Accion

int getX() Obtiene la coordenada actual x
del componente original.

intgetY() Obtiene la coordenada actual y
del componente original.

boolean gotFocus(Eventevento, Obsoleto. Sustituido porprocess-

Objectobjeto) FocusEvent(FocusEvent).

boolean handleEvent(Eventevent0) Obsoleto. Sustituidoporprocess-
Event(A WTEvent).

boolean hasFocus() Verdadero si este componente
tiene el foco del teclado.

void hide() Obsoleto. Reemplazado porset-
Visible(boolean).

boolean imageUpdate(image img, int Repinta el componente cuando

flags, intx, inty, intw,int h) cambia la imagen.

boolean inside(int X, inty) Obsoleto. Sustituido porcontains
(int, int).

voidinvalidate() Invalida el componente.

booleanisDisplayable() Determina si el componente se

puede visualizar.

boolean isDoubleBuffered() Verdadero si este componente
se pinta enunaimagenoffscreen
que se copia en la pantalla mas

tarde.

boolean isEnabled() Indica si este componente esta
habilitado.

boolean isFocustraversable() Indica si el componente puede
serrecorridousandoTab o Shift+
Tab.

boolean isLightweight() Indica si el componente es peso
ligero.

boolean isOpaque() Verdadero si este componente

es completamente opaco, falso
por defecto.

boolean isshowing() Determina si este componente
es visible en pantalla.

Ea
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booleanisValid() Determina si el componente es
valido.

booleanisVisible() Determina si el componente de-
beria ser visible cuando el padre
lo es.

Boolean keyDown(Event evt, intkey) Obsoleto. Reemplazado porpro-
cessKeyEvent(KeyEvent).

Boolean keyUp(Event evt, int key) Obsoleto. Reemplazado porpro-
cessKeyEvent(KeyEvent).

Voidlayout() Obsoleto. Reemplazado por do-
Layout().

Voidlist() Imprime un listado de este com-
ponente en el sistema de salida.

Void list(PrintStream out) Imprime un listado de este com-
ponente en el flujo de salida indi-
cado.

Void list(PrintStream out, intindentacién) Imprime una lista, empezando
en laindentacién indicada, en el
flujo de salida indicado.

Void list(PrintWriter out) Imprime un listado en el print-
Writerindicado.

Void list(PrintWriter out, intindentacion) Imprime una lista, empezando
en la indentacioén indicada, en el
PrintWriterindicado.

Component locate(int X, inty) Obsoleto. Reemplazado porget-
ComponentAt(int, int).

Pointlocation() Obsoleto. Reemplazado porget-
Location().

Boolean lostFocus(Eventevento, Object Obsoleto. Reemplazado porpro-

objeto) cessFocusEvent(FocusEvent).

DimensionminimumSize() Obsoleto. Reemplazado porget-

MinimumsSize().

Boolean mouseDown(Eventevento, Obsoleto. Reemplazado porpro-
intx, inty) cessMouseEvent(MouseEvent).




Matodo Accion

Boolean mouseDrag(Eventevento, i Obsoleto. Reemplazadoporpro-

ntx inty) cessMouseMotionEvent(Mouse
Event).

Boolean mouseEnter(Eventevento, Obsoleto. Reemplazadoporpro-

intx, inty) cessMouseEvent(MouseEvent).

Boolean mouseExit(Eventevento, intx, Obsoleto. Reemplazadoporpro-

inty) cessMouseEvent(MouseEvent).

Boolean mouseMove(Eventevento, Obsoleto. Reemplazado porpro

ints inty) essMouseMotionEvent(Mouse-
Event).

Boolean mouseUp(Eventevento, Obsoleto. Reemplazadoporpro-

intx, inty) cessMouseEvent(MouseEvent).

Void rnove(int X, inty) Obsoleto. Reemplazado porset-
Location(int, int).

Void nextFocus() Obsoleto. Reemplazado por
transferFocus().

Void paint(Graphics g) Pinta el componente.

Void paintAll(Graphics g) Pinta el componente y todos los
subcomponentes.

Protected String paramString() Obtiene una cadena que repre-
senta el estado del componente.

Boolean postEvent(Event ) Obsoleto. Reemplazado pordis-
patchEvent(A WTEvent).

Dimensionpreferredsizef) Obsoleto. Reemplazado porget-
Preferredsizef).

Boolean preparelmage(1mage irnage, Prepara unaimagen para enviar

ImageObserver observer) a ese componente.

Boolean preparelmage(1lrnageimagen, Preparaunaimagen paraenviar
intanchura, intaltura, Imageobserver aesecomponente,enlaposicion

observador) indicada.
Void print(Graphics Q) Imprime el componente.
Void printAll(Graphics g) Imprime el componente y todos

Sus subcomponentes.

Protected void processCornponente-) Procesa los eventos del compo-
Event(CornponentEvente nente que ocurren en este com-

21T
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Métodao Aeocion

Protected void processEvent(AWT-
Event )

Protected void processFocusEvent
(FocusEvente)

Protected void processinputMethod-
Event(1nputMethodEvente)

Protected void processKeyEvenl
(KeyEvente)

Protected void processMouseEvent
(MouseEvent )

Protected void processMouseMotion-
Event(MOuseEvent €)

Void remove(MenuComponentpopup)

VoidremoveComponentListener
(ComponentListener )

VoidremoveFocusListener(Focus-
Listener)

VoidremovelnputMethodListener
| (InputMethodListener )

ponente enviandolos a cual-
quiera de los ComponenteLis-
teners registrados.

Procesalos eventos queocurran
en este componente.

Procesalos eventosde foco que
ocurran en este componente en-
viandolos a cualquiera de los
objetosFocusListenerregistrados.

Procesa los eventos del método
de entrada que ocurran en este
componente enviandolos acual-
quiera de los objetos InputMe-
thodListener registrados.

Procesa los eventos clave que

ocurran en este componente
enviandolos a cualquiera de los
objetos KeyListenerregistrados.

Procesa los eventos de raton

gue ocurranen este componente
enviandolos a cualquiera de los
objetosMouseListenerregistrados.

Procesa los eventos de movi-
miento de ratén que ocurran en
este componente enviandolos a
cualquiera delos objetos Mouse-
MotionListenerregistrados.

Retira del componente el menu
emergente indicado.

Retira el componente listener
indicado para que no reciba mas
eventos de componente.

Retira el focus listenerindicado
para que no reciba mas eventos
de foco.

Retira elmétodo de entrada indi-
cado para que no reciba mas
eventos del método Input.



Metodo Bccion

void removeKeyListener(KeyKistener 1)

void removeMouseListerner(MouseLis-
tener 1)

void removeMouseMotionListener
(MouseMotionListener 1)

void removeNotify()

void removePropertyChangeListener
(PropertyChangelListener listener)

void removePropertyChangelListener
(String propertyName, PropertyChange
Listener listener)

void repaint()

void repaint(int X, inty, int anchura,
int altura)

void repaint(1ong tm)

void repaint(long tm, int x, inty, int an-
chura, int altura)

void requestFocus()

void reshape(int x, int y, int anchura,
int altura)

void resize(Dimension d)
void resize(int anchura, int altura)
void setBackground(Color c)

void setBounds(int x, int y, int anchura,
int altura)

Retira la key listener indicada
para que no reciba mas eventos
de este tipo.

Retira el listener de ratén indi-
cado para que no reciba mas
eventos de raton.

Retira el listener de movimiento
de ratonindicadoparaque nore-
ciba mas eventos de ratén de
este tipo.

Deshabilita la posibilidad de vi-
sualizar el componente, destru-
yendo surecursode visualizacion
nativo.

Retira un PropertyChangelListe-
ner.

Retira un PropertyChangeListe-
ner para una propiedad dada.

Repintael componente.

Repintael rectangulo indicado.

Repintael componente.

Repinta el rectangulo indicado
dentro de tm.

Solicita el foco de entrada.

Obsoleto. Reemplazadopor set-
Bounds(int, int, int, int).

Obsoleto. Reemplazadoporset-
Size(DimensiOn).

Obsoleto. Reemplazado porset-
Size(int, int).

Establece el color de fondo.

Mueveyredimensionael compo-
nente.




Métodao Accion

void setComponentOr~entation(Com-
ponentorientation o)

void setCursor(Cursor cursor)
void setDrop Target(Drop Target dt)
void setEnabled(boolean b)

void setFont(Font f)

void setForeground(Colorc)

void setLocale (Locale 1)

void setLocation(int x, inty)
void setLocation(Pointp)
void setName(String nombre)

void setSize(Dimension d)

void setSize(int anchura, intaltura)

void setVisible(boolean b)

void show()
void show(boolean b)

Dimension size()

Establece laorientacidnsensible
alidiomaque se usaraparaorde-
nar los elementos o el texto.

Establece la imagen del cursor
al cursor indicado.

Asocia un DorpTarget con este
componente.

Habilita o deshabilita este com-
ponente, dependiendo del valor
del pararnetro.

Fija la fuente del componente.

Fija el color de primer plano del
componente.

Fija el localedel componente.

Mueve este componente a una
nueva localizacion.

Mueve este componente a una
nuevalocalizacion.

Fijaelnombre delcomponentea
la cadenaindicada.

Redirnensiona este componente
paraguetengalaanchurad.width
y la altura d.height.

Redirnensionaeste componente
para que tenga la anchuray la
alturaindicadas.

Muestra o esconde este compo-
nente tal y como se especifica
con el valor del pardmetro b.

Obsoleto. Reemplazadoporset-
Visible(boolean).

Obsoleto. Reemplazadoporset-
Vicible(boolean).

Obsoleto. Reemplazado porget-
Size().




Metodo BAeoclan

String to Strjng() Obtiene una representacion en
cadena del componente.

void transferFocus() Transfiere el foco al siguiente

componente.

void update(Graphics g) Actualiza el componente.

void validate() Aseguraque elcomponentetiene

un esquema valido.

Otraclase importantede AWT eslaclase Container. Esta clase se deriva
de la clase AWT Component y es la base de los contenedores AWT, que
puede gestionar otros componentes. Lasappletsy las ventanas de aplicacion,
que pueden visualizar componentes AWT, se basan en la clase Container.
Dado que en la programacién con AWT se utiliza con frecuencia la clase
Container, como se ve en el siguiente apartado, en la tabla 6.2 aparecen
listados sus métodos.

Tabla 6.2. Métodos de la clase Container.

Metodo Descripcion

Component add(Component comp)

Component add(Component comp,
intindex)

void add(Component comp, Object
constraints)

void add(Component comp, Object
constraints, intindice)

Component add(String name, Com-
ponentcomp)

voidaddCont ai ner Li st ener ( Cont ai ner
Listener J)

protected void addimpl(Component
comp, Object constraints, intindice)

void addNotify()

Afade el componente indicado al
contenedor.

Afade el componente indicado al
contenedoren unaposiciénconcreta.

Afade el componente indicado al
contenedor.

Afade, en el indice, el componente
indicado a este contenedor con las
restricciones indicadas.

Afade un componente a este conte-
nedor.

Afade uncontainer listenerpara ob-
tener los eventoscontainerdel conte-
nedor.

Afiade, en el indice dado, el compo-
nente indicado al contenedor.

Permite visualizar el contenedor co-
nectandolo a un recurso de pantalla
nativo.




Meatodo Descripcion

int countComponentes()(int x, int y)
void deliverEvent(Event e)
void doLayout()

Component findComponentAt

float getAlignmentXO0

float getAlignmentY ()

Component getComponent(intn)
Component getComponentAt(intXx,
inty)

intgetcomponentCount()
Component[]JgetComponents()

Insets getinsets()

LayoutManagergetLayout()
Dimension getMaximumSize()
Dimension getMinimumSize()

DimensiongetPreferredSize()

Obsoleto. Reemplazado porgetcom-
ponentCount().

Obsoleto. Reemplazado por dis-
patchEvent(AWTEvente).

Hace que el contenedor coloque sus
componentes.

Localiza el componente hijo visible
que contiene la posicién indicada.

Component findComponentAt(Pointp) Localiza el componente hijo visible

que contiene el punto indicado.

Obtiene la alineacion a lo largo del
eje x.

Obtiene la alineacion a lo largo del
ejey.

Obtiene el componente enésimo del
contenedor.

Localiza elcomponenteque contiene
la posicion x, y.

Component getComponentAt(Pointp) Obtiene elcomponente que contiene

el punto indicado.

Obtiene el nimero de componeniias
en este panel.

Obtiene todos los componentes del
contenedor.

Determina las intercalaciones del
contenedor, que indican el tamafio
del borde del mismo.

Obtiene el gestor de esquemas del
contenedor.

Obtiene el tamafio maximo del con-
tenedor.

Obtiene el tamafio minimo del con-
tenedor.

Obtiene eltamario preferido del con-
tenedor.



M&lodo

Deseripeidn

Insets insets()

void inva/idate()
boolean isAncestorOf(Component c)

void /ayout()
void list(PrintStream out, int indent)

void list(PrintWriter out, int indent)

Component locale(int x, inty)
Dimension minimumSize()

void paint(Graphics g)
voidpaintComponents(Graphics g)

protected String paramString()
Dimension preferredSize()

void print(Graphics g)
void printComponents(Graphics g)

protected voidprocessContainer
Event(ContainerEvent e)

protected void processEvent
(ATEvente)

void remove(Component comp)

void remove(intindice)

Obsoleto. Reemplazado por getin-
sets().

Invalida el contenedor

Chequeassiel componente esta con-
tenidoenlajerarquiadelcontenedor.

Obsoleto. Reemplazado por dolLa-
youto.

Imprime un listado de este conte-
nedor a la salida indicada.

Visualizaunalista, empezandoen la
indentacion indicada, en la salida
indicada.

Obsoleto. Reemplazado porgetcom-
ponentAt(int, int).

Obsoleto. Reemplazado porgetMini-
mumsSize().

Pinta el contenedor.

Pinta cada componente del conte-
nedor.

Obtiene la cadenaque representa el
estado del contenedor.

Obsoleto. Reemplazado porgetpre-
ferredSizeO.

Visualiza el contenedor.

Visualiza cada uno de los compo-
nentes del contenedor.

Procesa los eventos del contenedor
que ocurren en este, enviandolos a
Containerlistener.

Procesaeventosde este contenedor.

Retiradel contenedor el componente
indicado.

Retirael componentedel contenedor
que esté en el indice marcado.




Metodo Descripcion

void removeAll() Retiratodos loscomponentesde eg
te contenedor.

void removeContainerListener Retira el container listenerindicado

(ContainerListener 1) para que no reciba mas eventos

container de este contenedor.

void removeNotify() Hace que elcontenedorno seavisible
retirando suconexionasusrecursos
de pantalla nativos.

void setCursor(Cursor cursor) Fija la imagen del cursor al cursor
indicado.

void setFont(Font f) Fija la fuente del contenedor.

void setLayout(LayoutManager mgr) Fijaelgestorde esquemasparaeste
contenedor.

void update(Graphics g) Actualiza el contenedor.

void validate() Valida este contenedor y todos sus
subcomponentes.

protected void validateTree() Deformarecursiva, desciende por el

arbol del contenedor y recalcula el
esquema paratodos los subarboles
marcados segunlos necesite (agque-
llos marcados como invalidos).

Crear Applets

"iPor fin!", dice el programador novato. "Ya estoy preparado para crea?"]
una applet". "Cierto", le dice. "Ahora, jcual le gustaria?""Hmm", dice PN.

Usted basa sus appletsen la clasejava.applet.Applet, que es en si misma,
una subclase de la clasejava.awt.Container:

java.lang.Object
ljava.awt.Component
ljava.awt.Container
java.awt.Panel
ljava.applet.~—~~let

_pe - 7 7 7
Parautilizarlos comoreferencia, encontrara los métodos de la clase Appl et
en la tabla 6.3.



Tabla 6.3 Métodos de la clase Applet.

Matodao Descripcion

void destroyo Se le llama cuando nos queremos
deshacer de la applet.

AppletContext getAppletContext() Determina el contexto de estaapplet.
El contexto permite a la applet soli-
citar el entorno en el que se ejecuta.

String getAppletinfo() Obtiene informacion de esta applet

AudioClip getAudioClip(URL url) Obtiene el objeto AudioClipespecifi-
cado por el argumento URL.

AudioClip getAudioClip(URL url, Obtiene el objeto AudioClip especifi-

Stringnombre) cado por los argumentos URL y nom-
bre.

URL getCodeBase() Obtiene la base URL.

URL getDocumentBase() Obtiene el documento URL.

Image getimage(URL url) Obtiene una imagen que puede ser

pintada en la pantalla.

Image getimage(URL ur, Stringname) Obtiene una imagen que puede ser
pintada en la pantalla.

LocalegetLocale() Obtiene el locale para la applet.

String getParameter(String name) Obtiene el valor del parametro lla-
mado en la etiqueta HTML.

String[][lgetParameterinfo() Obtiene informacion de los parame-
tros de la applet.

void init() Llamado por el browser o el visuali-
zador de applets para permitir la ini-
cializacién de la applet

boolean isActive() Determina si esta appletesta activa.

static AudioClip newAudioClip Obtiene unaudioclipde la URLdada.

(URL wurl)

voidplay(URL url) Reproduce el audio clip en la URL
absoluta especificada.

void play(URL url, String name) Reproduce el audio clipdada la URL
y un especificador relativo a él.

void resize(Dimension d) Solicita que esta applet sea redi-
mensionada.



Método Descripcion

void resize(intanchura, intaltura)  Solicita que esta applet sea redi-

mensionada.
void setSub(AppletStub stub) Establece & stub de esta applet.
void showStatus(String msg) Solicitaque lacadenaseavisualizada
en laventana de estado de laapplet
void start() Llamado por & browserovisuaizador

de applet para decir a la applet que
deberia empezar la g ecucion.

void stop() Llamado por & browserovisualizador
de applet para decir a la applet que
deberia parar la gjecucion.

Veamos un gjemplo. Aqui, se creara laapplet, que se vio al principio dd
capitulo, que visualizael texto "jHoladesde Javal" en el ficheroapplet.java.
Se empiezaderivando unanuevaclase, applet, delacl asej ava. appl et . Appl et
como sigue:

i mport java.applet. Applet;

public class appl et extends Applet
|

Para visualizar el mensaje en la applet, se usara el método paint, que 1 3
applet hereda de la clase Component. Cuando se visualiza una applet, se
Ilama a su método paint, y en ese método, se puede situar el codigo para
dibujar laapplet. Al método paint se le pasa un objeto de la clase Graphim
gue se vera en los proximos capitulos. Esta es la base del trabajo gré&ficco en
las appl ets. Este objeto soporta un método Ilamado drawString, que se usara
paradibujar una cadena de texto en laapplet. LaclaseGraphicsesuna™ e~ , -
AWT, por lo que se importaran las clases AWT cuando se sobrescriba €
método Applet paint por defecto:

i mport java. appl et. Appl et;
igort java. aw.*;

public class appl et extends Applet
{
public void paint (G aphics g)
{



Ahorase personaliza el método sobrescritopaint paraque escriba el texto
"jHoladesde Javal" en la posicion (60, 100) en laapplet. Las coordenadas de
laappl et estan en pixels; por lotanto, (60, 100) estd a 60 pixelsdelaesquina
izquierda de la applet y 100 pixels mas abajo del final de la barra de titulo.
Este esel codigo:

i mport java. appl et. Appl et ;
i nport java.awt .*;

public cl ass appl et extends Appl et
public void paint (G aphic8 g)
g.drawstring("1Hol a desde Javal m 60, 100);
1

Este nuevo método paint dibuja directamente en el &rea de trabajo de la
applet. Observe que, también, se puede situar controles, como botones y
campos de texto, directamente en esta érea de trabajo. También se veracomo
se hace esto en este capitulo. Con javac, se puede compilar applet.java para
obtenerjava.class, y asi se acaba de crear una applet. Yaes el momento de
ver como funciona.

Usar la etiqgueta HTML <APPLET>

"De acuerdo”, dice el programador novato, "he creado una applety la he
compilado obteniendo el fichero de extension ".class'. ¢Como lo veo real-
mente?' "Hay que usar la etiqueta HTML <APPLET>", |le responde.

Una vez que se ha creado un fichero con extension ".class’, se puede
cargar aun ISP (o verlo en lapropia maquina) y fijarle su proteccion (ver la
introduccion de este capitulo) para que se pueda leer. A continuacion, se
puede crear una paginaWeb usando la etiqueta <APPLET> paravisualizar la
applet. Asi es el formato de la etiqueta <APPLET>:

<APPLET
[CODEBASE = UR]
CODE = nonbre de fichero
[ALT = Texto alternativo]
[NAME = nonbre de instanci a]



W DTH = pi xel s
HEI GHT = pi xel s
[ALI GN= al i neaci 6n]
[ VSPACE = pi xel s]
[ HSPACE = pi xel s]
>

[ <PARAMNAME = nombre VALUE = val or >]

[ <PARAM= NAME nombre VALUE = val or >]
</ APPLET>

Estos son los atributos de |a etiqueta <APPLET>:

CODEBASE: URL que especifica € directorio en el que se busca o
codigo de laapplet.

CODE: Nombredd fichero delaapplet, incluyendo laextension " class™

ALT: Texto quesevaavisualizar s un browser soportaappl ets pero no
puede gjecutarse por alguna razon.

NAME: Nombre de laapplet en el browser Web. Deben darse nombré“
alas applets si se quiere tener la posibilidad de buscar otras applets e
interactuar con ellas.

WIDTH: Laanchuradel espacio reservado paralaapplet.
HEIGTH: Laaltura del espacio reservado paralaapplet.

ALIGN: Especificalaalineacion delaapplet: LEFT (izquierda),RIGH‘?
(derecha), TOP (arriba), BOTTOM (abajo), MIDDLE (medio),
BASELINE, TEXTOP, ABSMIZDDLE 0 ABSBOTTOM.

VSPACE: Espacio ubicado sobrey desde laapplet.
HSPACE: Espacio ubicado aladerechay alaizquierdade laapplet.

PARAM NAME: Nombredel parametro que se pasaalaapplet.
PARAM VALUE: Valor de un pardmetro.
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Esta es una pagina Web, applet.htrnl, que visualiza laapplet creadaen d

apartado anterior (observe que solo son obligatorios los atributos CODE,
WIDTH,y HEIGHT):



En este caso, no se estéd especificando un cédigo base, por |0 tanto se sitta
applet.class en el mismo directorio que applet.htm1.

Esta pagina Web, abierta con Netscape Navigator, aparece en la figura
6.1.
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Figura 6.1. Una applet funcionando con Netscape Navigator.

También se puede utilizar el visualizador deappletsde Sun, que vienecon
Java, para ver laapplet. Abralapagina Web como sigue:

El resultado aparece en lafigura 6.2. El visualizador de applets siempre
soporta la ultima version de Java, por si €l browser Web no lo hace, y no
quiere instalar el Java plug-in. Siempre se puede usar el visualizador de
applets para probar sus applets.



hola desde Javal

Aopiet chariad

Figura 6.2. Una applet funcionando con el visualizador d& applets.

Gestionar browsers no Java

"Uh-oh", dice el programador novato, "hay un problema Algunosus~a- ~
rios estan usando un browser ligeramente no estandar |lamado
SuperWi |dcatl4b..." "Eso suenali geramente no estandar”, ledice. "Y", con-
tindael programador novato, "no soporta Java. ¢Hay algunaformadeinfor-
mar alos usuarios de que estén perdiendo algo?* "Claro, "ledice. "Coja una
sillay lo veremos'.

Si se encierra este texto en el interior de una etiqueta <APPLET>, ex?
texto seravisualizado si el browser Web no soporta Java. Por e emplo, asi es
como se avisaria a los usuarios de las cosas que se estan perdiendo de su
applet:

<APPLET code = "applet.class" width = 100 height = 100>

Losiento, notieneJavaypor |lotanto, no puedever mimar avillosaapplet-
c/ APPLET>

7

Introducir etiqguetas <APPLET>en el cddigo

El programador novato suspira. "He estado escribiendo applets, y esu n
poco complicado”. "¢Qué quiere decir?" le pregunta. "Escribir una pagina
Web con una etiqueta cAPPLET> para probar lasalidade lamisma, ¢no ¥
algo mésféacil?' "Claro", ledice, "se puedeintroducir laetiqueta <APPLIET=
directamente en el codigo fuente”.

Los desarrolladores de Sun se dieron cuenta de que algunas veces esg
molesto tener que crear una paginaWeb para probar unaapplet, por loque si



se usa el visualizador de applets, se puede situar una etiqueta <APPLET>
directamente en el fichero delaapplet con extension "java" en un comenta-
rio, Como sigue:

i mport java. appl et. Applet;

i mport java.aw.*;
i mport java.awt.event.*;

j-

<AFFLET
CoObBEsapplet.clams
WIDTE=200
NETGHET=200 »

i fAPPLET »

ol

i mport java. appl et. Applet;
i mport java.aw.*;

public class applet extends Appl et
public void paintiGaphics @)
g.drawsString("i Hol a desde Java! ", 60, 100);
1

Después de crear el fichero de extension ".classWse puede iniciar el
visualizador de appletscon el fichero de extension ".java' directamente:

=Sppietviewsr applet html

Usar los métodos init, start, stop, destroy, paint
y update

El programador novato regresay dice, "Mi browser se havuelto graciosillo,
idibuja mis applets en grisl" "Eso es lo que hacen por defecto muchos
browsers Web", e dice. "Sin embargo, se puede cambiar afiadiendo algin
tipo de codigo de inicializacion en laapplet en el método init".

Hay un nimero importante de métodos de appl ets que se deberian conocer:

* init: Es el primer método a llamar; solo se le llama una vez. Aqui se
inicialaapplet.

* start: Llamado después deinit. A este método se lellama, cada vez que
unaappl et aparece de nuevo en la pantalla. Esto es, si el usuario sevaa
otrapagina y luego regresa, se llama otra vez al método start.



* stop: Llamado cuando el browser se mueve aotra pagina. Se puede usar
este método para parar la ejecucion adicional de threads que su applet
puede haber arrancado.

* destroy: Llamado cuando | aappl et vaaser eliminadadela memoria. Se
puede ejecutar |a limpieza en este momento.

a

* paint: Llamado cuando se vaa volver adibujar laapplet. Este método
pasa un objeto dela clase Graphics, y se puede usar en |os métodos del
objeto paradibujar en laapplet.

 update: Llamado cuando se vaavolver adibujar una partede laapplet.’
Laversion por defecto rellenala applet con €l color de fondo antes de
volver adibujarla, lo que puedellevar alafluctuacién cuando se gjecuta
animacion, en cuyo caso se sobrescribiria este método.

T

Se pueden sobrescribir estos métodos para personalizarlos como se quiera.
Y ase hasobrescrito el métodopaint paradibujar unacadena de texto; aqui se
sobrescribe el método init para cambiar el color de fondo de la applet a
blanco, usando el método de applet setBackground y pasandole el campo
whitedelaclase Colorde Java. Estaapplet, ademas, proporciona un esquele-
to de unaimplementacion de los otros métodos previamente listados. Estees
el codigo:

i mport java. appl et. Applet;
import java.aw.*;

public class appl et extends Applet

{
public void initO

[
setBackground {Color.white) j
b

public void start ()

(
}

public void paint (G aphics g)

{
g.drawString("i Hol a desde Java!", 60, 100):



1

public void stop()

(
1

public void destroyo

(
1

El método init es muy Util, y normalmente se sobrescribe porque permite
inicializar su applet. En este caso, se hacambiado el color de fondo de gris
(el color por defecto en muchos de los browsers) a blanco. En gréficos, hay
que destacar alasapplets. L asiguiente secciOn proporcionauna vision gene-
ral dela gestion de gréficos en las appl ets.

Dibujar graficos en applets

Aprendera mucho massobre el dibujo enappletsen unos pocos capitul os,
pero veremos antes algunos de | os métodos de graficos que usaremos aqui:

paint: Llamado cuando se va a volver adibujar laapplet.
repaint: Se llamaa este método paraforzar que laapplet sea pintada.
drawString: Dibuja una cadena de texto.

setBackground: Fijael color defondo.

setForeground: Fijael color de primer plano.
draw3Drect: Dibuja un rectangulo 3D.

drawBytes: Dibujatexto, dado un array de bytes.
drawlmage: Dibuja unaimagen.

drawoval: Dibuja un 6valo (incluyendo circulos).
drawPolyLine: Dibujaunalinea con multiples segmentos.
drawRoundRect: Dibuja un rectéangul o redondeado.
drawArc: Dibuja un arco.

drawlhars: Dibuja texto, dado un array de caracteres.

drawline: Dibuja unarecta.



» drawPolygon: Dibujaun poligono.
» drawRect: Dibuja un rectangulo.

Dos métodos que particularmente hay que destacar son el método paint,

con el que se pintalaapplet, y el métodorepaint, que fuerzaaquesellameal
meétodo paint.

Usar el plug-inde Java del browser

"Hey", dice el programador novato, "tengo un problema. Estoy usando los
dos grandes browsers de Java, pero no soportan las Ultimas caracteristicas de
Java. ¢Qué puedo hacer?' "Hay unasolucion facil”, le contesta. "Use el plug-
in Java’'. :

Elplug-in Javale permite ejecutar lasappletsde la Ultima version de Java
en Netscape Navigator y Microsot Internet Explorer implementando el en-
tomo de gjecucion de Java como un plug-in para Netscape y un control
ActiveX paralnternet Explorer. Se puede obtener el plug-in de Java en http:/
I j ava. sun. cont pr oduct s/ pl ugi n. Seinstalaautométicamente al instalar JDK.

Para usar | as paginas Web con el plug-in, se necesita convertir primero su
HTML, usando el convertidor HTML de Sun, que se puede obtener en http:/
/ j ava. sun. cont pr oduct s/ pl ugi n.El convertidor de HTML es un fichero Java
de extension ".class' que se gjecuta en las paginas HTML para convertir la
etigueta <APPLET> de forma que pueda usarse por €l plug-in. Se puede ver
el convertidor de HTML en lafigura6.3.
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Figura 6.3. El convertidor HTML de Sun.



Para convertir una pagina Web 'y usar el plug-in, se selecciona un fichero
HTML o ficheros en el convertidor HTML y se hace clic sobre el botén
Convert.El convertidor cambiara unaetiqueta <APPLET>como

<APPLET codesadder.class width=100 height=z200>>/APPLET=
en algo como esto:

<!- "CONVERTED- APPLET" ->

<!- CONVERTER VERSION 1.0 ->

COBJECT cl assi d="cl si d: 8AD9C840- 044E- | | D1- B3E9- 00805F499D93"

wl DTH = 200 HEI GHT = 200 codebase="http://java. sun. com products/
plugin/l.2/jinstall-12-

wi n32. ~ab#Version=l,2,0,0">

<PARAM NAME = CODE VALUE = adder.cl ass >

<PARAM NAME="t ypenVALUE="application/x-java-appl et;versi on=1.2">
<COMMENT>

i EMBED type="application/x-java-appl et; versi on=1.2"java- CODE =
adder . cl ass W DTH = 200 HEI GHT = 200
pl ugi nspage="http://java. sun. com product s/ pl ugi n/ 1. 2/ pl ugi n-
install.htm "><NOEVMBED>~/ COMMVENT>

</ ROEMEBED=< fEHBED:»

< /OBTECT>

<!-

<APPLET CODE = adder.class WDTH = 200 HElI GHT = 200 >

</ APFLET=>

< |—* END_COWVERTED_AFFLET®

El nuevo fichero HTML usara el plug-in Java en lugar de la méaquina
virtual de Javadel browser por defecto. Por g emplo, lafigura6.4 muestrala
applet de demostracion de Swing TicTacToe en http://192.9.48. 9/ product s/
plugin/l.2.2/ denos/ appl et s~i cTa~Toe/ e~anple. kenhrtinternet Explorer.

Leer parametros en applets

El gran jefe (GF) aparece mascando un cigarro y dice, "Necesitamos
personalizar el saludo de nuestra applet para cada cliente". "Pero hay miles
de clientes’, le dice. "No podemos recompilar la applet para cada uno y
almacenar cadaversion nuevaen el sitio Web". " ¢Quésugiere?’, pregunta GF.

cQuéledira?

Se puede pasar parametros a las applets en la etiqueta <APPLET>, y €l
codigo applet puede leer |os valores de esos parametros, o que significaque
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para personalizar la applet, sélo necesita dar los diferentes parametros en la
etiqueta <APPLET>. Realmente, para conseguir el valor de un parametro, se
usa el método getparameter de la clase Applet, pasandole el nombre del
pardametro como se especifica en la etiqueta <PARAM>. EI método
gerParameter devolvera el valor del parametro que fue establecido en la
etiqueta <PARAM>.
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Figura 6.4 Utilizando el plug-in de Java.

Este es un ejemplo en el que se pasa un pardametro [lamado cadena a una-
applet; el valor de este parametro es el texto que laapplet deberia visualizar.
Asi es el cadigo:

import java.applet. Applet;
inport java.awt. *;

/*
<APPLET
CODE=appl et . cl ass
W DTH=2 00
HEl GHT=200 >
cPARAM NAME = string VALUE = "i Hol a desde Java!" >
</ APPLET>
*/

public class applet extends Applet

public void paint(Graphics g)
{



g.drawBiring{geat Faramatar{ *cadana=), €6, 10031

Usar las consolasde Java en los browsers

"Todo este material dedrawString esta bien", dice el programador novato,
"pero ¢qué hay de la consola de Java? ¢Y s uso Systern.out.printin en una
applet?" "Eso depende”, ledice, "de su browser".

Esto esunaapplet que visualiza un mensajey usa System.out.println para
visualizar en laconsola:

inport java. appl et. Appl et ;
inport java.awt.*;

public cl ass appl et extends Appl et

public void pai nt (G aphi cs g)

|
g.drawstri ng("i Hol adesde Java! ", 60, 100);
Systern.out. ~rintl n(~~Hol desde Java!");

>

}

Si se gecuta esta applet con el visualizador de applets Sun, la applet se
abrirden unaventanaseparada, y se vera "iHoladesde Javal" en laventanade
la consola.

Los browsers Web, con frecuencia, tienen también una consola Java,
aungue normalmente hay que habilitarlas antes de usarlas. La manera de
habilitar la consola Java difiere, desaf ortunadamente, de un browser aotroy
deunaversion aotra. Actualmente, en I nternet Explorer se habilita ejecutan-
do el comando Internet del mena Ver, hacer clic sobre lalenglieta Avanzadas,
y seleccionar lacasillade activacion Java Console Enabled (Consolade Java
habilitada). Lafigura 6.5 muestra el resultado delaappl et anterior tal y como
aparece en la consola de Java de Znterner Explorer, que emerge cuando se
visualiza.

En Netscape Navigator, se puede abrir la consola de Java ejecutando €
comando Java Console (Consola de Java) del ment Communicator.

Anadir controles a las applets: Campos de texto

"Deacuerdo”, dice el programador novato, "ahora se puede dibujar texto
en unaapplet. Pero, ¢y s quiero que el usuario pueda meter algo de texto?"
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"Para eso, " le dice, "se puede usar cualquier clase de controles de texto,
como los cuadros de texto".
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Figura 6.5. Usar la consola de Java de Internet Explorer.

L os cuadros de texto estan entre los controles més basicos que se pueden
usar en AWT. Un cuadro de texto visualiza una linea sencilla'y permite a
usuario editarlo. Veremos los cuadros de texto, formalmente, en el siguiente
capitulo, pero también podremos usarlos aqui al hablar de la gestion de
eventos. Esto es un ejemplo de cuadro de texto en el que se crea uno de 20
caracteresen un métodoinit de laapplet (observe que se estan importandolas
clases AWT para poder usar |os cuadros de texto):

i nport java. appl et. Applet;
inport java.aw.*;

public cl ase appl et extends Appl et
public TextFieldtextl;
public void initO

I
textl = new TextFi el d(20);



Después de crear un nuevo control, se ledebe afiadir alaapplet paraque
se visualice. He aqui un ejemplo:

public void init {)

textl = new TextFiel d(20);
add(textl);
>

El método add afiade el control a gestor de esquemas actual, que decide
donde se deberia situar el control (severan los detalles sobre los gestores de
esquemas en el siguiente capitulo). Ahora que el cuadro de texto se ha
anadido alaapplet, se puede situar el texto "iHOladesde Java!" en el cuadro
detexto con el método setText, como sigue:

public void init i)

{
textl = new TextFiel d(20);
add(text1);
te~tl.setText (~~Holdesde Java!");

| Hidla aesde Jired!

MOt Slarai

Figura 6.6. Afiadir un campo de texto a una applet.

El resultado de este codigo aparece en lafigura6.6, donde se puede ver el
cuadro de texto con el mensaje que se ha puesto en él. El usuario ademas
puede editar este texto. Echaremos un vistazo més profundo a los cuadros de
texto en el siguiente capitulo.

Otro control basico esel control de AWT Button. Usaremos los botonesy
los cuadros de texto para discutir lagestion de eventos, por |o tanto, introdu-



ciremos el control Button en el siguiente apartado. En el siguiente capitulo,
aprenderemos mas detalles sobre |os botones y | 0s cuadros de texto.

Afadir controles a las applets: botones

"Estoy preparado parael siguiente paso”, dice el programador novato. "He
anadido cuadros de texto a misapplets. ¢Quéeslo siguiente?" "Botones’, le
responde. "Tome unasillay hablaremos de ellos'.

L os usuarios pueden hacer clic sobre | os botones de su appler paraindicar
gue quieren gjecutar alguna accion; por ejemplo, se puede tener un botén
[lamado "Cambiar color" que, cuando se haga clic sobre él, cambie el color
de fondo de la applet usando el método setBackground. Los botones son
soportados por la clase java.awt.Button, que discutiremos en detalle en el
siguiente capitulo. Es bastante facil afiadir un botén a unaapplet, se hace de
la misma forma que se afiade un cuadro de texto, como se demostro en el
gjemplo anterior. Aqui se esté creando y afiadiendo un botdn con el texto
"iHagaclic aqui! "

public cl ass appl et extends Applet

TextField textl;
Button buttonl;

public void init (1
(

textl = new TextFiel d(20);
add(text1);
butonl = new Butt~n(~i Haga ic aqui!");

add(buttonl);

El truco, realmente, esta en que ocurra algo cuando el usuario hagaclic -
sobre el botdn, y para eso, tendremos que echar un vistazo a la gestion de
eventos (ver el siguiente punto).

Gestion de eventos

"Hey", dice el programador novato, "he puesto un boton en mi applet,
pero cuando hago clic sobre él, no ocurre nada. ¢Qué pasa?' "Lo que pasa, "
le dice, "es que tiene que implementar |a gestion de eventos'.



La gestion de eventos, proceso de respuesta que se genera a hacer clic
sobre el boton, los movimientos del ratéon, etc, ha llegado a ser un tema
complejo en Java. Desde Java 1.1, la gestion de eventos ha cambiado
significativamente. El modelo actual se llama gestion de eventos delegado.
En este modelo, se debe registrar especificamente en Javasi sequieregestio-
nar un evento, como puede ser hacer clic sobre un botén. La idea es que se
mejora laejecucion si solo seinforma de los eventos a codigo que necesita
gestionarlos y no al resto.

Los eventos se registran implementando unainterfaz de listener de even-
tos. Estos son los eventos de listenersdisponibles y lostipos de eventos que
gestionan:

ActionListener: Gestiona los eventos de accion, como hacer clic sobre
|os botones.

AdjustementListener: Gestiona los casos en |os que un componente es
escondido, movido, redimensionado o mostrado.

ContainerListener: Gestiona el caso en el que un componente coge 0
pierde el foco.

ItemListener: Gestionael caso en el que cambiael estado de un elemen-
to.

KeyListener: Recibeloseventosde teclado.

MouseL istener: Recibe en los casos en que es pulsado el raton, mete un
componente, sale un componente o es presionado.

MouseMotionListener: Recibe en el caso en que se arrastra 0 mueve el
raton.

TextListener: Recibe los cambios de valor de texto.

WindowL istener: Gestiona | 0s casos en que una ventana esta activada,
desactivada, con o sin formadeicono, abierta, cerradao sesaledeella

Cada listener es unainterfaz, y se deben implementar los métodos de la
interfaz (para mas detalles sobre las interfaces, ver el capitulo anterior). A
cada uno de estos métodos se le pasa un tipo de objeto que corresponde al
tipo de evento:

¢ ActionEvent: Gestiona botones, el hacer doble clic en la lista o hacer

clic en un elemento del menu.

* AdjustementEvent: Gestiona los movimientos de la barra de desplaza-

miento.



o ComponentEvent: Gestiona el caso en el que un componente es escondi-
do, movido, redimensionado o llega a ser visible.

* FocusEvent: Gestionael caso en el que un componente coge o pierde el
foco.

* |nputEvent: Gestionala marca de activacion en una casilla de activa-
cion y el hacer clic en un elemento de la lista, hacer selecciones en los
controles de opcion y las selecciones de | os elementos de un mend.

» KeyEvent: Gestiona la entrada desde €l teclado.

* MouseEvent: Gestiona los casosen que searrastrael raton, se mueve, se
pulsa, se presiona, se suelta o entra 0 sale un componente.

o TextEvent: Gestiona el valor de un cuadro de texto o si ha cambiado.

« WindowEvent: Gestiona el caso en €l que una ventana esta activada,

desactivada, en forma de icono, sin forma de icono, abierta, cerrada o
abandonada.

Gestidn de eventos estandar

Y a es hora de poner afuncionar algo de o que hemos visto hasta ahora.
Empezaremos afiadiendo un nuevo boton con el texto "jHaga clic aqui!" en
una applet, asi como afadir un listener de acciones que sera notificado
cuando se haga clic sobre el boton. Para afiadir un listener de acciones d
boton, se usa el método addActionListener del mismo, pasandole un objeto
gue imprementa |l os métodos de lainterfazActionListener. Este objeto puede
ser un objeto de la clase principal de la applet o de otra clase. Trataremos
ambas variaciones aqui, empezando con el envio de las notificaciones de
eventos alaclase main de laapplet.

Aqui vemos cOmo se afade un listener de acciones a un botén, enviando
notificacionesde eventos a objeto delaapplet actua (observe que indicamos
guelaclaseapplet ahoraimplementalainterfaz ActionListener):



public cl ass appl et extends Applet inplenents Actionlistener

TextField textl;
Button buttonl;

public void hitO

{
textl = new Text Fi el d(20);

add(text1) ;

buttonl = new Button("jHaga clic aqui! ");
add(buttonl);

but t onl . addAct i onLi st ener (t hi a);

1

Ahora hay que implementar los métodos de la interfaz ActionListener.
Esta interfaz sblo tiene un método, actionPerformed, a que se le pasa un
objeto dela clase ActionEvent cuando se hace clic sobre el boton:

voi d actionPerfornmed(Acti onEvent e)

L os objetos ActionEvents (que veremos en el siguiente capitul o) heredan
un método 1llamadogetSourcede | aclase EventObject, y este método devuel -
veel objeto que produjo el evento. Eso quiere decir que se puede comprobar
si este evento fue producido por el boton, buttonl, y en ese caso, situar el
texto "jHoladesde Javal" en el cuadro de texto textl de estaforma:

i nport java. appl et. Applet;

i nport java.awt .*;
i nport java.awt.event.*;

public cl ass appl et extends Appl et inpl enents Acti onLi st ener

TextField textl;
Button buttonl;

public void initO
textl = new TextFi el d(20);

add(text1);
buttonl = new Button("iHagaclic aqui! ");



public void actionPerfornmed(Acti onEvent event)
{
String nmsg = new String (ni Hol adesde Java!");
i f(event.getsource() == buttonl){
textl.set Text (nsQ);
1

)

Estaapplet apareceen lafigura6.7. Cuando se hace clic sobre el boton, el
texto "jHoladesde Javal" aparece en el cuadro de texto.

La clase que se registra para recibir 10s eventos no necesita ser la clase’
principal delaapplet (y de hecho, los desarrolladores de Sun originalmente
intentaron que no o fuera, aunque ahora es la précticacomuan). Veremos el
uso de otras clases pararecibir eventos, proximamente.

=
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| !Hola desde Javal

[Haga ciic wqui

:

]
|l-; pat sara

Figura 6.7. Soporte de hacer clic sobre botones.

Uso de clases delegadas

Veamos un eemplo en el que se esta creando una nueva clase para
implementar lainterfazActionListener.

Observe que esto es un poco pesado, porgque se quiere trabajar con el
cuadro de texto y los controles de boton en el objeto principal de la applet,

por 1o que hay que pasar y amacenar referencias a ese objeto en el nuevo
constructor delaclase:



i nport java.appl et . Appl et ;
inport java.aw.*;
inport java.awt.event.*;

public cl ass appl et extends Appl et

public TextField textl;
public Button buttonl;

public void initO
|

textl = new TextFi el d(20);

add(text1);

buttonl = new Button("; Hagaclic ag~i!");
add( buttonl);

a obj = new a(this);

buttonl .addbotionLlistenar {obi) ;

class a i gl ements ActionListener {
applet c

a(applet appl et obj ect)

{
c = appl et obj ect;
1

public void actionPerfornmed(Acti onEvent event)

{
String nsg = new String ("iH0la desde Java!");
i f(event.getSource0 == c.buttonl){
c.textl.set Text (nsg);
1

1

Este cddigo funciona igual que la version anterior de esta applet, salvo
gue internamente usa una nueva clase para gestionar eventos, no la clase
principal de la applet. Hay veces que esto es util, como cuando se tienen
muchos eventos para gestionar y no se quiere agrandar laclase principal dela
applet.

Ademas, hay otras formasdedeterminar el objeto que causo el evento, por
ejemplo, se pueden usar comandos.



Uso de los comandos de accidon

Java permite asociar comandos con eventos causados por los botones
AWT y los elementos del menu. Cuando se trabaja con botones, el comando
por defecto eslainscripcion del boton (veremos cOmo se crean |os comandos
personalizados en el siguiente capitulo), asi podemos determinar en qué
botén se ha hecho clic mirando su inscripcion (no es una buena idea si su
programa cambia las inscripciones). Se puede obtener e comando para un
botén con el método getActionCommand. Aqui vemos cdmo se implementa
laapplet anterior usando |os comandos:

i nport java. appl et. Applet;

inport java.awt.*;

i nport java.aw.event.*;

public cl ass appl et extends Appl et inplenments ActionLi stener {

TextField textl;
Button buttonl;

publ i c void hit()

{
textl = new TextFi el d(20);

add(text1);
buttonl = new Button("; Hagaclic aqui!");
add( buttonl);
but t onl . addActi onLi st ener (this);
1

public void actionPerformed(ActionEvent event)

(
String mag = new String (m Hol adesde Javal *);

String caption = event. get Acti onConmandO;

if(caption.emala("flaga clic a~il"))i
textl. st Tent (meg) i
¥

Esto le introduce en el proceso de |a gestion de eventos de una manera
moderna. Sin embargo, la antigua forma de Java 1.0 todavia se gecuta en
Java, aungue se considera obsoleto. Por motivos deexhaustividad, | e echare-
MOS un vistazo en el siguiente punto.



La forma antiguade gestionar eventos

Java 1 Ousa un acercamiento no delegado aloseventos. En el modelo de
eventosde Java 1.0, no se necesitaregistrar laobtencion deeventos, se pasan
decualquier forma, y se pueden gestionar en un método llamado action. Por
ejemplo, aqui tenemos como apareceria la applet anterior usando el modelo
de eventos antiguo:

i mport java. appl et. Appl et;
import java.awt.*;

public class First extends Applet

(
TextField textl;

Button buttonl;

public void hit O
I

textl = new TextFi el d(20);
additextl);
buttonl = new Button("Pllsenme");

add(buttonl);
1

public bool ean action (Event e, Object o)

1
String caption = (String)~;

String msg = "jHol adesde Javal!";
if(e.target instanceof Button){
if (caption == "Pal seme") {

textl.set Text (nsQ);
1
1
return true;

>

El problema eraque el métodoaction con frecuenciallegabaa ser enorme,
por lo que los disefiadores de Javaintrodujeron el model o de eventos delega-
doen el que se pueden pasar eventosdonde sequieras estar restringidos a un
método action.

De hecho, hay otra forma de gestionar eventos, por extension de los
componentes.

Extender componentes

Si le gusta ser furtivo, se pueden gestionar eventos derivando nuevas
clases de componentes y sobrescribir los métodos de |os componentes que
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gestionan eventos. De hecho, esta forma de hacer las cosas termina con la
técnica de gestion de eventos de Java 1.0, porque toda la gestion de eventos
tiene lugar en un método; sin embargo, esto es descorazonador. A pesar de
ello, lo veremos aqui para completar el tema.

Aqui vemos cémo implementamos la applet extendiendo la clase ~utton-'
en una clase derivada Ilamada newButton. En esta nueva clase,
sobrescribiremos el método processActionEvent de la clase Button,
visualizando el texto "jHola desde Javal" en el campo de texto de la applet
después dellamar al método processActionEvent delaclase Button:

i nport java. appl et. Appl et ;
inport java.awt.*;
inport java.aw.event.*;

cl ass newButton ext ends Button
|
appl et a;

newBut t on(applet aref, String S)
i
euper (8);

a = aref;

enabl eEvent s(AWEvent . ACT1ON- EVENT- MASK) ;
1
protected voi d processActi onEvent (Acti onEvent e)
(

super . processAct i onEvent (e);
a.textl.~et Text (~~Hol alesde Javal ");
)

Ahoratodo |o que tenemosque hacer es crear un nuevo boton deestaclased
y afiadirlo alaapplet:

public cl ass appl et extends Applet {

TextField textl;
Button buttonl;

public void initO

textl = new Text Fi el d(20);
add(text1);



bttonl = new newButton(this, ";Hagaclic aqui]");
add(buttonl);

}
Eso es todo; ahora esta appl et funciona como las otras.

Usar las clases adaptador

"Ugh", dice el programador novato, "entiendo que el modelo de eventos
delegado lo utilizan las interfaces listener, pero algunas veces es una pena
tener que implementar todos los métodos de una interfaz cuando se quiere
usar uno solo". "Escierto”, ledice, "por eso, Sun introdujo | as clases adapta-
dor, para hacer que todo el proceso sea mucho mésfacil”.

L as clases adaptador son clases que ya han sido implementadas en varias
de las interfaces de eventos disponibles. Cada método de una interfaz esta4
implementado como método vacio, sin hingun codigo, en una clase adapta-
dor, y todo lo que se necesita hacer es sobrescribir el método o métodos que
sequiera.

Veamos un ejemplo. En este caso, empezaremos con unaappletque alma-
cena unacadena, "iHola desde Javal", por defecto, y visualiza esa cadena en
el método paint. Luego se va a afiadir un listener de raton (aprendera méas
sobre ello en el siguiente capitulo) ala applet, para que cuando el usuario
hagaclic en la applet, aparezca el mensaje "iHolaa Javal". Al igual que la
interfaz ActionListener, lainterfaz MouseListener tiene cinco métodos que
deben implementarse. Sin embargo, se quiere usar el método mouseClicked
paragestionar el hecho de que se hagaclic en el raton, por o que usaremosla
clase MouseAdapter en su lugar.

Empezaremos afiadiendo una clase que implementaun listener de raton al
programa. Esta clase crea una subclase dela claseMouseAdapter, y lo llama-
remos ma:

import java. appl et. Appl et ;
i mport java.aw.*;
import java.awt.event.*;

public class appl et extends Applet



public String s = "jHola desde Java!";

public void init () {
addMouseli st ener (new ma(this));
1

public void painti G aphics g)
|
g.drawstringi s, 60, 100) ;
1
1
Se pasa un objeto de la clase principal de la applet a constructor de la '
clasemapor | o que se puede llegar alos campos de | aappl et. Cuando se hace
clic en el ratén, se reemplaza la cadena de texto en la applet con el texto
"iHola a Javal" y luego se repintala applet, haciendo que la nueva cadena

aparezca en lapantalla:

cl ass ma ext ends MouseAdapter {
appl et a;

ma( applet appl et obj ect)

{
a = appl et obj ect;
1

public voi d noused i cked( MouseRrent ne)

{
a8 = nf H~laJaval";

a. r epai nt 0;
1
1

—
El resultado de este codigo aparece en lafigura 6.8, observe que esto era

un poco complicado porgue teniamos que pasar €l objeto applet al constructor

delaclase ma paraque la clase pueda al canzar |os campos de laclase applet.
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Figura 6.8. Hacer clic sobre el botén con las clases adaptador.



Por otro lado, las clases internas tienen acceso alos campos de sus clases
encerradas, por |o que |os adaptadores estan, con frecuencia, implementados
como clases internas. Veremos esto a continuacion.

'Usar clases adaptador internas anénimas

En el capitulo anterior vimos las clases internas anonimas. Estas clases
tienen el siguiente formato especial:

new Super Type(construct or parameters)

// mét odos y dat os
}

Aqui, SuperType eslaclase o interfaz de la clase interna an6nima que es
derivada. En este caso, se va a derivar unaclase interna anénima de la clase
MouseAdapter paraimplementar laapplet que vimos en el apartado anterior.
Observe que se esté sobrescribiendo el método mouseClicked como se hizo
en el punto anterior, pero yaes hora de usar una clase interna anénima, que
hace que el c6digo sea mucho mas compacto:

i mport java. appl et. Appl et;
import java.awt.*;
import java.aw.event.*;

public class applet extends Applet
public String s = "iHol adesde Java! **;
public void hit 0 {

addMouselLi st ener (new MoueeAdapt er () {
public voi d ~>usePressed( MouseEvent ne) (

e = "yBola a Javal";
repai nt 0;
11);

1
public void paint(Graphics g)
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Crear ventanas de aplicacion

El programador novato aparece y dice, "De acuerdo, ahorase puedencrey
applets, pero ¢quéhay de las aplicaciones que usan ventanas?' "Correcto, - ]e
dice.

Al igual que se escribian applets, cuando se escribe una aplicacion det
ventana, se es responsable de crear su propia ventanaen la que se visualiza
esaaplicacion. El tipo de ventana més comln para usar esto es la ventana de
Java Frame, soportada en la clase java.awt.Frame. Este es € diagrama de
herencia para esa clase (estaclase sederivadelaclasejava.awt. Window, que
trataremos dentro de unos pocos capitul 0s):

-t
i - AWE |, Compoanemnt
] AWE , WE  COR LA LnSY
ava . AWt . Windons

| java. awt _Frame

Encontrara los constructores de la clase Frame en la tabla 6.4 y ar?
métodos en la tabla 6.5.
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componentes a una ventana Frame. Mﬂmﬁi
csguemas en 5 mismo,

He aqui un ejemplo en el que se deriva unaclase nueva, AppFrame, dela
clase Frame y se personaliza para visualizar la cadena "jHoladesde Javal",
para hacer que aparezca laappl et desarrollada anteriormente.

Tabla 6.4. Constructores de la clase Frame. -

Constructor Descripeion

Frame() Construye una nueva instancia de Frame

| L Lo
que es inicialmente invisible.

Frame(String titulo) Construye un nuevo objeto Frameque es
invisible, con el titulo dado.




Tabla 6.5. Métodos de la clase Frame.

Método Descripcion

void addNotify() Hace que este marco sea visible conec-
tandolo a un recurso nativo de pantalla.

protected void finalize() Llamadocuandoelframevaaser eliminado
por la coleccién garbage.

int getCursorType() Obsoleto. Reemplazado por Component.
getCursor().

static Frame[]getFrames() Obtiene un array que contiene todos los
frames creados por la aplicacién.

Image getlconimage() Obtiene la imagen que se va a visualizar
en el icono minimizado.

MenuBar getMenuBar() Obtiene la barra de menu.

int getState() Obtiene el estado de la ventana.

String getTitle() Obtiene el titulo de la ventana.

boolean isResizable() Indica si esta ventana es redimensionable

por el usuario.
protected String paramString() Devuelveel parametrostringdeestaventana.

void remove(MenuComponentm) Retira la barra de menu especificada de
esta ventana.

void removeNotify() Hace que este frame no sea visible, reti-
rando su conexién de sus recursos de
pantalla nativos.

void setCursor(int cursorType) Obsoleto. Reemplazado por Component.
setCursor(Cursor).

void setlconlmage(Image image) Fijalaimagen que se va a visualizar en el
icono minimizado de esta ventana.

void setMenuBar(MenuBar mb) Fijalabarrade menide estaventana para
que sea la barra de menu indicada.

void setResizable(boolean Establece si esta ventana es redimen-

resizable) sionable por el usuario.

void setState(int estado) Fija el estado de esta ventana.

void setTitle(String titulo) Fija el titulo de esta ventana a la cadena
| indicada.




Como con laclasejava.applet.Applet, laclasejava.awt.Frame es derivay
da de la clase java.awt.Component, se puede usar el método paint para
visualizar gréficos en la clase Frame. De hecho, el métodopaint seria como
lo hemos creado anteriormente en el fichero dela aplicacion, app.java. Este
es el codigo:

inport java.aw.?*;
import java.awt.event.*;

cl ass AppFrane ext ends Frane
public void paint (G aphics g)
g.drawstring("1Hol a desde Javal m 60, 100);

>

Se necesita un método main para arrancar la aplicacion, por lo que crea?
mos ese método en una nuevaclase |lamadaapp:

public cl ass app

(
public static void main(String [1 args)

1
1

—
Para visualizar elframe de una ventanade aplicacion, se crea un objeto de
la clase AppFrame, como sigue:
public cl ass app
|
public static void main(String [] args)

ApQFr a~mf = new AppFrane();

Ahora se da al objeto un tamafio de 200 x 200 pixelsy sevisudizaen la
pantalla con el método show:

public cl ass app

public static void main(String [1 args)
I



AppFrame f = new AppFrameO:
f.matBize (300, 200}

f.mhowri);

o=t B 105 LBE o 1

Figura 69. Crear una ventana de aplicacion.

L os resultados de este codigo aparecen en la figura 6.9. Como se puede
ver, el mensgje "jHola desde Javal" aparece en laaplicacion, como se inten-
taba. Ademés se pueden afiadir controles a esta aplicacion, como se hizo con
laapplet del boton antes, en este capitulo.

Hay algo més que mencionar aqui: primero, si se lanza una aplicacion con
lautilidad java (es decir, comoj ava app), esa herramienta esperara hastaque
la aplicacion devuelva el control a la consola. Desde el punto de vista del
usuario, laconsola parece estar colgada hasta que se abandone la aplicacion.
Si sequiere controlar el retorno inmediatamente alaconsola después de que
la aplicacion sea lanzada y visualice su propia ventana, hay que usar la
utilidadj avaw en su lugar. Ver el capitulo 1 para mas informacion.

Otro punto importante esque si se quieren distribuir las aplicacionesalos
usuarios que no tienen el JDK instalado, se puede usar el entorno de ejecu-
cion de Java (JRE). De nuevo, ver el capitulo 1 para mas detalles.

Finalmente, es importante apuntar que no hay forma fécil de salir de la
aplicacion enlafigura 6.9; hacer clic sobre el botén Cerrar no tiene efecto. Se
puede pulsar Ctrl-C para finalizar lagjecucion de la herramienta javaen la
ventanade la consola, pero eso es bastante complicado. En su lugar, setiene
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gue gestionar los eventos de cierre de ventana para terminar la aplicacioJ
cuando la ventana se cierra. Echemos un vistazo aeso en el siguiente punto. !

Salir de una aplicacién al cerrar su ventana

"Hey", dice el programador novato, “fue un poco dificil acabar con Ny,
primera ventana de aplicacion, hacer clic sobre el boton Cerrar no tiene
ningun efecto”. "Entonces, ¢cOmo se termina la aplicacion?’, le pregunta.
"Apagando mi ordenador”, dice el PN suspirando.

Java espera que se gestione el caso en el que el usuario haga clic en e?
botén Cerrar en una ventana de aplicacion (aunque esto hubiera sido mas
facil con ventanas Swing). Para finalizar una aplicacion cuando el usuario
haga clic en el boton Cerrar, se deben capturar los eventos ventana, con la
ayuda de lainterfaz WindowListener. Aqui veremos unaformacompacta de
hacerlo, modificando |a aplicacion desarrollada en el capitul o anterior usan-
do laclase WindowAdapter, que implementa lainterfaz WindowL istener con
unaimplementacion vacia de cada método. En este caso, usaremos unaclase
adaptador interna anonima (ver el apartado correspondiente en este capitulo
para més detalles) y sobrescribir el evento windowClosing. En ese método
del evento, afadiremos coédigo parasalir delaaplicacion System.exit(0). Esto
finaliza laaplicacion con un codigo de salida de O (que significa unatermina-
cion normal). Este es el codigo:

import java.aw.*;
inport java.awt.event.*;

cl ass AppFrame extends Frane
|
public void pai nt (G aphics g)

g.drawstri ng("; Hol adesde Java!", 60, 100);

public cl ass app
public static void main(String [] args)

I
AppFrame f = new AppFraneQ

f. adBW ndnlLi st ener (new wi ndowAdapter0 Qpublic void
wi ndowd osi ng( W ndOwEvent e) {systemexit(O;>));



Esto es todo. Ahora cuando se hace clic en el boton Cerrar dela aplica-
cion, laventanasecierray laaplicacion finaliza.

Aplicaciones que se pueden ejecutar como
applets

El gran jefe (GF)llegay dice, "tenemos que recortar |oscostes de desarro-
llo. De ahoraen adelante, todas |as appl etsdeben ser también aplicaciones”.
"Hmm", le dice, "¢paracuando tiene que estar eso?' "¢NO esta todavia?
pregunta GF.

Si se afiade un método nai n a unapplet, esaappl et se puede ejecutar como
applet y aplicacion; Java ignorara el método main cuando se ejecuta como
unaapplet, y se ejecutara el método nai n cuando seejecutacomo unaaplica-
cion.

Este es un ejemplo en el que se han combinado la applet y la aplicacion
desarrollada en este capitulo en un programa:

i mport java.appl et. Appl et;

import java.aw.*;
import java.awt.event.*;

&

i mport java. appl et. Appl et;
import java.aw.*;

public class applet extends Applet
I
public static void main(String [] args)

AppFrame f = new AppFrameG;

f.addW ndowli st ener (new W ndowAdapterO {public void
wi ndowCl osi ng( W ndow~vente) {Systemexit(0);}));

£
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public void paint(Gaphics g)
(
g.drawstring('"'iHol a desde Java!", 60, 100);

cl ass AppFranme extends Frane
(
public void paint(Graphics g)
(
g.drawString("i Hol a desde Java! "*, 60, 100);
1

Este codigo se puede ejecutar como applet y también como aplicacion (él =4
gran jefe estara orgull 0s0).



M AwWT: cuadros

ae texto, botones,
casillas de
activaciony
plantillas

Este capitulo trata un nimero importante de componentes AWT: cuadros
de texto, botones, casillas de activacion y botones de opcion. Ahoraque ya
estamos habituados a |os componentes visibles, echaremos un vistazo a los
gestores de esquemas o plantillas de Java que permiten ordenar |os compo-
nentes en una applet o aplicacion. Ademas revisaremos | os paneles en Java,
que permiten unir componentes en una superficie y mandarla al gestor de
esquemas. Empezaremos echando un vistazo a los cuadros de texto.

Cuadros de texto

L os cuadros de texto son |os componentes basicos de AWT para soportar
texto. Estos componentes gestionan cadenas de texto de una dimension;
permiten visualizar el texto que el usuario escribe, poner mascaras de texto
cuando seintroduce unaclave secreta, leer el texto queel usuario haincluido
y mucho més. Dentro de AWT, estos componentes son |os fundamentales,
junto con los botones.



Botones

Los botones proporcionan a usuario una forma rgpida de iniciar alguna7
accion. Hay que hacer clic sobretodos ellos. Cualquier usuario esta familia-
rizado con los botones y ya vimos como funcionan al discutir la gestion de
eventos en el capitulo anterior. A los botones se les puede dar una inscrip-
cién, como "iPudlseme!”. Cuando el usuario hace clic sobre €l boton, €
cadigo recibe una notificacion, siempre que se hayaregistrado la gestion de
eventos desde el boton.

Casillas de activacion

Las casillas de activaci6n son como | os botones, salvo quetienen un doble"
estado, es decir, pueden estar seleccionadas 0 no. Cuando se seleccionan,
aparecen con algun tipo de marca, como puede ser unamarcade activacion o
una X (el tipo de indicacion visual depende del sistema operativo en que se
haya programado AWT, que es una de |as razones por las que Sun introdujo
Swing, que puede visualizar componentes con la misma forma independien-
temente del sistema operativo). El usuario puede marcar una casilla de ,ai-
vacion para seleccionar un tipo de opcidn, como los ingredientes de un
sandwich, habilitar la revision de ortografia autométicamente o habilitar la
impresion mientras se esta haciendo otracosa. Se usan las casillas de ativa-
cion para permitir al usuario opciones de seleccién no exclusivas; por rjem-
plo, larevisién automética de ortografiay laimpresion en backgroundpiieden
estar habilitados al mismo tiempo. Los botones de opcion, sin embar g~en
otrahistoria

Botones de opcion

Utilizando los botonesde opcion, se puede permitir a usuario SelencHsiien
una entre un conjundo de opciones mutuamente excluyentes. Solo i de
esas opciones puede seleccionarse al mismo tiempo. Por gjemplo, ;i
botones de opcidn, se puede dejar a usuario seleccionar un color de irnpre-
siény e dia de la semana. En AWT, los botones de opcién son un tipo de
casilla de activacion, y cuando se seleccionan, visualizan un punto red(mdo,
un cuadrado o algtin otro tipo de indicacion (de nuevo, laindicacion \fisual
depende del sistema operativo). Veremos cémo funcionan en este capitulo.



plantillas

Hemos afiadido componentes alasappletsy aplicaciones usando el méto-
do add. Este método es, realmente, un método del gestor de esquemas que
hay por defecto, elfZowlayout manager. Por defecto, este gestor esel respon-
sable de ordenar |os componentes en lasapplets AWT. Elflow layout mana-
ger ordena los componentes de la misma forma que un procesador de texto
deberiaordenar las palabrasalolargo delapéaginay pasar alasiguientelinea
cuando sea necesario, creando lo que Sun llama un flujo de componentes.
V eremos gue se pueden personalizar |os esquemas de flujo de formaextensi-
va Sin embargo, las limitaciones son claras, especialmente s se trata de
mantener alguna posicién de componentes respecto a otros, porque si el
usuario cambia el tamario de la applet o aplicacion, todos los componentes
tendrédn que moverse. Por otro lado, hay otros gestores de esquemas en AWT
(y agunos nuevos en Swing),y veremos el grid AWT, border, card y grid
layout en este capitul 0.

¢Por qué no se puede poner un componente donde se quiera y luego
olvidarse de él? Los programadores novatos de Java con frecuencia se frus-
tran al tratar con |os gestores de esquemas de AWT, y quieren saber por qué
no pueden dar las coordenadas de |os componentes que quieren utilizar. De
hecho, se puede, aungue cada uno seria responsable de gestionar el caso en el
gue las ventanas sean redimensionadas y hacer que |os componentes se mue-
van. Para posicionar |os componentes donde se quiera, se puede indicar que
no se quiere ninguin gestor de esquemas, y luego medir y ubicar |os compo-
nentes como se quiera, usando add para visualizarlos como sigue:

set Layout (nul 1) ;

textl = new Text Fi el d(20);
textl. setSize(200, 50);
textl.setlLocation(20, 20);
add(text1l);

Esto afiade un cuadro de texto de tamario (200,50)en lalocalizacion (20,
20) de un contenedor, como por ejemplo una ventana de una applet. Como
veremos, se pueden afiadir componentes a contenedores sin un gestor de
esquemas, algo que es Util tener en mente si losesquemasde AWT lefrustran
demasiado.

Un contenedor AWT muy Util esel componente Panel. Se pueden ordenar
los componentesen un panel y luego afiadir el panel, en si mismo, a esquema
de unaapplet o aplicacion. En este capitulo veremos como se hace.

Esto estodo. Ahora que ya hemos revisado |0 que veremos en este capitu-
lo, es el momento de pasar a la siguiente seccion.



Usar cuadros de texto

"Hey", diceel programador novato, "quiero permitir alos usuarios escri-’
bir una clave secreta, pero ese maldito Johnson se queda mirando por encima
del hombro de la gente y ve lo que escriben”. "Eso tiene fécil arreglo”, le
dice. "Basta con poner el carécter deechodel cuadro detexto a un asterisco u
otro carécter similar. iProblema resuelto!"

En el capitulo anterior, vimos y usamos los cuadros de texto; estos com?
ponentes pueden visualizar una sola linea de texto, y el usuario puede
editarlo. Este es el diagrama de herencia de la clase de cuadros de texto,
TextFied:

java. lang . Db«
'l
java ., awt . TexkOoa

i
| v, AWt TextFiaid

Se pueden ver los constructores de esta clase en latabla 7.1 y sus métodos’
enla7.2

Tabla 7.1. Constructores de la clase TextField.

Constructior Descripcion

TextField() Construye un nuevo cuadro de texto.

TextField(intcolumnas) Construye unnuevo cuadro de texto v acii
con el niumero de columnas indicado.

TextField(Stringtexto) Construyeunnuevo cuadrodetextocc
texto indicado.

TextField(Stringtexto, int Construyeunnuevocuadro de textoinicia-

columnas) lizado coneltextoindicadoy conel nlrriero

de columnas especificado.

—

Tabla 7.2. Métodos de la clase TextField.

Metodo Descripcion

voidaddActionListener Afiade el ActionListenerindicado para re-

(ActionListener ) cibir eventos.

void addNotify() Crea el compafiero del objeto cuadrc @&
texto.

boolean echoCharlsSet() Indica si el cuadro de texto tiene puestct 4n

caracter para utilizarlo como echo.



Métoda Descripcican

intgetColumns() Obtiene elnimero de columnasdel cuadro
de texto.

char geteEchoChar() Obtiene el caracter que se utiliza como
echo.

DimensiongetMinimumSize()  Obtiene las dimensiones minimas para el
cuadro de texto.

DimensiongetMinimumSize Obtiene las dimensiones minimas de un

(int columnas) cuadrode textoconelnumerode columnas
indicado.

DimensiongetPreferredSize() Obtiene eltamafio preferido del cuadrode
texto.

DimensiongetPreferredSize Obtiene eltamario preferido del cuadrode

(intcolumnas) textocon el nimerodecolumnas indicado.

Dimension minimumSize() Obsoleto. Reemplazado porgethninimum-
Size().

Dimension minimumsSize Obsoleto. Reemplazado porgethninimum-

(int columnas) Size(ing).

protected String paramString() Obtiene la representacion en cadena del
estado del cuadro de texto.

DimensionpreferredSize() Obsoleto. Reemplazado porgetpreferred-
Size().

Dimensionpreferredsize Obsoleto. Reemplazado porgetpreferred-

(intcolumnas) Size(int).

protected void processAction- Procesalos eventosocurridosenelcuadro

Event(ActionEvent €) detexto, envidndolos alos objetosAction-
Listener.

protected voidprocessEvent  Procesa eventos en el cuadro de texto.
A WTEvent e

voidremoveActionListener Elimina el action listenerindicado, para
(ActionListener 3 que no reciba mas eventos.

voidsetColumns(int columnas) Establece el nimero de columnas del
cuadro de texto.

void setEchoChar(char ¢) Establece el caracter echoparael cuadro
de texto.




Métodao Descripeidan

void setEchoCharacter(char ¢) Obsoleto. Reemplazado porsetEchoChar-

(char).

void setText(String t) Indicael texto que va en el cuadro de tex-
to.

Veamos un ejemplo. En este caso, se creara un cuadro de texto para una-
clave que visualizara un asterisco (*) cada vez que el usuario escriba un
carécter. Puede que se pregunte coOmo se podra leer la clave escrita. La
respuesta es utilizando el método getText del cuadro de texto, que heredade
laclase Component. De hecho, se afadird un segundo cuadro detexto en este
programa y se visualizard la clave cuando el usuario pulse la tecla Intro.
Empezamos afiadiendo dos cuadros de texto, de 30 caracteres cada uno:

i mport java. appl et. Appl et ;
import java.awt.*;
import java.aw.event.*;

public class cl ave extends Appl et inpl ements Acti onLi stener
|

public TextField textl;

public TextField text2;

public void initO

I
texti = new TextFi el d(30);
add(textl);
text2 = new Text Fi el d(30);
add(text2);

. .- 7 7 7
A continuacion, se establece que el caracter echo en textl (el cuadro de
texto delaclave) es * y se afiade un action listener a ese cuadro de texto:

public void initi)
textl = new Text Fi el di 30);

add(text1) ;
text2 = new Text Fi el d(30);



add (text2);
caNtl.sstEohoChar('*'];

taxt]l.addhkeelontlstenas (thim) g
|

Cuando el usuario pulsalateclal ntro, sellamaal métodoactionPerjiormed,
por lo que sobrescribimos dicho método para establecer que el texto en el
segundo cuadro de texto es el del componente de laclave:

public void actionPerformed(Acti onEvent e)

if (e.getSource0 ==textl)f
text2. set Text (textl.get Text());

appl et |

| open sesarne

1

Applet started

Figura 7.1. Leer claves en cuadros de texto.

El resultado de este codigo se muestraen lafigura7.1. Cuando el usuario
escribe unaclave en el cuadro de texto de la parte superior y pulsa la tecla
Intro, esaclave aparece en el otro cuadro de texto (no esexactamente |o que
sellamariaseguridad). Se puede ver este egemplo en el CD de gjemplo deeste
libro, en el fichero clave.java.

Usar etiquetas

Lasetiquetas AWT son como | os cuadros de texto, salvo que el usuario no
puede editarlas. Se pueden utilizar |as etiquetas para presentar texto que no se
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puede editar, o, como su nombre indica, para etiquetar otros componentes.
Estees el diagrama de herencia de la clase Label:

java. lang.Object
ljava.awt.Component
ljava.awt.L abel

En la tabla 7.3 se pueden ver los constructores de la clase Label, y sus
meétodos en latabla 7.4.

Tabla 7.3. Constructores de la clase Label.

Constructor Descripeion

Labelo Construye una etiqueta vacia.

Label(String texto) Construye unanuevaetiquetacon el
textoindicado, justificados laizquier-
da.

Label(String texto, int alineacidn) Construye una nueva etiqueta que
presentalacadenaespecificadacon
la alineacion indicada.

Tabla 7.4. Métodos de la clase Label

T
void addNotify0 Crea el compafierode esta etiqueta.
int getAlignment0 Obtiene la alineacién actual de esta

etiqueta.
String getText() Obtiene el texto de esta etiqueta.
protected String paramString() Devuelve la cadena que representa

el estado de la etiqueta.

void setAlignment(intalineacion) Fija la alineacién de esta etiqueta a
la que se especifica.

void setText(String text) Establece eltexto de esta etiquetaal
texto indicado.

El texto de una etiqueta se puede justificar pasandole a constructor dela
etiquetalos campos Label.LEFT, Label-CENTERY Label-RIGHT.

Esto es un gjemplo que creartres etiquetas con las posibles alineaciones de
texto:

import java.applet.Applet;
import java.awt.*;



import java.awt.event.*;

public class etiqueta extends Applet

(
Label [ abell;
Label 1 abel 2;
Label 1 abel 3;

public void initO
{

| abel | = new Label ("; Hol a desde Java!", Label. LEFT);
add (I abel | )

| abel 2 = new Label ("i Hola desde Java!", Label. CENTER);
add( | abel 2);

| abel 3 = new ~abel ("i Holadesde Javai U, Label. R GHT);
add( | abel 3);

[l roviet Viewes ctin _ IEIE |

Applet
hola desde Javai
hola desde Javal

hola desde Javal

Applet started

Figura 72. Justificacion de texto en una etiqueta.

El resultado de esta applet se muestra en lafigura 7.2. Este ejemplo se
puedeencontrar en el CD, en el fichero etiquetajava.

Usar botones

"Quiero hacer que los usuarios interactien con mi programa’, dice el
programador novato. " Quiero dejarles que indiquen lo que quieren hacer
simplemente con un clic de raton, quiero que puedan seleccionar una accién
rapida y facilmente, quiero..." "Botones”, le contesta. "L o que quiere son
botones". "Cierto, " responde PN.



Todo usuario de GUI esta familiarizado con |os botones, esos controles
elementales sobre los que se hace clic para indicar a un programa que debe
empezar a realizar alguna accion; por ejemplo, podria permitir al usuario
hacer clic sobre un botén para cambiar el color de fondo de una aplicacion.
L os botones estan soportados en laclasejava.awt.Button. Estaeslajerarquia
delaclase:

Los constructores de la clase Button se muestran en la tabla 7.5, y sus
métodos en la tabla 7.6.

Para gestionar los eventos de |os botones se usa lainterfaz ActionListener,
como vimos en el capitulo anterior. Esta interfaz tiene un Unico método,
actionPerformed, al que se | e pasa un objeto de la clase ActionEvent cuando
se hace clic sobre el botén:

voi d acti onPerfornmedi Acti onEvent e)
(

Tabla 7.5. Constructores de la clase Button.

Constructor Descripeian

Button Construye un botén sin etiquet:i

Button(Stringetiqueta) Construye un botén con la etiqueia
indicada.

|

Tabla 7.6. Métodos de la clase Button.

Metodo Descripeian

void addActionListener(ActionListenerl) Afade el ActionListener indicdn
para recibir eventos del botén.

void addNotify() Crea el compafiero del boton.

String getActionCommand() Obtiene el comando del evento pro-
ducido por el botén.

String getLabel() Obtiene la etiqueta del botén.

protected String paramString() Obtiene la cadena que representa

el estado del botén




Método Descripcion

protected void processActionEvent-  Procesalos eventos que tienen lugar

(ActionEvent €) enelbotén, enviandolosalos objetos
ActionListenerregistrados.

protected void processEvent Procesa eventos del botdn.

(A WTEvent e)

voidremoveActionListener(Action- Elimina el actionListenerpara que

Listener) no pueda recibir eventos del botén.

void setActionCommand(String Establece el nombre del comando

comando) paraelevento producido por elbotdn.

void setLabel(String etiqueta) Fijala etiqgueta del botén para ser la
cadenaindicada.

Este es el diagrama de laherencia de laclase ActionEvent:

Todos los métodos de la clase ActionEvent se muestran en latabla 7.7.

Tabla 7.7. Métodos de la clase ActionEvent.

Mélodo Descripcian

String getActionCommand() Obtiene la cadena del comando.

int getModifiers() Obtiene las claves del modificador,
mantenidas durante el evento.

String paramString() Obtiene una cadena que identifica el
evento.

Como vimosen el capitulo anterior, hay dosformas principal es de deter-
minar qué botdn se selecciond, usando el método getSourcey usando coman-
dos. Primero, veremos cOmo se hace esto con getSource.He aqui un ejemplo
con un botén que, cuando se hace clic sobre él, se visualiza el mensaje "iHola
desde Javal" en un cuadro de texto (observe que se haregistrado un action
listener con el botén y se investiga cud es el botdn sobre el que se ha hecho
clic usando el método getSource antes de poner el texto apropiado en el
cuadro de texto).

import java. applet. Applet;
import java.awt.*;



impart java.ast.eveot.®

public cl ass boton extends Appl et i npl enents ActionLi stener {

*/

<APPLET
TextFieldtextl;
Button buttonl;

public void init ()

¢ textl = new ~ext Fi el d(20);
add(text1);
buttonl = new Button("jHagaclic aqui!"l;
add(buttonl);
but onl . add~cti on~i st ener (this);
1
public void actionPerforned(Acti onEvent event)
¢ String nsg = new String ("jHol adesde Java!");
if(event.getSource() == buttonl)C
textl.set Text (nsQ);
1
1

1

El resultado de este cddigo se muestra en la figura 7.3. Esta applet se
puede encontrar en el CD, boton.java.

| |Hola sesdo Javal

jHaga il il |

Areoiel shirad

Figura 7.3. Gestionar el hacer clic en los botones.



También se pueden usar comandos con botones; en el capitulo anterior,
vimos que el comando asociado por defecto a cada botdn es su inscripcion.
Sin embargo, dado que estas inscripciones pueden cambiar durante la ejecu-
cion del programa (por ejemplo, usando el método setlabel), se deberia
asociar un comando con el boton en si mismo. Se puede dar a un boton un
comando de tipo string con el método setActionCommand como sigue:

i mport java.appl et. Appl et;
import java.aw.*;
import java.aw.event.*;

*/
<APPLET
public class boton2 extends Applet inplements ActionListener {

~ext Fi el dextl;
Button buttonl;

public void initoO
(

textl = new TextFiel d(20);
add(text1);
buttonl = new Button("iHaga clic aqui! ");

add(buttonl);
b~ttonl.setActionC~nd(~Boafnetado");
buttonl . add~cti onLi stener(thic);

}

Ahora, en el método actionPerformed, se puede obtener el comando para
el boton sobre el que se hizo clic, usando el métodogetA ctionCommand. Si el
boton sobre el que se hizo clic es el deladerecha, se puede situar el mensagje
en el cuadro de texto, como sigue:

public void actionPerformed(Acti onEvent eventi

|
String nsg = new String (myBoladesde Javal");

String ammand = event.getActionC-ndO;

fficommand esyuals ] “Bordn apretado®) | {
taxtl. setTaxt [mag) §

¥



Estaappl et se puede encontrar en el CD en boton2.java.

Usar casillas de activacion

334

"Ahora, tengo otro problema’, dice el programador novato. "Quiero que
los usuarios puedan seleccionar de qué quieren una pizza, por lo que me
gustaria que cuando se haga clic sobre un boton, éste aparezca pulsado para
gue los usuarios sepan lo que ya han seleccionado”. "No hay ningun proble-
ma", le dice. "No utilice botones'. "¢No?" pregunta PN. "No, " le dice.
"Utilice casillas de activacion en su lugar”.

Unacasillade activacion permiteal usuario seleccionar opciones. Cuando
el usuario hace clic en una casilla de activacion, algun tipo de indicacion
visual, como una marca de activacion (el indicador varia con el sistema
operativo cuando se usa AWT), se utiliza para indicar que la opcion esta
seleccionada. Si se haceclic otravez en lacasilla deactivacion, sedesel ecciona.
En AWT, las casillas de activacion estdn soportadas por la clase
java.awt. Checkbox, que tieneel siguiente diagramade herencia:

Tabla 7.8. Constructores de la clase Checkbox.

Constructor

Descripcian

Crea una casilla de activacion sin
etiquetas.

Checkbox(Stringetiqueta) Crea una casilla de activaciéon conla
etiqueta especificada.

Checkbox(Stringetiqueta,boolean Creauna casilla de activacion conla
estado) etiqueta especificada y fija el estado.

Checkbox(Strjngetiqueta, boolean Crea una casilla de activacion en el
estado, CheckboxGroupgrupo) grupo indicado y fija el estado.

Checkbox(Stringetiqueta, Check-  Construye una casilla de activacion
boxGroupgrupo, booleanestado)  con la etiqueta indicada en el grupo
especificado.




Tabla 7.9. MBtodos de la clase CheckBox.

Meatodo Descripcion

void addNotify()

CheckboxGroupgetcheckbox-
Grou~O

Stringgetlabelo

Object[]getSelectedObjects()

boolean getState()

protected String paramString0

protected void processEvent
(AWTEvent e)

protected void processltemEvent
(IternEvent )

void rernovelternListener
(ItemListener )

void setCheckboxGroup
(CheckboxGroup @)
void setLabel(String etiqueta)

void setState(boolean state)

void addltemListener(1temListener 1) Afade el item listener indicado a la

casilla de activacion.

Crea el compafiero de la casilla de
activacion.

Crea un grupo de casillas de activa-
cion.

Obtiene la etiqueta de la casilla de
activacion.

Obtiene un array (de longitud 1) que
contiene la etiqueta de la casilla de
activacion (o null si no se ha se-
leccionado).

Determina si la casilla de activacion
estaen estado seleccionadoono se-
leccionado.

Obtiene una cadena que representa
el estado de la casilla de activacion.

Procesaeventosenlacasilla de acti-
vacion.

Procesa los eventos de itemsque se
producen en la casilla de activacion,
enviandolos a cualquiera de los obje-
tos ItemListenerregistrados.

Retira el item listenerindicado, para
que no reciba mas eventos de la
casilla de activacion.

Establece el grupo de casillas de
activacioén para el grupo dado.

Fijala etiquetade lacasillade activa-
cion en esta cadena.

Fija el estado de la casilla de activa-
cioén en el estado dado.

En latabla 7.8 se pueden encontrar |os constructores de la clase Checkbox
y sus métodos en latabla 7.9. Observe, en particular, que se puede poner el



estado de una casilla de activacion con setState y obtener el estado con get-
State.

Veamos un ejemplo en el que se afiaden cuatro casillas de activacion auna
applet, y cuando el usuario hace clic sobre unade ellas, se utiliza un cuadro
de texto para indicar que se ha seleccionado. Observe que las casillas de
activacion no utilizan lainterfaz ActionListener como lo hacen los botones;
en su lugar, usan lainterfaz | temListener, que sirve para gestionar |oscompo-
nentes que pueden ser seleccionados o deseleccionados. La interfaz
ItemListener solo tiene un método, itemStateChanged, a que se le pasa un
parametro dela clase | temEvent:

voi d itenttateChanged( 1t enEvent e)

L os métodos de |a clase | temEvent se pueden encontrar en latabla 7.10.
Asi escomo seafiaden casillas de activacion en unaapplety un ItemListener
acada unadeellas:

import java.appl et. Appl et;
import java.awt.*;
inmport java.aw.event.*;

=

WIDTH=200
HEIGHT=2:D
LEPLET=

public class casillas extends Applet inplenents Itenlistener {

Checkbox checkboxl, checkbox2, checkbox3, checkboxl ;
TextField textl;

public void initO

I
checkbox|l = new Checkbox ("1n);:
add( checkboxl ) =
checkboxl . addl t enG st ener (t hi s);
checkboxl = new Checkbox("IW;

Tabla 7.10. Métodos de la clase ltemEvent.

Método Descripeidn
Obfect getitem() Obtiene & elemento afectado por €
evento.

| Itemselectable getltemSelectable() Obtiene el originador del evento. 1



Matodo Descripcion

int getStateChange0 Obtiene d tipo de cambio de estado
(esdecir, seleccionado o quitada la
seleccion).

String paramString() Obtiene la cadena que coincide con
e evento.

add (checkbox3? :
checkbox2. addl t enlLi st ener (thi s);
checkbox3 = new Checkbo~("3~);
add (checkbox3) :
checkbox3. addl t enLi st ener (t hi s);
checkbox4 = new Checkbo~("4~);
add (checkbox4) :
checkbox4. addl t ~i st ener (this);
textl = new TextFi el d(30);
add(text1l);

1

Ahora, sobrescribimos el método itemStateChanged, para determinar so-
bre qué casilla de activacion se pulsd, usando el método getltemSel ectable
del objeto ItemEvent:

public void itenftateChanged( 1t enEvent €)

i f(e.getltenSel ectabl e() == checkboxl) (
textl.setText("jCasillade activaci 6n 1 pul sada! ");
) else if(e.getltentel ectabl e0 == checkbox2){
textl.set Text (" ~Casil lale activaci 6n 2 pul sada!");
) else if(e.getltentSel ectable() == checkbox3)(
textl.setText("i Casil lade activaci 6n 3 pul sada!");
) else if(e.getltentel ectabl e0 == checkbox4) {
textl.setText("jCasillade activaci 6n 4 pul sada! ");

}

Ahora, ya sabemos como utilizar el método getStateChanged del objeto
ItemEvent paradeterminar si una casilla de activacion esté sel eccionada o no.
Este método devuel ve Checkbox.SELECTED o Checkbox. DESELECTED. Y,
por supuesto, se puede usar el método getStatede lacasillade activacion para
hacer la misma determinacion. Ademas se puede establecer €l estado de la
casillade activacion con el método setState.

El resultado de estaapplet se muestraen lafigura 7.4. Se puede encontrar
en el CD, en casillasjava.

Debido a que es tedioso tener tantas sentencias ifen la escala if-else del
codigo anterior, se puede visualizar Unicamente lacasilla deactivacion sobre
la que se ha hecho clic obteniendo su etiqueta directamente, como sigue:



i nport java. appl et. Appl et ;
i nport java.awt .*;
inmport java.awt.event.*;

i
rlv2 s r4

~Castllde aclivacion 2 pulsadal

Applet stafied

Figura 7.4. Gestionar el hacer clic sobre las casillas de activacion.

public class casillas2 extends Applet inplenents |tenListener {

Checkbox checkboxl, checkbox2, checkbox3, checkbox4;
TextFieldtextl:

public void init ()

¢ checkboxl = new Checkbox("1");
add( checkbox1);
checkboxl . addl t enLi st ener (this);
checkbox2 = new Checkboxi M2") ;
add (checkbox3 ;
checkbox?2. addl t enLi ct ener (this);
checkbox3 = new Checkboxi n3");
add( checkbox3);
checkbox3. addl t enlLi st ener (t his);
checkbox4 = new Checkbox("4");
add( checkbox4) ;
checkbox4. addl t enlLi st ener (t his);
textl = new Text Fi el d(35) ;
add(text1);

>

public void itenttateChanged(1tenEvent e)

textl.set Text ("rCasi 11la de activacion " +



((Checkbox) e.getltentel ectabl e()).getLabel () + "pulsa-
da!'");

Estanuevaversion delaappl et aparece en casillas.javaen el CD. Hay otro
tipo de casilla de activacion que se puede utilizar, los botones de opcion, y
los revisaremosen la siguiente seccion.

Usar botones de opcion

"Uh-oh", dice el programador novato, "tengo otro problema. Puse casillas
de activacion en mi programa para que |os usuarios pudieran seleccionar el
dia de la semana, y un usuario seleccion6 miércoles y viernes'. "Bien", le
contesta, "deberia usar botones de opcion, en lugar de casillas de activacion
para visualizar opciones excluyentes, como el diadelasemana’.

En la programacion AWT, los botones de opcidn son un tipo especial de
casilla de activacion, y se usan en grupos. Sélo un boton de opcién de un
grupo puede ser seleccionado de una vez; cuando el usuario selecciona un
boton de opcidn en un grupo, el resto del grupo es automati camente desacti-
vado.

Cuando se afiaden casillas de activacion a un grupo, se convierten en
botones de opcion de forma automéatica. AWT soporta grupos de casillas de
activacion con laclase CheckboxGroup. Esta clase solo tiene un constructor,
CheckboxGroup, que no tiene parametros, cuyos métodos se veran en la
tabla 7.11. Observe que, puesto que los botones de opcion son realmente
casillasde activacion, se pueden usar |os métodos Checkbox, como getState
y setstate.

Tabla 7.11. Métodos de la clase CheckboxGroup.

Método Descripcion

Checkbox getCurrent() Obsoleto. Sustituido por getselec-
tedCheckBox().

Checkbox getSelectedCheckbox() Obtiene la casilla de activacién que
actualmente estasel eccionadadentro
del grupo.

void setCurrent(Checkbox box) Obsoleto. Reemplazado porsetselec-
tedCheckbox(Checkbox).

void setSelectedCheckbox Establece lacasilla de activacion ac-
(Checkbox box) tualmente sel eccionadaen estegrupo.




Matoda Dascripcion

String toString() Devuelve una representacion tipo

stringdel grupo, incluyendo el valor de
Su seleccién actual.

Observe, por ejemplo, que se puede determinar qué boton de opcion estéd
seleccionado en un grupo, con el método getSelectedCheckbox de la clase
CheckboxGroup, y se puedeinicializar con uno seleccionado con el método
setSel ectedCheckbox.

Este es un ejemplo en el que se crea un grupo de casillas de activacion
Ilamado radios, y se afiaden cuatro botones de opcién a ese grupo. Se afade
un boton de opcidn a un grupo de casillas de activaci 6n afiadiéndol o a grupo,
pasandolo como pardmetro a constructor de la casilla de activacion, que
convierte lacasilla de activacion en un boton de opcién. Este esel codigo:

i mport java.appl et. Appl et;

import java.aw.*;
import java.aw.event.*;

public class botondeopci on extends Applet inplenents Itenlistener {

CheckboxGroup radi os;
Checkbox radiol, radio2, radi o3, radio4;
TextField textl;

public void hit ()
1
radi os = new CheckboxG oup();

radi ol = new CheckboxG oup("Il", false, radio);
add(radi 01);
radi ol . addl t enli st ener (thie);

radi 02 = new CheckboxG oup("2". false. radio);
add (radi 02 ;

radi 02. addl t enii st ener (t hi s);

radi 03 = new Checkbo~G oup(~3".false, radio);
add(radi 03) ;

radi 03. addl t enLi st ener (thi s);

radi o4 = new CheckboxG oup(*4*, false. radio);



pdd [ radicd ) ;
radicd  addTtentistener (thiaj

pantl = pew TaxtFialdiZS);
additaxtl] ;

Observe que se ha afadido unltemL istener a cada boton de opcién, por lo
gue se puede implementar el método itemStateChanged para indicar qué
boton de opcidn ha sido seleccionado, como sigue:

public void itenftateChanged(1ltenEvent e)

textl.set Te~t (~; Bot ére opci 6n " +
((Checkbox) e. getltentel ectabl e()).getLabel O + "pul sa-
ad m;
1

El resultado de este codigo se muestraen lafigura7.5, y podra encontrar
estaappleten el CD como botondeopcion.java

Ahoraque estamos trabajando con componentesen programas visuales, es
hora de tener en cuenta cdmo se ordenan estos componentes, y trataremos de
hacerlo en los siguientes puntos.

| oL O

[:!i.”.-. Varmn Erhmdeos
Vebb=l

s

rl1s2, r= ca

I botdn de opcion 2 pulsado1

Applet staried

Figura 7.5. Gestionar el hacer clic en botones de opcion.

Esquemas de flujo (flow layout)

"Uh-oh", dice el programador novato, "de nuevo Java esta graciosillo”.
"¢Qué ha hecho ahora?' le pregunta. PN dice, "Bien, estoy creando una
calculadora para multiplicar y quiero que todos | os cuadros detexto se ama-
cenen verticalmente, pero se ordenan en filas". "Eso se debe a que esta
utilizando un esquema de flujo (flowlayout)", ledice.
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Java tiene un numero de gestores de esquemas AWT que gestionan como se
visualizan y s instalan los componentes en los contenedores. Por defecto, las
appletsusan elfiow manager, gue ordena los componentesigual que lo hacenlos
procesadores con el texto, incluyendo la ruptura de la palabra al pasar de linea.

Tabla 7.12. Constructores de la clase FlowLayout.

Constructor

Descripcion

Flowl ayoufy}

FlowLayout(intalign)

FlowLayout(int align, int hgap, int vhap)

Construye un nuevo flow layout
con alineacion centrada. El mar-
genhorizontal y vertical serdde 5
pixels.

Construye un nuevo flow layout
conlaalineacién dada. El margen
horizontalyverticalserade 5 pixels.

Crea un nuevo flow layout, con la
alineacién dada y los margenes
horizontal y vertical dados entre
los componentes.

Tabla 7.13. Métodos de la clase FlowLayout.

nombre, Cornponent cornp)
int getAlignment()
int getHgap()

int getVhap()

Dirnension minirnurnLayoutSize
(Container target)

DirnensionpreferredLayoutSize
(Container target)

Matodo Descripcion
voidaddLayoutComponen t(String Afiade al esquemael componente.

void layoutContainer(Container target)

especificado.
Obtienelaalineaciondelesquema.

Obtiene la separacion horizontal
entre los componentes.

Obtiene la separacion vertical
entre los componentes.

Pone el contenedor.

Devuelve las dimensiones mini-
mas necesarias para poner los
componentes en el contenedor
target.

Devuelve las dimensiones preferi-
das para el esquema, dados los
componentes en el contenedor
target.




Meétoda Descripcion

voidremovelLayoutComponent Eliminael componentedel esque-
(Component comp) ma.
void setAlignment(intalign) Fja laalineacion.
void setHgap(int hgap) Fijalaseparacion horizontal entre
los componentes.
void setVgap(int vgap) Fja la separacion vertical entre
los componentes.
. String toString() Devuelvelarepresentacion detipo
stringde este objeto FlowLayout.

Los constructores de la clase FlowL ayout aparecen en latabla7.12 y sus
métodos en la tabla 7.13.

Para tener algun control sobre como elflow layout ordenalos componen-
tes, se puede especificar su alineacion utilizando los siguientes campos
FlowLayout:

CENTER: Indica que cada fila de componentes deberia estar centrada.

LEADING: Indica que cadafilade componentes deberia estar justifica-
daalaprimeraesguina del contenedor.

LEFT: Indicaque cadafiladecomponentes deberiaestar justificadaala
izquierda.

RIGHT: Indicaque cadafilade componentes deberiaestar justificadaa
la derecha.

TRAILING: Indica que cadafilade componentes deberiaestar justifica-
daalasiguiente esguina del contenedor.

Por defecto, el flow layout centra cada componente de lafila, pero aqui
podemos ver como se crea un nuevoflow layout que justifica los componen-
tes ala derecha usando el método setlayout:

import java.applet. Appl et;
inport java.awt.*;
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public class fl ow extends Appl et (
~ext Fieldtextl, text2, text3;

public void init(){

set Layout (new Fl ow~ayout ( Fl owLayout . R A i T);
textl = new TextFi el d(I0);

add(text1);

text2 = new Text Fi el d(1 0);

add (text 2 ;

text3 = new Text Fi el d(10);

add (text3) ;

1

Una vez que se han afiadido algunos cuadros de texto a este nuevo gesto?
se puede ver que estan justificadosa laderecha, como se muestraen lafigura7.6.

AppkE] slaned

Figura7.6. Componentes de un flow layout justificados a la derecha.

Sin embargo, algunas veces unf | ow layout no es correcto. Por gemplo:

echemos un vistazo aesta applet, que presenta la calculadora que el progra-
mador novato estabaintentando crear:

inport java. appl et. Appl et ;
inport java.awt.?*;
inport java.aw.event.*;



public class multiplicadora extends Applet inplements ActionListener (

TextField textl, text2, text3;
Label multiplyl abel;
Butt On bl ;

public void initO
{

textl = new TextField(lO0);
addi textl) ;
mul tiplylabel = new Label ("*");

add(nul tiplyl abel);

text2 = new TextField(lO0);
add (text 2) ;

bl = new Button("=");
add(b1l);
bl . addActi onLi st ener (this);

text3 = new TextField(lO0);
add (text 3);
1

public void action~erformed(Acti onEvente) {
if (e.getSource() == bl) |
int product = Integer.parselnt(textl.getText0) *
I nt eger. parsel nt(text2.get TextO 1;
text 3. set Text (String. val ueO (product));

}

El resultado se muestra en la figura 7.7, y esta applet esta en
multiplicadora.java en el CD. Como se puede ver en lafigura, loscuadrosde
texto estan ordenados segun elflow layout, y el resultado esloque el progra-
mador novato buscaba. Echaremos un vistazo a otro gestor de esquemas, €l
grid layout, proximamente.

Grid layouts

"Entonces, ¢como arreglo mi cal culadora paramultiplicar? Loscuadrosde
texto no estan en su sitio”, preguntael programador novato. "Tiene que usar
un gestor de esquemas diferente, " le contesta, "el grid layout".

El grid layout permite afiadir componentes a un contenedor,
posicionandolos en unacuadricula. Al grid layout se le dan las dimensiones
delacuadricula, como por ejemplo, cincofilasy cinco columnas, y cuando se



anadan componentes a este esquema, se hard empezando por laizquierdade
laprimerafila

_llet statied

Figura 7.7. Primer intento de una calculadora para multiplicar.

Unavez que la primerafila esté rellena, |os componentes se sitdan en 1
primera columnade la segundafilay asi sucesivamente. Observe que cada
componente tiene el mismo tamafio y dimensiones. Este es el diagrama de
herencia parael gri d layout:

AW . Lel 2 OLAY

En la tabla 7.14 se encuentran | os constructores de | a clase GridLayout 7
sus métodosen la tabla 7.15.

Tabla 7.14. Constructores de la clase GridLavout.

Constructor Descripcion

Gridlayaoultf) Crea un gridlayout en una fila, con
una columna por componente.

GridLayout(intfilas, intcolumnas) Crea un gridlayout con el nimero
de filas y de columnas indicados.

GridLayout(intfilas, intcolumnas, Crea ungridlayoutcon el nUmerode
inthgap, int vgap) filas, columnasy separaciéon dados.

—

Tabla 7.15. Métodos de la clase Gridlayout.

voidaddLayoutComponent(String Afade al esquema el componente.
nombre, Componentcomp)dado

intgetColumns() Obtiene el niimero de columnas del
esquema.



intgetHgap()
intgetVgap()

voidlayoutContainer(Container
padre)

Dimension minimumLayoutSize
(Containerpadre)

DimensionpreferredLayoutSize
(Containerpadre)

voidremovelLayoutComponent
(Component comp)

void setColumns(int cols)

void setHgap(int hgap)

void setVgap(int vgap)

void setRows(int filas)

String toString()

Descripcidn

Obtienela separacion horizontal en-
tre los componentes.

Obtiene la separacion vertical entre
los componentes.

Pone el contenedor usando el esque-
ma.

Determinaeltamario minimodelcon-
tenedor usando el gridlayout.

Determina el tamafio preferido del
contenedor usando el grid layout.

Elimina del esquemael componente
indicado.

Establece el nimero de columnas
en el esquema.

Establece la separacién horizontal
entre los componentes.

Establecela separacionverticalentre
los componentes.

Establece el nimero de filas del es-
quema.

Obtiene una representacion de tipo
string del esquema.

Este es un ejemplo en el que se crea una cuadricula de cinco filasy una
columna, pasando esas dimensiones a constructor del gestor grid layout
como GridLayout(5,l). Cuando se inicia la.adicion de componentes a este
esquema, seran almacenados uno encimade otro.

import java. appl et. Appl et ;

import java.aw.*;
import java.aw.event.*;



</ APPLETa
public cl ass mul tiplicadora2 extends Appl et inpl ernents Acti onLi st ener

Text ~i el ddextl, text2, text3;
Label mul tiplyl abel ;
Button buttonl;

public void initO

(
set Layout (new @i dLayout (5.1) );
textl = new TextFieid(iO);
add(text1);
mul ti plyl abel = new Label ("*", Label - CENTER);
add( mul ti pl yl abel );
text2 = new ~ext Fi ei d(10);
add(text2);
buttonl = new Button("=");
add(buttonl);
buttonl . addActi onLi st ener (t hi s);
text3 = new Text Fi ei d(10);
add(text3);

1

public void actionPerformed(Acti onEvent e)

if(e.getSource0 == buttonl){

int product = Integer.parselnt(textl.getText0Q) *
Integer.pacrselnt [toxt2 . getText (1)
Eaxid , aetTexe (Sering. valu=0fl {praeduct
Apia

Apn et siarad

Figura 7.8. Segunda version de la calculadora para multiplicar.
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El resultado de este codigo se muestraen lafigura7.8. Como se puede ver
en la figura, los componentes de esta applet se almacenan verticalmente,
COMO Se suponia.

Una forma de trabajar con esquemas es dividir |os componentes del pro-
grama en panelesy afadir dichos paneles a los esquemas. Esto hace que se
tenga mas control sobre donde van air |os controles. Echaremos un vistazo a
los paneles en el siguiente punto.

Usar paneles

El programador novato todavia no esta satisfecho con los problemas que
tiene con los esquemas y dice, "Necesito afinar el control en mi esquema,
tengo muchos componentes que visualizar". "De acuerdo, " le dice, "para
tener mas control, puede usar los paneles de Java'. "iEstupendo! Cuénteme
todo eso", contesta PN.

Laclase Panel de Java es un contenedor que se puede usar en |os esque-
mas. Se afladen componentes a un panel y luego se afiade ese panel al esgque-
ma

Dado quelos paneles son contenedores, se pueden fijar sus gestores usan-
do los métodos setlayout. Los paneles, por si solos, no son contenedores
visuales, no tienen bordes, por ejemplo, y solo existen paracontener compo-
nentes. Estees el diagramade herencia para la clase Panel:

java. lang.Object
ljava.awt.~omponent
ljava.awt.Container
ljava.awt.~anel

El constructor delaclase Panel se muestraen latabla7.16 y su métodoen
latabla7.17.

Tabla 7.16. Constructor de la clase Panel.

Constructor Descripcion
Panel(LayoutManagerlayout) Crea un nuevo panel con d layout es-
pecif icado.

Tabla 7.17. Método de la clase Panel.

Métodao Descripcion

addNotify() Cread compariero del panel.




Este es un ejemplo en el que se deriva una nueva clase, buttonPanel, de Ig
clasePanel, y se afiaden algunos botonesal panel en el constructor buttonpanel:

i mport java. appl et. Appl et ;
i nport java.awt .*;

cl ass buttonpanel extends Panel
1
Button buttonl, button2, button3, button4;

but t onpanel ()

{
buttonl = new Button("In);
add(buttonl);
buttonl = new Button("2");
add( button2);
button3 = new Buttonin3");
add(button3);
buttonl = new Buttonin4");
add(button4);

}

Ahora, se pueden ordenar paneles de esta nueva clase en ungrid layo;?
como sigue:

public cl ass panel es ext ends Appl et {

butt onpanel paneli, panei 2, panel 3, panel 4, panel 5, panel 6;

public void init(){
set Layout (new @i dLayout (2. 31);

panel 1 = new butt onpanel O;
panel 2  new but t onpanel O;
panel 3 = new butt onpanel O ;
panel 4 = new butt onpanel O;
panel 5 = new but t onpanel O;
panel 6 s new butt onpanel o;

addipanall |y
add{panslld )
addipan=1L1]jg
add(panald);
addipanals )y
add{panslf |



El resultado deeste codigo se muestraen lafigura7.9,y el cédigo de esta
applet se puede encontrar en paneles.java en el CD. Como se puede ver en
estafigura, se haafadido cada panel a grid layout; usando paneles se da un
control masfino a esquema.

[E Applet Viewsr: pan_ = B3

Appis
HE sE w=
HE SN 88

HE 58 s
HE NN NN

Anpiel starad

Figura 7.9. Ordenar componentes usando paneles.

Border Layout

El programador novato vuelve y dice, "¢hay més esquemas que deba
conocer?" "Por supuesto, " le dice. "Deberia conocer el border layout, por
ejemplo”. PN pregunta, "¢Ordenalos limites?" "Un poco”, le dice.

El border layout permite ordenar |os componentes alrededor del borde de
un contenedor. Es Util si se quieren soportar, digamos, barras de desplaza-
miento y desplazar un componente central. Losborder layouts son las venta-
nas de AWT por defecto, ventanas frame, y cuadros de didlogo. Se indica
ddnde se quiere que vaya un componente pasando a constructor BorderLayout
cadenas como "North", "East", etc. Este es el diagrama de herencia para
BorderLayout:

- W

Los constructores de la clase BorderLayout se encuentran en latabla 7.18
y sus métodos en latabla 7.19.
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Tabla 7.18. Constructoresde la clase BorderLayout.

Construcior

BorderLayoui)

BorderLayout(int hgap, int vgap)

Descripcion

Construye un nuevo border layout.

Construye un border layout con las
separacionesentre componentesin-
dicadas.

Tabla 7.19. Métodos de la clase BorderLayout.

void addLayoutComponent(Com-
ponenf comp, Object constraints)

void addLayoutComponent(String
nombre, Component comp)

int getHgap()

floatgetLayoutAlignmentX(Container
padre)

floatgetLayoutAlignmentY (Container
padre)

int getVgap()

void invalidateLayout(Container
target)

void layoutContainer(Container
target)

Dimension maximumLayoutSize
(Container target)

Dimension minimumLayoutSize
(Container target)

Dimension preferredLayoutSize
(Container target)

void removelLayoutComponent
(Component comp)

Método Descripcion

Afiade el componente al layout,
usando el objeto dado.

Afade allayoutel componentedado,
con el nombre indicado.

Obtiene la separacion horizontal en-
tre componentes.

Obtiene la alineacion a lo largo del

eje x.

Obtiene la alineacion a lo largo del

ejey.

Obtiene la separacién vertical entre
componentes.

Invalida el esquema.
Pone el contenedor

Obtiene las dimensiones maximas
delesquemadados los componentes
en el target.

Obtiene las dimensiones minimas
delesquemausando el gestorde es-
guemas.

Obtiene las dimensiones preferidas
delesquemausando el gestorde es-
guemas.

Elimina del esquemael componente
dado.




Métado Descripcion

void setHgap(int hgap) Establece la separacion horizontal
entre los componentes.

void setVgap(intvgap) Establ ecelaseparacion vertica entre
loscomponentes.
String toString() Obtiene una representacion tipo

string del esquema.

Este es un ejemplo en el que se crea un panel que contiene un cuadro de
texto y se afiaden cuatro botones alrededor del borde del panel. Cuando el
usuario hace clic sobre un boton, laapplet indicarg, en el cuadro de texto, el
boton que se pul so.

Asi escomo se crea el panel que visualiza un cuadro de texto:

i mport java. applet. Appl et;

import java.awt.*;
import java.aw.event.*;

cl ass text panel extends Panel
C
Text Pi el d Textl ;

t ext panel ()i
Text|l = new Text Fi el d(30);
add( Text1);

1

Ahorase crea un border layout, situando el panel del cuadro detexto en el
centro y afadiéndole cuatro botones alrededor del borde. Se puede especifi-
car donde sequieresituar un componente con cadenas como "North", "West",
"Center", etc. Se crea el esquema como sigue:

publ i c cl ass border extends Applet inplements ActionLi stener
|

Button buttonl, button2, button3, button4;
t ext panel Panell :

public void initO



setLaycut (new BorderLayouti) s

buttonl = newB~tton(~1~);
add(" Northm buttonl);
but t onl . addAct i onLi st ener (this);

button2 = new Button("2');
add("Westm button2);
but t on2. addAct i onLi st ener (t hi s);

button3 = new Button("3");
add(" Sout h*, button3);
but t on3. addAct i onLi st ener (t hi s);

button4 = new Button("4");
add(" Eastm button4);
buttonl . addActi onLi st ener(this);

Panel | = new t ext Panel O;

add(" Centern, Panell);

Panei | . Text| . set Locati on(0, O;
1

public void actionPerformed(Acti onEvent e)
|
Panel | . Text| .set Text("Bot 6n - +
((Button) e. get Sour ce0) . get Label O + " pul sado.");

| Bokin 3 puisd

= i

Ao e Sariesg

Figura 7.10. Crear un border layout.

El resultado de este codigo se muestra en lafigura7.10. Como se puedeT
ver en esta figura, los botones aparecen alrededor del perimetro central del
panel.



Card Layouts

" ¢Hay més esquemas AWT?" dice el programador novato. "Claro quelos
hay", ledice, "card layout”. "Veamoslo", dice PN.

El gestor card layout visualiza los contenedores que se le pasan como
tarjetas. A cada unase leda un nombre; luego se puede mover de unaalaotra
con el método show de card layout. Este es el diagrama de herencia parala
clase CardLayout:

java. 1lang.Object
ljava.awt.CardL ayout

Ademés del métodoshow, se pueden visualizar tarjetas especificas usando
los métodosfirst, last, nexty previousdela clase CardLayout. Los construc-
tores delaclase CardL ayout se encuentran en latabla 7.20 y sus métodos en
latabla7.21.

Tabla 7.20. Constructores de la clase CardLayout.

CardLayout() Crea un nuevo card layout.

CardLyout(inthgap, int vgap) Crea un nuevo card layout con las
separaciones horizontal y vertical
marcadas.

Tabla 7.21. Métodos de la clase CardLayout

Metodo Descripcion

void addLayoutComponent(Compo- Afiade d componente a layout,

nent comp, Object constraints) usando € objeto dado.

void addLayoutComponent(String  Afiadeal layoutel componentedado,

nombre, Component comp) con € nombre indicado.

void first(Container padre) V aal aprimeratarjetadel contenedor.

int getHgap() Obtiene la separacion horizontal
entre componentes.

float getLayoutAlignmentX(Contai- Obtiene la alineacion a lo largo del

ner padre) gex.

float getLayoutAlignmentY(Contai-  Obtiene la alineacién a lo largo del

ner padre) gey.

int getVgap() Obtiene laseparacion vertical entre
componentes.




Lal

Metodao Dascripeion

voidinvalidateLayout(Container Invalida el esquema.

target)

void last(Container padre) Vaalaultimatarjeta del contenedor.

voidlayoutContainer(Container Pone el contenedor dado usando

padre) este cardlayout.

DimensionmaximumLayoutSize Obtiene las dimensiones méximas

(Container target) delesquemadadoslos componentes
en el target.

DimensionminimumLayoutSize Calcula el tamafio minimo para el

(Containerpadre) panel dado.

void next(Container padre) Vaalasiguiente tarjeta del contene-
dor dado.

DimensionpreferredLayoutSize Obtiene las dimensiones preferidas

(Containerpadre) del esquema usando este card
layout.

void previous(Containerpadre) Vaallatarjetaanterior del contenedor
dado.

voidremoveLayoutComponent Elimina del esquema el componente

(Component comp) dado.

void setHgap(int hgap) Establece la separacion horizontal
entre los componentes.

void setVgap(int vgap) Establece la separacion vertical
entre los componentes.

void show(Containerpadre, Va al componente que se afiadi6 al

Stringnombre) esguemacon elnombre especificado.

String toString() Obtiene una representacién tipo

stringdel esquema.

Veamos un ejemplo en el gque se crea una clase panel, cardPanel, que.
visualiza un boton, sobre el que el usuario puede hacer clic paramoverseala
siguiente tarjeta, y unaetiqueta paraindicar el numero de latarjeta actual. El
constructor de estaclase tienedos parametros. un objeto de laclase principal
deapplet, por o que laapplet, en si misma, puede gestionar losclicssobre el
botén que se produzcan en cada panel y una representacion en cadena del
numero del panel actual:

inport java.awt.*;

inport java. appl et. Appl et:



inmport java.awt.event.*;

cl ass cardpanel extends Panel

|
But t on button;

Label | abel ;

cardPanel (card appl et, String cardnunber)
|
button = new Button("Tarjeta siguiente");
but t on. addAct i onLi st ener (appl et) ;
add( button);
| abel = new Label ("Esta ea la tarjeta nQ® + cardnunber);
add(| abel);

1

En laclase main de laapplet, se crean tres paneles de la clase cardpanel.
Después se les afiade a un card layout, dandoles los nombres "primera’,
"segunda’, y "tercera":

public cl ass card extends Appl et inpl enents Acti onLi st ener
I

int index = 1;

Car dLayout cardl ayout ;

cardpanel panel |, panel 2, panel 3;

public void init ()

cardl ayout = new CardLayout O
set ~ayout (car dlayout);

panel | = new cardPanel (this, "uno");
panel 2 = new cardpanel (this, -dosm;
panel 3 = new cardPanel (this, "tres");

add| "primerc™, pansli);
add | *segusds®, panalid);
add | *cercerc”, panall)]

cardl ayout . shov(this. "prinmero");
1

Cuando el usuario hace clic sobre un botén, se puede repetir sobre las
tarjetas disponibles, usando un indice que se incrementa y se evalGia con la
sentenciaswitch:
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public void actionPerformed(ActionEvent event

i
swi tch (++i ndex)
case 1
cardl ayout.show(this, "primero";

br eak;

case 2
cardl ayout . show(this, "segundo");
br eak;

case 3
cardl ayout . show(this, "tercero")

br eak

1
i f(index == 3) index = 0;
repai nt o;

}

El resultado se muestra en la figura 7.11. Cuando el usuario hace cIic7
sobre el boton "Tarjetasiguiente”, laapplet cambia ala siguiente tarjeta del
esquema, dando vueltas sobre las tarjetas. Veamos un card layout y como
funciona; esta applet se puede encontrar en card.java enel CD.

Hay un esquema mas que vamos arevisar, grid bag layours.
=
Sioplet
Tar~etaiguiente ].

Esta es la tarjeta n° tres

Figura 7.11. Usar un card layout.

Grid bag layouts

"De acuerdo”, dice el programador novato. "Ya soy un experto en 10s
esquemas de AWT". "No, todavia no", ledice. "No hasta que sea un experto
engrid bag layout".

Grid bag layouts son los esquemas AWT més complejos y flexibles, Y
permiten especificar, mas exactamente que cualquier otro gestor de esque-



mas, el lugar donde se quieraque vayan |os componentes. Esteesel diagrama
de herencia paralaclase GridBagL ayoutClass.

java.lang. Object
ljava.awt.GridBagLayout

El constructor de GridBagL ayoutClassse encuentraen latabla7.22 y sus

métodos en latabla 7.23.

Tabla 7.22. Constructor de la clase GridBagLayout.

Constructor

GridBagLayout()

Descripcion

Crea un gestor de grid bag layout. ‘

Tabla 7.23. Métodos de la clase GridBagLayout.

Melodo Descripcion

voidaddLayoutComponent(Com-
ponent comp, Object constraints)

voidaddLayoutComponent(String
nombre, Component comp)

protected void AdjustForGravity
(GridBagConstraints constraints,
Rectangle r)

protected void ArrangeGrid(cOntainer
padre)

GridBagConstraints getconstraints
(Component comp)

floatgetLayoutAlignmentX(Container
padre)

floatgetLayoutAlignmentY(Container
padre)

int[][] getLayoutDimensions()

protected java.awt. GridBagLayoutln
to GetLayoutlnfo(Container padre,
int sizeflag)

Point getLayoutOrigin()

Anade el componente dado al esque-
ma, usando el objeto constraint.

Afiade al esquema el componente
dado.

Ajustalas caracteristicas de grave-
dad.

Obtiene la cuadricula del padre.

Obtiene los constraints del compo-
nente dado.

Se obtiene la alineacion a lo largo
del eje x.

Se obtiene la alineacién a lo largo
del gjey.

Determinalaanchurade lacolumna
y las alturas de la fila para el layout
grid.

Obtiene el layout constraints.

Determina el origen del layoutgrid.
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Metodo Descripcion

double[fl getLayout Weights() Determina los pesos de las filas y
columnas del layout grid.

protected Dimension GetMinsize Obtiene el tamafio minimo del con-
(Container padre, java.awt.GridBag tenedor.
LayoutlInfo info)

void invalidate Layout(Container Invalida el esquema.
target)

void layoutContainer(Containerpadre) Pone el contenedor.

Point location(int x, inty) Determina qué celda del layout
contiene un punto.

protected GridBagConstraints look- Recupera los constraints para un

upConstraints(Component comp) componente dado.

Dimension maximumLayoutSize Obtiene las dimensiones maximas

(Container target) del esquema dados los componen-
tes del contenedor.

Dimension minimumLayoutSize Determina el tamafio minimo del

(Container padre) contenedor, usando este esquema.

DimensionpreferredLayoputSize Determina el tamario preferido del

(Container padre) contenedor, usando el esquema.

void removelLayoutComponent Retira del esquema, el componente

(Component comp) dado.

void setConstraints(Componentcomp, Establece los constraints para los

GridBagConstraints constraints) componentesdados en el esquema.

String toString() Obtiene una representacion tipo

string de este esquema.

Afiadir componentes a un contenedor usando un grid bag layout se hace
igual que con ungrid layout, salvo que se tienen mas opciones; por gjemplo,
se pueden poner las alturas y anchuras relativas de los componentes. La
inicializacion de un grid bag layout es un proceso de dos pasos: primero se
configurala posicion relativa de un componente respecto alosotros, y luego
se afiade el componente al esquema.

Los componentes se configuran utilizando la clase GridBagConstraints;
los campos de esa clase aparecen en la tabla 7.24, sus constructores en la
tabla7.25 y su método en la tabla 7.26.



Tabla 7.24. Campos de la cdlase GridBagConstraints.

Campao Descripcian

int anchor Usado cuando el componente es més pequefio
que su area de visualizacion.

static int BOTH Redimensiona el componente horizontal y
verticalmente.

static int CENTER Pone el componente en el centro de su area
de visualizacion.

static int EAST Pone elcomponente en ellado derecho de su
areade visualizacion, centradoverticalmente.

it il Este campo se usa cuando el area de visua-
lizacion del componente es mas grande que
el tamafio solicitado por él.

int gridheight Indica el numero de celdas en una columna
parael&reade visualizacibndel componente.

int gridwidth Indica el nUmero de celdas en unafilapara el
area de visualizacion del componente.

int gridx Indica la celda a la izquierda del area de vi-
sualizacion del componente.

int gridy Indica laceldaenlaparte superiordel areade
visualizacion del componente .

static int horizontal Redimensionael componente, horizontalmen-
te.

Insets insets Indica el padding externo del componente.

int ipadx Indica el padding interno x del componente.

int ipady Indica el padding interno y del componente.

static int NONE Indicaque no se redimensione el componente.

static int NORTH Pone el componente en la parte superior de

su areavisualizable,centrada horizontalmente.

static int NORTHEAST Pone el componente en la esquina superior
derecha de su area de visualizacion.

static int NORTHWEST Pone el componente en la esquina superior
derecha de su area de visualizacion.

static int RELATIVE Indica que este componentees el siguienteal
ultimo componenteen sucolumnao fila, o que
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Campo Descripcion

este componente esta situado a continuacién
del componente previamente afiadido.

static int REMAINDER Especifica que este componente es el Ultimo
en su columna o fila.

static int SOUTH Pone el componente en el fondo de su area
visualizable, centrado horizontalmente.

static int SOUTHEAST Pone el componente en la esquina inferior
izquierda de su &rea de visualizacién.

static int SOUTHWEST Pone el componente en la esquina inferior
izquierda de su area de visualizacion.

static int VERTICAL Redimensiona el componente verticalmente,
pero no horizontalmente.

double weightx Especifica cémo se distribuye el espacio
horizontal extra.

double weighty Especifica como se distribuye el espacio verti-
cal extra.

static int WEST Pone el componente en el lado izquierda de
su area de visualizacion, centrado vertical-
mente.

Tabla 7.25. Constructores de la clase GridBagConstraints.

Constructor Descripcion
GridBagConsfraints() Crea un objeto GridBagConstraint. |

GridBagConstraints(intgridx, Crea unobjeto GridBagConstraintscon todos
int gridy, int gridwidth, int  los campos inicializados con los valores pa-
gridheight, double weightx, sados.

double weighty, int anchor,

int fill, insets, insets, int ipadx,

intipady)

Tabla 7.26. Método de la clase GridBagConstraints.

Método Descripcion

Object clonej) Crea una copia de este grid bag constrainf.

-
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Figura 7.12. Usar un grid bag layout.

Veamos un gjemplo de como funciona un grid bag layout. Crearemos la
applet que se muestraen lafigura7.12; aqui, se han puesto tres botonesen la
filasuperior del esquema, haciendo que el boton del medio seael doble que
los otros, y se afiade un cuadro de texto debajo. Cuando el usuario hace clic
sobreun boton, laappl et devuelve el boton que se ha pulsado, como se puede
ver.

Se puede especificar las coordenadas X ey paralos componentes que se
afiadan a un grid bag layout usando los campos weightx y weighty. Estos
valores representan |0s pesos relativos que se quieren dar alos componentes
en la misma fila o columna. En este caso, se dara a cada componente el
mismo pesoy, pero a segundo boton seledael doble de peso x que alos otros.

Comencemos creando ungri d bag layout y las restricciones de un objeto:

inport java. appl et. Applet;

inport java.aw.*;
inport java.aw.event.*;

public cl ass gri dbag extends Appl et inpl enents Acti onLi st ener

Button buttonl, button2, button3;
TextField textl;

public void initO
{ Gri dBagLayout gridbag = new Gri dBagLayout G,
Gri dBagConstrai nts constraints = new ~ri d~ag~onstrai nt so;
set Layout (gri dbag);
constrai nts.weighty= 1;
constraints.fil1l= GridBagConstraints. BOTH;



Observe que el campofill de constraints del objeto se esta inicializando
con @i dBagConstrai nts. BOTHIo que significa que el gestor de esquemas
extendera sus componentes en ambas dimensiones para rellenarlas. A conti-
nuacion, se creara el primer boton y se afiadira al esquema, como sigue:

public void init ()
(
G i dBagLayout gri dbag = new Gri dBagLayout O
@i dBagConstrai ntsconstrai nts = new Gi dBagConstrai ntsQ,
set Layout (gri dbag) ;
constraints.weighty = 1;
constraints.fill = GidBagConstraints. BOTH

constraints.weigthx = 1

buttonl = new Button("B0tOn 1");

gri dbag. set Constrai nts(buttonl, constraints);
butt onl . set Act i onConnui nd( " Bot 6n 1");
add(buttonl);

but t onl . addAct i onLi st ener (thi s);

El primer boton tiene un peso X de 1, pero a siguiente boton seledara un’
peso x de 2, para hacer que sea el doble de ancho que |os otros dentro de la
mismafila:

public void init ()
I
Gri d~ag~ayouwri dbag = new Gri dBagLayout O
G i dBagConstrai ntsconstraints = new G i dBagConstrai ntsG
set Layout (gri dbag) ;
constraints. weighty = 1;
constraints.fill = Gri dBagConstrai nts. BOTH,

constraints. wei ghtx= 1;

buttonl = new Button("Bot6n1");

gridbag. set Constraints(buttonl, constraints);
buttonl.set~cti on~ommand( Bot Oa") ;
add(buttonl);

but t onl . addActi onLi st ener (this);

conatraints.weightx = 2

button2 = new Butt ~n(~Bot 62");

gri dbag. set Constrai nts(button2, constraints);
but t on2. set Act i onCommand( " Bot 6n 2");
add(button2);

but t on2. addAct i onLi st ener (t hi s);

constraints. wei ghtx= 1;

button3 = new ~utton("Bot6r8");

constraints.gridwidth= ~ri d~a~~onstrai nt s- REMAI NDER,;
gri dbag. set Constrai ntc(button3, constraints);



textl = new Text Fiel dO;

constraints.gridwidth = Gri dBagConstrai nts. REMAI N~~~;
gridbag. setConstraintc(textl, constraints);

additextl);

)

Lo unico que queda es gestionar |os clics sobre el boton y hacer que se
visualice el numero del botén sobre el que se ha hecho clic:

public void actionPerformed(Acti onEvent e)

I
textl.setText("Hi zOclic en " +

((Button) e.getSource()).getActi onCommand~));
1

Y eso es todo. Ahora este codigo creara la applet que se muestraen la
figura7.12. Este ejemplo se puede encontrar en el fichero gridbag.java en el
CD.

Usir intercaladosy rellenos

"Veamos', diceel programador novato, "¢hay algunaformade afiadir un
borde alrededor de los componentes del esquema?’ "Claro que la hay", le
responde. "Se pueden usar losintercalados y losrellenos'.

Con losintercalados se puede afadir espacio entre |os bordes del contene-
dor y los componentes. Estos intercalados se crean con la clase Insets, que
tiene el siguiente constructor:

insets (int top, int left, int bottom int right)

Este es un giemplo en el que se afiaden intercalados de 20 pixels en todos
los bordes de laappl et desarrollada en el apartado anterior:

public Insets getlnsets()

{
return new | nsets(20, 20, 20, 20);

)

El resultado se muestra en la figura 7.13. Como se puede ver en esta
figura, hay un espacio de 20 pixels alrededor de los componentes del conte-

nedor.
Ademas se pueden rellenar los componentes individuales. Esto se puede

hacer con los métodos setHgap y setVgap de los card layout, flow layout y



grid layout, asi como usando los miembros ipadx e ipady de los grid bag
layouts. Por ejemplo, se puede modificar |acal culadora de multiplicar que se
escribi¢ anteriormente en este capitulo para afadir un espacio vertical de 10
pixelsentre los componentes, como sigue:

i mport java. appl et. Appl et ;

import java.awt.*;
i mport java.aw .event.*;

public class nultiplier2 extends Applet inplenments ActionLi stener {

TextField textl, text2, answertext;
Label multiplyl abel;

I IT) 51 e EOTOR
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Figura 7.13. Usar intercalados.

Button buttonl;
GridLayout g;

public void initO

g = new @idLayout (5, 1);
g=setvgap(10);

petLayrok (gl

textl = new TextField(lO0);
add(text1);

mul tiplyl abel = new Label ("*", Label . CENTER) ;
add(nmul ti plyl abel);

text2 = new Text Fiel d(10);
add(text?2);

buttonl = new Button("=");
add (but t onl );



answertext = new Text Fi el d(10);
add(answertextl! ;

)

public void actionPerformnmed(Acti onEvent e)
if(e.getSource() == buttonl) (
int product = Integer.parselnt(textl.getText0) *

I nt eger. parsel nt (text 2. get Text O);
answertext.setText(String.valueOf (product));

1

El resultado se muestra en la figura 7.14.

Figura 7.14. Usar relleno.

Crear el propio gestor de esquemas

Uno mismo puede poner |os componentes en un contenedor si desinstala
el gestor de esquemas del contenedor (ver la introduccion de este capitulo
para masdetalles). De hecho, podraincluso crear su propio gestor de esque-
mas, si se implementa la interfaz LayoutManager2 en una clase (la interfaz
LayoutMarzager no soporta las restricciones). Estos son los métodos de
LayoutManager2 que se tendran que sobrescribir:

* public void addLayout Conponent ( St ri ng nombre, Component compo-
nente): este método afiade un componente a esquema. La clase conte-
nedor le llama, sobrescribe este método si se quieren saber |os nombres
de los componentes del esquema.
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public void r enoveLayout Cor nponent ( Conponent componente): elimi-
na un componente del esquema.

publicfloat get Layout Al i gnment X( Cont ai ner target) and public jloat
get Layout Al i gnent X( Cont ai ner target): Especifica como alinear los
componentes en las direcciones x e y, devolviendo un valor de O al
alinear los componentes en el origen, devolviendo 1 a alinearlo tan
lejos como se pueda del origen y devolviendo 0.5 a centrar el compo-
nente.

public void i nval i dat eLayout ( Cont ai ner target): Invalida un esquema,
lo quesignificaque se deberiaborrar cualquier informacion ocultasi se
|lama a este método.

public Dimension pr ef er r edLayout S ze( Cont ai ner padre): Devuelve el
tamafio ideal del contenedor padre.

public Dimension maxi munLayout S ze( Cont ai ner target): Devuelveel
tamafio méaximo del componente.

public Dimension m ni muiLayout S ze( Cont ai ner target): Devuelve el
tamafio minimo del componente.

public void | ayout Cont ai ner (Cont ai ner padre): Utiliza los métodos
resize, move y reshape para gestionar |0s componentes.



I'T] AWT: Listas.

cuadros de lista,
areas de texto,

barras y cuadros

de desplazamiento

Listas

Este capitulo trata un nimero importante de componentes AWT: listas,
cuadros de lista desplegables, cuadros de texto, barras de desplazamiento y
cuadros de desplazamiento. Estos componentes son fundamentales para la
programacion AWT, resultan familiares para casi todos |os usuarios GUI, y
los veremos rapidamente en esta seccion. Observe que uno de los temas
principales de este capitulo es el desplazamiento; todos |os controles de este
capitulo lo soportan de una u otra forma, permitiendo a usuario moverse,
facilmente, por grandes documentos.

Como su nombre indica, un control de tipo lista presenta a usuario una
lista de elementos, cadenas de texto, en la que puede hacer unaseleccion. En
los entornosde trabajo con ventanas, con frecuencia, el espacio es un premio,
por lo que es una buena idea colocar elementos en listas, yaque usando las
barras de desplazamiento, se pueden tener listas largas en componentes de

a7



lista cortos. El usuario puede seleccionar el elemento delalistaque quierae’
iniciar algunaaccion, haciendo doble clic sobre é. Ademés, laslistas pueden
soportar laseleccion multiple, usando las teclas Mayus y Control. Sin embar-
go, Si se soporta la seleccion multiple, hay que pensar en como utilizar el
raton dentro de unalista; porque a hacer clic sobre un elemento se selecciona
y luego, con el dobleclic, seinicia agun tipo de accion. Al hacer doble clic
sobre un elemento, el resto se desel ecciona. Pararesolver este problema, Sun
sugiereel uso de algun otro evento, como puede ser hacer clic sobre un boton,
parainiciar una accion cuando se trata de selecciones multiples.

Cuadros de listadesplegables

Loscuadrosdelistadesplegables presentan al usuario unalistade elemen- -
tos para seleccionar, pero hay una diferencia, son mas compactos que las
listas. Los cuadros de lista desplegables se parecen alos cuadros de texto,
aunqgue no se pueden editar, con un pequefio boton ala derecha que tiene una
flecha apuntando hacia abajo. Cuando el usuario hace clic sobre laflecha, se
abre una lista que contiene todas las selecciones disponibles, y el usuario
puede seleccionar unadeellas. Unavez hechalaseleccion, secierralalistay
se visualizala seleccion actual. Si el usuario abre otravez lalista, |a selec-
cion actual aparece resaltada. Observe que estos cuadros solo estan disefiados
paravisualizar al mismo tiempo una unica seleccion, 1o que significa que no
se puede seleccionar alavez méasde un elemento. Usando lasteclas Mayus o
Control y haciendo clic al mismo tiempo se obtieneel mismo efecto ques se
hace clic en un elemento.

Como €l resto de componentes de este capitulo, los cuadros de listas
desplegables soportan el desplazamiento. Si lalistade elementoseslarga, las
barras de desplazamiento apareceran al lado de lalista autométicamente.

Areas de texto
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L as éreas de texto son como |os cuadros de texto, salvo que soportan texto-
en dos dimensiones, con filasy columnas, por |o que se puede visualizar més
texto. En el momento de crear el area detexto, hay queindicar su tamafii: 8
filasy columnas (medido en caracteres). El resultado es un cuadro de €%
gue tiene el nimero defilasy columnas que se haya especificado. Cuando se
quieretrabajar con documentosenteros, en vez decon lineas detexto, se usan
las areas de texto.



Al igual que el resto de los componentes de este capitulo, las areas de
texto soportan el desplazamiento. Se puede especificar s se quiere unabarra
de desplazamiento horizontal, vertical, ambas 0 ninguna. Si no se tiene una
barra de desplazamiento horizontal (y sélo si no tiene una barra de desplaza-
miento horizontal), laopcidn de aj uste de pal abras se habilitaautomati camente.

Barras de desplazamiento

L as barras de desplazamiento son, por supuesto, |os elementos de despla-
zamiento méas importantes, y todos |os usuarios de interfaces gréficas cono-
cen su existencia 'y su funcionamiento. Los usuarios utilizan el raton para
manipular elindi cador (también denominado cuadro de desplazamiento, el e-
vador o burbuja) dela barra de desplazamiento seleccionado un valor dentro
de un intervalo continuo. Este intervalo se establece al crear la barra de
desplazamiento y, cuando el usuario selecciona un valor diferente, podemos
capturar los eventos generados por labarra de desplazamiento paraleer este
nuevo valor. El usuario también puede hacer clic sobre los dos botones de
flechaque hay en losextremos delabarra de desplazamiento para aumentar o
disminuir el valor en cantidadesfijas que habremos establ ecido previamente.
Por ultimo, el usuario puede hacer clic sobreel recorridodelapropiabarrade
desplazamiento (es decir, la zona comprendidaentre el cuadro de desplaza-
miento y |os botones de desplazamiento) para aumentar o disminuir el valor
en cantidades fijas (normalmente mayores que las anteriores) que también
habremos establecido previamente.

Paneles de desplazamiento

Es posible que se quieran utilizar |as barras de desplazamiento para mo-
verse en otros componentes, como puede ser un cuadro de texto largo; los
controles de Java las soportan pero no del todo. Para hacer que el desplaza-
miento en otros componentes sea masfacil, Javatienelaclase ScrollPane. Se
usan las éreas de desplazamiento para afiadirles componentes y permitir que
el area de desplazamiento |0s gestione. Unavez que se haya afiadido un gran
componente a un area de desplazamiento, de una vez, solo sera visible una
parte de él, y se podran usar las barras de desplazamiento del area parair a
otras partes de ese componente. Eso estodo. Ahoraque ya hemosrevisado el
contenido de este capitulo, es el momento de pasar ala siguiente seccion.



Usar las areas de texto

4 4

"Uh-oh", dice el programador novato, "tengo un problema. He escrito mi4
novela en un cuadro de texto de Java, y..." Usted sonriey ledice, " ¢Y se ha
quedado sin espacio?' "Claro", dice el programador novato, "no es muy
conveniente escribir una novela entera como s fuera una linea de texto".
"Pruebe las &reas de texto", lesugiere.

Un érea de texto es un cuadro de texto de dos dimensiones; de hedho:
tienen una gran ventaja, se pueden visualizar todos |os documentos en areas
de texto, incluyendo el tratamiento de las palabras a final de las lineas.
Ademas se pueden usar las barras de desplazamiento para moverse por €l
texto. Observe, sin embargo, que si ha habilitado una barra de desplazamien-
to horizontal, este tratamiento de las palabras al final de la linea quedara
deshabilitado. Este esel diagrama de herenciadelaclase AWT TextArea:

arm et "

Veralos camposde laclase TextArea, que se usan en |os constructores de’
la clase TextArea, en la tabla 8.1, sus constructores en la tabla 8.2 y sus
métodos en la 8.3. n

Veamos un ejemplo. En este caso, se creara un areade texto de 10filasy
20 columnas (observe que estas dimensiones se miden en caracteres). Ade-
més se afiadira un botdn sobre el que el usuario puede hacer clic paravisualizar
el texto "jHoladesde Javal" en el areade texto.

Tabla 8.1. Campos de la clase TextArea.

Campo Descripcion

static int SCROLLBARS-BOTH Afade las barras de desplazamiento
horizontal y vertical.

static int SCROLLBARS-HORI- Aflade, Unicamente, una barra de

ZONTALONLY desplazamientohorizontal.

static int SCROLLBARS- NONE Indica que no se creara ninguna
barra de desplazamientoen el area
de texto.

static int SCROLLBARSVERTICAL Sélo visualiza una barra de despla-

ONLY zamiento vertical.




Tabla 8.2. Constructores de la clase TextArea.

Constructor

Descripcion

TextArea()

TextArea(int filas, intcolumnas)

TextArea(String texto)

TextArea(String texto, intfilas,
intcolumnas)

TextArea(String texto, intfilas, int
columnas, intbarras-de-desplaza-
miento)

Construye unanueva area de texto.

Construye unanuevaarea de texto,
vacia, con el niamero de filas y
columnas indicado.

Construye una nueva area de texto
con el texto dado.

Construye unanueva area de texto,
con eltexto dadoycon el nimerode
filas y de columnas dado.

Construye una nueva area de texto
con el texto dato y fija la visibilidad
de las filas, columnas y barras de
desplazamiento.

Tabla 8.3. Métodos de la clase TextArea.

Meétodo Daescripeion
void addNotify() Creaelcompafiero del drea de texto.

void appendText(String str)
void appendText(String str)
intgetColumns()

Dimension getMinimumsSize(1

DimensiongetMinimumSize(intfilas,
intcolumnas)

DimensiongetPreferredSize()

DimensiongetPreferredSize(intfilas,
intcolumnas)

Aflade texto al texto actual del area
de texto.

Obsoleto. Reemplazado por
append(Stringl.

Obtiene el nimero de columnas del
area de texto.

Estableceeltamariominimo del area
de texto.

Fija el tamafio minimo del area de
texto con el numero de filas y de
columnas dado.

Establece el tamafio preferido del
area de texto.

Establece eltamafio preferido de un
area de texto con el nimero de filas
y de columnas indicado.
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Meétodo Descripcion

int getRows() Obtiene el niumero de filas del area
de texto.
intgetScrollbarVisibility() Obtiene un valor enumerado que

indica la visibilidad de la barra de
desplazamiento.

void insert(String str, int pos) Inserta el texto dado en la posicién
del area de texto indicada.

void insertText(Sring str, int pos) Obsoleto. Reemplazado por insert-
(String, int).

Dimension minimumSize() Obsoleto. Reemplazado porgetMini-
mumsSize().

Dimension minimumsSize(intfilas, Obsoleto. Reemplazado porgetMini-

intcolumnas) mumSize(int, int).

protected String paramString() Devuelve una representacion en
cadenadel estadodel &rea de texto.

Dimension preferredSize() Obsoleto. Reemplazado porgetpre-
ferredSize().

Dimension preferredSize(intfilas, Obsoleto. Reemplazado porgetpre-

intcolumnas) ferredSize(int, int).

void replaceRange(String str, intinicio, Cambiaeltexto entre las posiciones

intfinal) de inicio y final.

void replaceText(String str, intinicio, Obsoleto. Reemplazado porreplace-

intfinal) Range(String, int, int).

void setColumns(intcolumnas) Fija el nimero de columnas.

void setRows(int filas) Fija el nimero de filas.

Hay varias formas de situar texto en un area de texto. Por ejemplo, se
puede usar el método insert para poner texto en una posicion especifica
(comenzandoen O) dela cadenaque el areade texto gestiona, o se puede usar
el métodoappend para afadir texto acontinuacion del actual. Asiescomo se
usa el método insert:

i mport java. appl et. Appl et ;
inmport java.awt.*;
inmport java.awt.event.*;



publ i c cl ass areadet ext o ext ends Appl et inpl ements Acti onLi stener {

Text Area t ext areal ;
But t on buttonl;
public void init ()

|
textareal = new TextArea("", 10, 20, TextArea. SCROLLBARS- BOTH);

add(textareal) ;

buttonl = new Button("jHagaclic aqui!");
add(buttonl);

but t onl . addActi onLi st ener (this);

}

public void actionperforned (ActionEvent e)

{
String nsg = "jHol adesde Java! *-;

i f(e. getsource() == buttonl){
textareal .insert(nsg, 0);
1

1

Ademés, observe que se han afiadido al area de texto barras de desplaza-
miento horizontal y vertical. El resultado aparece en lafigura 8.1. Con las
areas de texto se pueden hacer més cosas, por ejemplo, se puede seleccionar y
reemplazar texto. Ver el siguiente apartado para més detalles.

Reemplazar texto en areas de texto

El especialista en soporte de productos (ESP) no estéa contento, como es
usual, y le dice, "Los usuarios se estan quejando del nuevo procesador de
textos que ha escrito en Java'. " ¢Si?" pregunta. "Quieren que sea posible
seleccionar y reemplazar texto", dice ESP. "Algunas personas”, dice, "nunca
estan satisfechas'. Se puede usar el método replaceRangepara reemplazar un
rango detexto en un area de texto:

voi d repl aceRangei Stringstr, int start, int end);

Donde, str esla cadenacon laque se quiere reemplazar el texto antiguo,
start esel comienzo del rango de caracteres areemplazar y end esel final del
rango.
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Figura8.1. Usar un area de texto.
Este es un ejemplo en el que se visualiza el texto "Yaes la hora" en un”
area de texto. El usuario puede seleccionar parte o todo de ese texto y hacer
clic sobre un botén para reemplazar el texto seleccionado con el mensaje
"iHola desde Java!". Empezamos creando la nueva area de texto e
inicializandola con el texto "Yaeslahora.":

inport java. appl et. Appl et ;
i nport java.awt .*;
inport java.aw.event.*;

public cl ass reenpl azar extends Appl et inpl enents Acti onLi stener
{

Text Area textareal ;

Button buttonl;

public void init()

{
textareal = new TextArea("Ya es |la hora.", 5, 20.
TextArsa . SCROLLBARS_BOTH
add(textareal);
buttonl = new Button("~anbi ael texto sel ecci onado");
addi but t onl );
but t onl . addActi on~i st ener (this);
1



Cuando el usuario hace clic sobre el boton, se puede determinar el texto
seleccionado utilizando los métodos getSelectionStart y getSelectionEnd y
luegoreemplazar el texto seleccionadocon "jHola desde Javal", como sigue:

public void actionPerformed (ActionEvent e){
if(e.getSource0 == buttonl)
textareal .repl aceRange("i Hol a desde Java!"
textareal .getSel ectionStart~),
t ext areal . get Sel ecti onEnd0)

}

El resultado se muestraen la figura 8.2, y encontrara este ejemplo en el
CD como reemplazar-java. Ademas de reemplazar el texto, se puede buscar.
Ver el siguiente apartado.

| Zarshiar ol esin smieccionadno
o=

'}

{018 CEnd

Figura 8.2. Reemplazar el texto seleccionado en un area de texto.

Buscar y seleccionar texto en areas de texto

El especialista en soporte de productos regresa descontento de nuevo.
"Ahora, los usuarios quieren poder buscar texto cuando usan su procesador
detextos", informa. " ¢Qué hacemos?”, |e pregunta, exasperado. "¢Verificar
letra por letra?'. La clase TextArea no soporta ningun método directo para
buscar texto perolaclase String si. Por o tanto, se puede copiar el texto de un
areadetexto en un objeto String y buscar ese objeto en el texto que se quiera,
usando el método indexOf. Este es un ejemplo en el que se permite al usuario
hacer clic sobre un botén para buscar y seleccionar la palabrahoraen el texto
"Yaeslahora" de un areadetexto. Empezaremos creando una nueva areade
texto, y luego lo inicializaremos con el texto "Yaeslahora.":



i nport java. appl et. Appl et ;
inport java.aw.?*;
inport java.awt.event.*;
/*
<APPLET
CODE=buscar . cl ass
W DTH=200
HEl GHT=200 >
</ APPLET>
*/
public cl ass buscar extends Applet inplements ~cti on~i st ener
I
Text Area textareal ;
Button buttonl;
public void init ()
{ textareal = new TextArea("Y8 es la hora.", 5 20,
Text Ar ea. SCROLLBARS- BOTH) ;
add(textareal);
buttonl = new Button("Buscar \"hora\"") ;
add(but t onl) ;
buttonl.add~ctionLi stener(this)

Ahora, cuando el usuario hace clic sobre el boton, el texto del area se
cargaen unacadena llamada S:

public void actionperforned (Acti onEvent e){
if(e.getSource() == buttonl) {
String s = textareal.get TextO;

Ahora, se puede buscar el texto "hora" usando el método indexOf de la
claseString:

public void actionperforned (ActionEvent e){
if(e.getSource0 == buttonl)|

String s = textareal . get TextO;

String s2 = new String("hora");

int location = s.index(d (s2);



Una vez que se haya encontrado |la cadena "hora", se usara el método
TextAreaselect (heredado de la clase AWT TextComponent) para resaltar el
texto. Asi es como se usa select en general:

void select (int selectionstart, int sel ecti onEnd);

Assi es como usariamos el método select en el codigo:

public void actionperforned (Acti onEvent e) {
if (e.getSourceO == buttonl){
String s = textareal . get TextO;
String s2 = new String("horaW;
int location = s.indexO(s2);
textareal .select(location, |ocation+ s2.1engthQ ;
1
1

El resultado de este codigo aparece en la figura 8.3. Cuando el usuario
hace clic sobre el botdn, el cédigo buscay resaltael texto "hora' en el &reade
texto. Este egemplo se llama buscar.java en el CD.

e
[ra es 1= R = |
s s
Applet Started

Figura 83. Buscar y seleccionar texto en un area de texto.

Usar listas

El especialista de soporte de productos regresa y dice, "Hay un problema’.
" ¢Si?" e pregunta. "Es sobre su Ultimo programa de catélogo de CD de
musicacléasica, hay mas decien mil listas'. "Correcto", e dice prudentemen-
te. "Por supuesto, la lista es méas larga que la pantalla’. " Aproximadamente
dos mil pies delarga’, le dice ESP.
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Si setiene unalista larga de elementos parapresentar, hay que pensar e?
utilizar un control de tipo lista. Se puede rellenar una lista con muchos
elementos de texto, usando el método add de la clase List y presentar a
usuario sélo unos pocos al mismo tiempo (se puede seleccionar cuantos). El
usuario puede resaltar un elemento de lalista haciendo clic sobre é y puede
hacer doble clic parainiciar alguna accion. De hecho, el usuario puede selec-
cionar multiples elementosde unalistae iniciar alguna accion, normalmente
haciendo clic sobre un botén. Esteesel diagramade herenciadelaclaseList:

Los constructores de la clase List se encuentran en la tabla 8.4 y su?
métodos en la tabla 8.5. Hay que prestar especial atencion a la tabla de
métodos; muchos de ellos son utiles, como getltemcount, que devuelve el
numero de elementos de lalista

Tabla 8.4. Constructores de la clase List.

Constructor Descripcion
L

isto Crea un nuevo cuadro de despla-
zamiento.
List(int filas) Creaunnuevo cuadro de desplaza-

miento, con el nimero de lineas vi-
sibles que se indica.

List (int filas, boolean multipleMode) Creaunanueva lista con el nimero
de filas especificado y se habilita la
seleccién multiple, si multipleMode
es verdadero.

void add(Stringelement0) Anade el elemento dado al final de
la lista.

void add(String elemento, intindice) Afiade elelementodadoala |iS_taen
la posicién marcada por el indice.

voidaddActionListener(ActionListe- Afiade el action listenerdado pala

ner ) obtener los eventos de accién de la
lista.
void addltem(String elemento) Obsoleto. Reemplazado por add

(String).



void addltem(String elemento, int
indice)

void addltemListener(itemListener 1)

void addNotify()
boolean allowsMultipleSelections()

void clear()

int countltems()

void delltem(int position)

void delltem(int start, int end)

void deselect(int indice)

String getltem(int indice)

int getitemCount()

String[] getltemso

Dimension getMinimumSize()

Dimension getMinimumsSize(intfilas)

Dimension getPreferredSize()

Dimension getPreferredSize(int filas)

int getRows()

Obsoleto. Reemplazado por add
(String, int).

Afade el item listener dado para
obtener eventos de elemento de la
lista.

Crea el compafiero de la lista.

Obsoleto. Reemplazado porisMulti-
pleMode().

Obsoleto. Reemplazado por remo-
veA/l().

Obsoleto. Reemplazadopor getltem-
Count().

Obsoleto. Reemplazadopor remove
(String) y remove(int).

Obsoleto. No es de uso publico.

Deselecciona el elemento asociado
al indice dado.

Obtiene el elemento asociado al
indice dado.

Obtiene el nUmero de elementos de
la lista.

Obtiene los elementos de la lista.

Determina el tamafio minimo de la
lista.

Obtiene las dimensiones minimas
de la pantalla para una lista con el
numero de filas dado.

Obtiene eltamafio preferido de esta
lista.

Obtiene las dimensiones preferidas
para unalista con el nimero de filas
dado.

Obtiene elnimerodelineasvisibles
de la lista.
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Constructor Descripcion

int getSelectedIindex()

int[] getSelectedindexes()
String getSelectedltern()
String[] getSelectedltems()

Object[] getSelectedObjects()

int get Visiblelndex()

boolean isindexSelected(intindice)
boolean isMultipleMode()
boolean isSelected(int indice)

void rnakeVisible(intindice)

Dirnension rninimurnSize()
Dimension rninimurnSize(intfilas)
protected String pararnString0
DirnensionpreferredSize()
Dimension preferredSize(intf ilas)

protected void processActionEvent
(ActionEvent e)

Obtiene el indice del elemento se-
leccionado en la lista.

Obtiene los indices seleccionados
de la lista.

Obtiene el elemento seleccionado
de esta lista.

Obtiene los elementos seleccio-
nados de esta lista.

Obtiene los elementos seleccio-
nados de la lista en un array de
objetos.

Obtieneelindicedel Gltimo elemento
que se hizo visible con el método
makeVisible.

Determina si el elemento dadode la
lista esta seleccionado.

Determina si la lista permite hacer
selecciones multiples.

Obsoleto. Reemplazado porisIndex-
Selected(int).

~aceque el elemento del indice
dado sea visible al principio de la
lista.

Obsoleto. ReemplazadoporgetMini-
murnSize().

Obsoleto. Reemplazadopor getMini-
murnSize().

Obtiene el string que representa el
estado de esta lista.

Obsoleto. Reemplazado por getPre-
ferredSize().

Obsoleto. Reemplazadopor getpre-
ferredsize(int).

Procesa los eventos de accién que
ocurrenen estecomponente envian-




Constructor

Descripcion

protected void processEvent
(AWTEvente)

protected void processltem Event
(ItemEvent e)

void remove(int posicion)

void remove(String elemento)

void removeActionListener(Action-
Listener 1)

void removeAll()

void removeltemListener(ltemListe-
ner 1)

void removeNotify()

void replaceltem(Stringvalor—nuevo,

int indice)

void select(intindice)

void setMultipleMode(boolean b)

void setMultipleSelections(boolean b)

dolos a los objetos ActionListener
registrados.

Procesa los eventos de esta lista.

Procesa eventos de elemento que
se produzcanen lalistaenviandolos
a los objetos ItemListener registra-
dos.

Elimina el elemento de la lista que
esta en la posicién dada.

Eliminala primera ocurrencia de un
elemento de la lista.

Elimina el actionlistenerdado, para
que norecibamaseventosde accién
de la lista.

Elimina todos los elementos de la
lista.

Elimina el item listenerdado para
que no reciba mas eventos de ele-
mento de la lista

Elimina el compafiero de la lista.

Reemplaza el elemento de la lista
que ocupa el indice dado con la
nueva cadena.

Selecciona el elemento de la lista
gque ocupa el indice dado.

Establece elindicadorque determina
silalista permite seleccion multiple.

Obsoleto. Reemplazado porsetMul-
tipleMode(boolean).

Veamos un ejemplo. En este caso, se afiadirdn elementos a una lista,
haciendo quesolo cuatro deellos se vean de unavez. Cuando el usuario haga
doble clic sobre uno de ellos, se notificard en un cuadro de texto que uno de



ellos se ha seleccionado. Empezaremos creando la lista y después haremos™
gue solo cuatro lineas sean visibles, como sigue:

i mport java. appl et. Appl et ;
import java.awt .*;
import java.aw .event.*;

public class |lista extends Appl et inplenents ActionLi stener {

List listl;
TextField textl:

public void init (){
textl = new TextFi el d(20);
add(textl);

listl = new List(4);

Ahora, se afladen nueve elementos usando el método add:

public voidinit (){
textl = new TextFi el d(20);
add(textl);

listl = new List(4);
listl.add("El enento 1");
listl.add("El enmento 2");
listl.add("El enento 3");
listl.add("El enent0 4");
listl.add("El enent0 5");
listl.add("El enent0 6");
)i

li~tl.add(~El ement@"
listl.add("El enento 8");
listl.add(' H emento 9") ;
add(listl);



Después de afiadir la lista a este esquema, se le afiade un listener. Esto
significa que las listas utilizan lasinterfaces ActionLisrener, a igual quelos
botones. Asi es como afiadimosesto a cadigo:

public void init (){

textl = new TextFiel d(20);
additextl) ;
listl = new List(4);

listl.add("El ement0 1")
istl.add("Element0 2")
istl.add("Elemento 3")
istl.add("Element0 4")
")
)

istl.add("Elemento 5"

|

|

|

listl.add("El enmento 6"
listl.add("El ement~7");
listl.add("El enmento 8");
listl.add("El emento 9");
add(listl);

1intl . addireionlisteansr {chlie)

Ahora necesitamos afadir un método actionPerformed al main delaclase
applet para gestionar los dobles clic (a este método no se le llama con clic
simples, que es cuando se seleccionan los elementos en unalista):

public void actionPerforned(ActionEvent e)
{

En este caso, se obtendra el elemento sobre el que el usuario ha hecho
doble clic usando € método getSelectedirem delaclase List (el primer clic
del doble clic seleccionael elemento) y luego se visualiza ese elemento en el
cuadro detexto, como sigue:

public void actionPerformed(Acti onEvent e)
{

if(e.getSource() == listl){
textl.set~ext(((~ist) getSo~rce()).~et~electedltem)
1
1

El resultado de este cédigo se muestraen lafigura8.4. Cuando € usuario
hace doble clic en un elemento de la lista, ese elemento se visualiza en el
cuadro de texto. Observe ademas que sblo cuatro elementosde |os hueve que
hay en total, son visiblesen lalista, porque lalista actual es maslargaqueel



ndmero de elementos visibles. El control lista ha afiadido autométicamente
una barrade desplazamiento vertical. Este ejemplo se llama listajavaen el
CD.

Se pueden hacer mas cosas con las listas, por ejemplo, se puede permitir al
usuario que haga selecciones multiples. Echaremos un vistazo a esto en el
siguiente punto.

AAQIED RlaneE

Figura 8.4. Usar una lista.

Usar listas de seleccion multiple

a

"Uh-oh", dice el programador novato”, tengo un problema’. Mi nuevo
programa permite a los usuarios ordenar los alimentos utilizando una lista,
pero lo tienen que hacer uno por uno”. "No es problema”, | e contesta, "basta
con habilitar la seleccion maltipleen lalista’.

Si al constructor delaclase List se le pasa un segundo pardmetro con elw
vaor verdadero, se creard una lista que soporta la seleccion mdltiple. El
usuario puede seleccionar multiples elementos pulsando lateclaControl y a
la vez haciendo clic o seleccionar un rango de elementos pulsando la tecla
Mayusy haciendo clic.

Veamos un ejemplo. En este caso, permitiremos a usuario seleccionar-
varios elementosy cuando hagaclic sobre un boton, listaremos|os elementos
seleccionados en un cuadro de texto. Empezaremos creando una lista de
seleccion multiple:

i mport java. appl et. Appl et;

inmport java.awt.*;
inmport java.aw.event.*;



"publiccl ass sel ecci onnmul t ext ends Appl et inpl enents ActionLi stener (

List listl;

~ext Fiel dextl;
Button buttonl;
String selections|[l;

public void initOl

textl = new TextFi el d(40);

add(text1);

listl = new List(4, true);

listl.add("E enent0 1");

listl.add("H enento 2");

li~tl.add(~El ement a3");
~t|.add(~El enent 04");
stl.add("E emento 5");
stl.add("Elenento 6");
stl.add("El enento 7");
stl.add("El emento 8");
li~tl.add(~Elemento");
add(listl);
buttonl = new Button("Mstrar |as sel ecci ones");
but t onl . addAct i onLi st ener(thic);
add(buttonl);

>

A continuacion, se afiade unActionListener alalistay €l boton sobreel que
el usuario puede hacer clic para visualizar las selecciones hechas en lalista:

public void init(){

textl = new TextFi el d(40);

add(text1);

listl = new List(4, true);
stl.add("El enentol");
stl.add("El enento2");
stl.add("El enmento3");
stl.add("El enento4");
stl.add("El ement 05") ;
stl.add("El emrento6") ;
stl.add("El enento7") ;
stl.add("El enento8");
stl.add("El enent 09") ;
add(listl) ;
buttonl = new Butt~n(~Mostr dras sel ecci ones");
but t onl . addAct i onLi st ener (this);
add(buttonl);



Ahora, es necesario usar un botén para mostrar las selecciones multiples
gue se han hecho (observeque no se permiteal usuario iniciar unaaccion que
involucre selecciones multiples utilizando el raton, porque el hacer clic o
doble clic sobre cual quier elemento deseleccionara el resto).

Cuando el usuario hace clic sobre el boton, se usa el método
getSel ectedltemsdel componenteList para obtener unarray de tipo String de
|os elementos sel eccionados:

String selections[1l;
public void actionPerfornmed(Acti onEvent e)

if(e.getSource0 == buttonl)l
selections = |listl.getSelectedltensO;

A continuacion, se recorre esearray, afadiendo todos |os elementos a una'
cadena que comienza con "Usted seleccions:”:

public void acti onperformed(Acti onEvent e)
|
String outstring = new String("Usted sel eccion6:");

if (e.getSource() == buttonl){
sel ections = listl.getSel ectedltensO;

for(int looplndex = O; |ooplndex < selections.|ength;
| oopl ndex++) (

outstring += + sel ections[ | oopl ndexl ;

Finalmente, se sitla la cadena con todas |las selecciones en el cuadro de
texto:

public void actionPerfornmed(ActionEvent e)

(
String outstring = new String("Usted sel eccioné:");

if(e.getSource0 == buttonl) {
sel ections = listl.qgetSelectedlternso;

for(int looplndex = O |ooplndex < seiections.|ength;
| oopl ndex++) {

outstring += = = + sel ections[l oogl ndexl ;



taxtl.aatTawk (dutSeeing) g

Y eso estodo. El resultado aparece en lafigura8.5. Como se puede ver en
estafigura, el usuario puede hacer seleccionesmultiplesen estanuevalista, y
cuando haga clic sobre el boton, las selecciones apareceran en el cuadro de
texto. Este ejemplo se llama seleccionmult.javaen el CD.

:ﬂmhl Vrmer arbre caweendl clane
At

| Usted selecciono Elemento 2 Elemento 4

|H|:||'.|'- lEn S ECTEIiEE 1

A Pl IlaTi e

Figura 8.5. Usar la seleccion multiple en una lista.

Usar cuadros de lista desplegables

"Vaya', diceel programador novato, "el gran jefe esta recortando costes
de nuevo, y dice que todos los controles deben tener la mitad de su tamafio
original. jPeroel control lista que estoy utilizando es ya bastante pequefio!"
"No hay problema”, le dice, "basta con usar un cuadro de lista desplegable,
en su lugar”.

L os cuadros de lista desplegables son como las listas que sélo visualizan
un elemento. Para visualizar toda la lista en un cuadro de este tipo, se hace
clic sobre el boton que se muestraen la parte derecha del control. Este hace
gue se muestre una lista desplegable y que luego se pueda seleccionar un
elementocon el raton. Después, lalistase cierra. La seleccion actual aparece
en el cuadro de lista desplegable cuando se cierralalista (observe que no se
puede hacer seleccion multiple en este tipo de cuadros). Este es el diagrama
deherencia delos cuadros de lista desplegables:

491



El constructor de la clase Choice se encuentra en la tabla 8.6 y sus méto-
dos en la tabla 8.7.

Tabla 8.6. Constructor de la clase Choice.

Constructor

Descripoidn

Crea un nuevo cuadro de lista des-
plegable.

Choica()

Tabla 8.7. Métodos de la clase Choice.

Método Dascripcion

void add(Stringelement0) Anade un elemento a este control.
void addltem(String elemento) Afiade un elemento a este control.

void addltemListener(ltemListener J Afiade el item listener dado para
obtener los eventos de este control.

void addNotify() Crear el compariero de este control.

int countltems() Obsoleto.Reemplazado porgetltem-
Count().

String getltem(int indice) Obtiene la cadena de este control

que ocupa el indice dado.

int getltemCount() Obtiene el numero de elementos de
este control.

intgetSelectedindex() Obtiene el indice del elemento
seleccionado actualmente.

String getSelectedItem() Obtiene unarepresentacion de tipo
stringde la seleccién actual.

Object]] getSelectedObjects() Obtiene un array (longitud 1) que
contiene el elemento seleccionado
actualmente.

void insert(Stringelemento, int indice) Inserta el elemento en la posicion

dada.
protected String paramString() Obtiene larepresentaciontipo string
del estado de este control.
protected voidprocessEvent Procesalos eventos en este control.
(AWTEvent €
protected void processltemEvent Procesa los eventos de elemento

(ItemEvent €) que ocurren en este control, envian-



void remove(int posicion)

void remove(Stringelemento)

void removeAll()

voidremoveltemListener(ltemListe-
nerl)

void select(int pos)

void select(String str)

Matodo Descripeidn
dolos a cualquiera de los objetos

ItemListenerregistrados.

Elimina el elemento que esta en la
posicién indicada.

Eliminala primera ocurrencia de un
elemento de este control.

Elimina todos los elementos del
control.

Elimina unitemlistenerpara que no
obtenga mas eventos de elemento
de este control.

Fija el elemento seleccionado de
este control a la posicion indicada.

Fija el elemento seleccionado de
este control al elemento quetiene el
mismo nombre que la cadena dada.

Veamos un ejemplo. En este caso, se afiadira un cuadro de lista desplega-
ble aun programa y se usara el método add para afiadir l0s elementos a su
listainterna. Cuando el usuario haga una seleccién, se visualizardesa nueva

seleccioén en un cuadro de texto.

Empezaremos creando una nueva lista desplegable y su listainterna (ob-
serve gue no setienen muchasopciones para crear este tipo de controles, sélo
hay un constructor, y no tiene parametros):

i mport java. appl et. Appl et;
import java.aw.*;
import java.awt.event.*;

public class choice extends Applet

TextField textl;
Choi ce choi cel;

public void init ()¢

inplernentc |tenListener {




textl = new Text Fi el d(20);
add(textl);

choi cel = new Choice();
choi cel . add("El erento 1");
choi cel . add("Elemento 2");

choicel . add ("Helftent03" )3

choi cel . add(" El enento 4" )

choicel . add ("El enento 5" ) ;

choi cel . add("Elenmento 6");

choi cel . add("El erent0 7");

choicel .add("El emento8");

choi cel . add("Elenmento 9");

choi cel . add("Elenento 10");

choi cel . add("El erent0 11");

choi cel . add("Elenmento 12");

1

Con un gran numero de elementos como ocurre aqui, € cuadro de lista
desplegabl e afadira autométicamente una barra de desplazamiento vertical.

Ahora, gestionaremos |los eventos del cuadro de lista desplegable. Con
este tipo de controles, usaremos las interfaces ItemListener, no las
ActionListener como se hace con los controles de tipo lista. La interfaz
ItemListener solo tiene un método, itemStateChanged:

voi d itenStat eChanged( 1t enEvent e)

A este método se le pasa un objeto de laclase ItemEvent. Los campos de7
esta clase se muestran en la tabla 8.8, su constructor en la tabla 8.9 y sus
métodos en la 8.10.

Tabla 88. Campos de lacl ase ItemEvent.

Campo Descripcion

static int DESELECTED Indicaqueun elemento sel eccionado
ha sido desel eccionado.

static int ITEM-FIRST B primer nimero del rango de ID'S
usado paraloseventosdeel emento.

static int ITEM-LAST H dltimo nimero del rango de ID's

usado paraloseventosdeel emento.
static int ITEM-STATE-CHANGED Indicaqued estado de un elemento
cambio.
static int SELECTED Indica que un elemento estaba se-
leccionado.




Tabla 8.9. Constructor de la clase ItemEvent.

Constructor Descripcion

ItemEvent(ltemSelectable source, int  Construye un objeto ItemEvent.
id, Object item, int statechange)

Tabla 8.10. Métodos de la clase ltemEvent.

Meétodo Descripcion

Object getltem() Obtiene d elemento af ectado por d
evento.

ltemSelectable getltemSelectable() Obtiene @ que originad evento.

int getStateChange0 Obtiene d tipode cambio de estado
(esdecir,sel eccionadoo desel eccio-
nado).

String paramString0 Obtiene una cadena que identifica
este evento.

A continuacion se aflade un ItemListener al cuadro de lista desplegable,
como sigue:

public void init ()

{
textl = new Text Fi el d(20);
add(text1);

choi cel = new Choice();
choi cel . add("El enento 1");
choi cel . add("El enento 2");
choi cel . add("El enento 3" );
choi cel . add("Elenento 4") ;
choi cel . add("El enmento 5");
choi cel . add("Elenento 6" );
choi cel . add("El enento7") ;
choicel . add("Elemento8");
choi cel . add("El enento 9");
choi cel . add("El enento 10"):
choi cel . add("El enento 11") ;
choi cel . add("Elenento 12");
addi choi cel ) ;

cholocel.sddItenlidstenar (thin g

Cuando el usuario hace una seleccion de la lista interna, usaremos el
método getsel ectedltem del cuadro de lista desplegable para determinar qué
elemento se selecciond y luego lo visualizaremos en un cuadro de texto:



public void itensStateChanged(1tenEvent e)
I
if(e.getltemSel ectabl e0 == choicel){
textl.setText("Usted eligi6 = +
i iChoice)e. getltentel ect abl eO . get Sel ectedlten());

s s

| Usted eligio Elemento &

ADe] E1Ened

Figura 8.6. Usar cuadros de lista desplegables.

El resultado aparece en lafigura8.6. Como se puede ver en estafigura, los’
usuarios pueden seleccionar un elemento del cuadro de lista desplegable, y
cuando |o hacen, el programa visualiza ese elemento en el cuadro de texto.

Usar barras de desplazamiento

El programador novato' aparece y dice, "Tengo un problema. Quiero que
los usuarios puedan seleccionar, en mi nuevo programa, el color paradibujar,
pero estan hartos de escribir los valores del color en formato hexadecimal™.
Se sonrie y le dice, "¢Por qué no usa las barras de desplazamiento? Son el
componente perfecto cuando se quiere que |os usuarios puedan seleccionar de
un rango numérico continuo”. "Suenabien”, dice PN.

Todos los usuarios GUI estan familiarizados con las barras de desplaza-
miento. En Java, las barras de desplazamiento estan formadas por unas fle-
chas de desplazamiento (los botones que hay en cada extremo de la barra de
desplazamiento), un cuadro de desplazamiento (cuadro que se puede deslizar)
y un area de desplazamiento (parte de |a barra de desplazamiento por laque
se deslizael cuadro de desplazamiento). Las barras AWT se soportan con la
clase Scrollbar, que tiene el siguiente diagrama de herencia:



java. |l ang. Obj ect
lj ava.awt .Conponent
(java.awt. Scroll bar

Los constructores de la clase Scrollbar se encuentranenlatabla 8.11 y sus
métodos en la tabla 8.12.

Las barras de desplazamiento no usan las interfaces ActionListener ni
ItemListener; en su lugar, utilizan las interfaces AdjustmentListener. Esta
interfaz sélo tiene un método, adjustmentValueChanged:

4 adjuscoencValusChangead (&3 cEent Bvent =

Tabla 8.11. Constructoresde la clase Scrollbar.

Constructor Descripcion

Scroifbary) Crea unanueva barra de desplaza-
miento vertical.

Scrofibar(intorientacion) Crea unanuevabarra de desplaza-
miento con la orientacién dada.

Scrollbar(int orientacion, intvalor, int Crea unanuevabarra de desplaza-

visible, intminimo, intmaximo) miento con la orientacién, valor
inicial, tamafo delapaginayvalores
minimo y maximo dados.

Tabla 8.12. Métodos de la clase Scrollbar.

Metodo Descripcion

void addAdjustmentListener(Adjust-  Afiade el adjustment listenerdado,

mentListener ) paraobtenerlos eventosde ajustes.

void addNotifyO Crea el comparfiero de la barra de
desplazamiento.

int getBlockincrement() Obtiene elincremento de bloque de
la barra de desplazamiento.

int getLinelncrement() Obsoleto. Reemplazado porgetunit-
Increment().

int getMaximum() Obtiene el valor maximo de la barra

de desplazamiento.

int getMinimum() Obtiene el valor minimo de la barra
de desplazamiento.

int getOrientation() Obtienelaorientacidnde labarrade
desplazamiento.




Métodao Descripcion

int getPagelncrement()
int getUnitincrement()
int getValue()

int getVisible()

int getVisibleAmount()

protected String paramString()

protected void processAdjustment
Event(AdjustmentEvent e)

protected void processEvent
(AWTEvente)

void removeAdjustmentlistener
(AdjustmentListener 1)

void setBlockincrement(int v)
void setBlockincrement(intv)

void setMaximum(int newMaximum)
void setMinimum(int newMinimum)
void setOrientation(intorientacion)
void setPageincrement(int v)

void setUnitincrement(int v)
void setValue(int newvalue)

Obsoleto. Reemplazado por
Blockincrement().

get-

Obtiene la unidad de incremento
para esta barrade desplazamiento.

Obtiene el valor actual de la barra
de desplazamiento.

Obsoleto. Reemplazado por getVi-
sibleAmount().

Obtiene la cantidad visible de la
barra de desplazamiento.

Obtiene una representacion de tipo
string del estadode labarra de des-
plazamiento.

Procesa los eventos de ajuste que
tienenlugaren estabarrade despla-
zamiento enviandolos a cualquiera
de los objetos AdjustmentListener
registrados.

Procesa los eventos de la barra de
desplazamiento.

Elimina el Adjustmentlistenerdado,
paraque no se obtengan mas even-
tos de ajustede labarrade desplaza-
miento.

Fija el incremento de bloque parala
barra de desplazamiento.

Obsoleto. Reemplazado porsetunit-
Increment(int).

Establece el valor maximo.
Establece el valor minimo.
Fija la orientacion.

Obsoleto. Reemplazado por set-

Blockincrement().
Fija la unidad de incremento.

Fijael valorde labarrade desplaza-
miento.




Método

void setValues(intvalor, int visible,

int minimo, int maximo)

Descripcion

Fija cuatro valores para la barra de
desplazamiento.

void setVisibleAmount(int newAmount) Fijaqué cantidadde barrade despla-

zamiento es visible.

A este método adjuternentValueChanged, < e pasa un objeto de la clase
AdjustmentEvent.Los campos de esta clase s encuentranen la tabla 8.13, su
constructor en la tabla 8.14 y sus métodos en |a tabla 8.15.

Observe, en particular, que s puede usar el método getAdjustmentType de
la clase AdjustmentEvent para determinar el tipo de evento de barra de des-
plazamiento que se ha producido, segun lo especificado en los campos de la

tabla 8.13.

Tabla 8.13. Campos de la clase AdjustmentEvent.

Campo Descripcion

ADJUSTMENT-FIRST

ADJUSTMENT-LAST

ADJUSTMENT-VALUE-CHANGED

TRACK

UMNIT_INCREMENT

UNIT _DECREMENT

BLOCKINCREMENT

Primer ID entero delrango de ID'Sde
eventos de ajuste.

Marca el dltimo ID entero del rango
de ID's de eventos de ajuste.

Valor de ajuste cambiado cuando se
produce un evento.

El usuario arrastr6 el cuadro de
desplazamiento.

El usuario hizo clic sobre laflecha de
desplazamiento hacia la izquierda o
sobre la de desplazamiento hacia
arriba (oejecuté laaccionequivalente
con el teclado).

El usuario hizo clic sobre la flechade
desplazamiento hacia la derecha o
sobre la de desplazamiento hacia
abajo (oejecutblaaccionequivalente
con el teclado).

El usuario hizo clic sobre la barra de
desplazamiento, hacia la izquierda
del cuadrode desplazamientoen una
barra de desplazamiento horizontal,




Campo Descripcion

0 por encimadel cuadro en unabarra
de desplazamiento vertical. La tecla
Repag es equivalente.

BLOCK-DECREMENT El usuario hizo clic sobre la barra de
desplazamiento, hacialaderechadel
cuadro de desplazamiento en una
barra de desplazamiento horizontal,
o porencimadel cuadro en unabarra
de desplazamiento vertical. La tecla
Avpag es equivalente.

Tabla 8.14. Constructor de la clase AdjustmentEvent.

Constructor Descripcion

AdjustmentEvent(Adjustable,source, Construye un objeto Adjustment-
int type, int value) Event, con el id ajustable fuente, tipo
de evento, tipode ajuste yvalor dados. |

Tabla 8.15. Métodos de la clase AdjustmentEvent.

Método Descripeion

Adjustable getAdjustable0 Obtiene el objeto ajustable en el que
se origind el evento.

int getAdjustmentType() Obtiene eltipo de ajuste que produjo
el evento que cambié el valor.

int getValue() Obtiene el valor actual del evento de
ajuste.

String paramsString() Obtieneunarepresentaciéntipostring

del estado del evento.

Veamos un ejemplo. Aqui, afiadiremos dos barras de desplazamientoaun
programay visualizaremossus propiedadescuando el usuario se desplaza por
ellas. Cuando se construye una barra de desplazamiento, se puede especificar
su orientacion (horizontal o vertical), su valor inicial, tamafio de paginay su
rango numérico. El tamafio de pégina indicael tamafio del cuadro de despla-
zamiento (se tiene por costumbre utilizar el tamafio del cuadro de desplaza-
miento para indicar el rango total, se usa un cuadro més pequefio para un
rango mas grande y uno mas grande para un rango mas pequefio, como se
puede ver en los procesadores de texto cuando se trabaja con documentos de



distintos tamarios). Asi es como se afiade una barra de desplazamiento a un
programa, dandole unaorientacion horizontal, un valor inicial de 1, un tama-
fio de pagina de 20y un rango de 1a 200:

i nport j ava. appl et. Appl et ;

inport java.awt.event.*;
import java.awt .* ;

publ i c cl ass despl azam ent oext ends Appl et i npl enent s Adj ust nent Li st ener
{

TextField textl;
Scrol |l bar scrolll, scroll2:

public void initO

scrolll = new Scrollbar(Scrollbar. HORI ZONTAL, 1, 20, 1, 200);
add(scroll 1);
scrol Il . addAdj ust ment Li st ener (thi s);

Observe que ademéas hemos afiadido un AdjustmentListener a esta nueva
barra de desplazamiento.

Truco: se podria pensar que esta barra de desplazamiento puede devol-
ver cunlquier wralor detitro del rango de 1 a 200, pero de hecho, el
cundro de desplazamiento debe ademdds estar representado en el cuadro
de desplazamiento, por io que ia barra 56 10 puede devolver valores de |
a 200 menos el tamafio de la pigina (201 en este:caso), jue esigual a
180. Es algo en lo que hay que pensar cuanao se crean harras de

desplazamiento.

La barrade desplazamiento también se puede configurar usando los méto-
dos setUnitincrement Yy setBlockincrement. El método setUnitlncrement
establece lacantidad de cambios de propiedadesde |a barra de desplazamien-
to cuando el usuario hace clic sobre una fecha de desplazamiento (el defecto
es ), y el método setBlocklncrement fija la cantidad de cambios de propie-



dad que tienen lugar cuando el usuario hace clic en el cuadro de desplaza-
miento (el defecto es 10).

A continuacion, se afiade un cuadro de texto que visualiza las nuevas
propiedades de |las barras de desplazamiento, en el caso de que sea vertical:

public void init ()
I

scrol Il = new Scrol | bar(Scroll bar.HORI ZONTAL, 1, 20, 1, 200);
add(scroll1);
scrol ll.addAdj ust ment Li stener(this);

textl = new TextFi el d(20);
add(textl);
scrol 12 = new ~crol | bar(Scrol | bar. VERTI CAL, 1, 20, 1, 200);
add(scroll 2);
scrol | 2. addAdj ust nent Li st ener (t hi s);
1
a

Todo lo que queda es actualizar 1o que se visualizaen el cuadro de texto
cuando el usuario utilizalas barras de desplazamiento. Esto o hacemos con
el método adjustmentValueChanged, verificando el método getAdjustable
del objeto AdjustmentEvent para asegurarse que se esta tratando una de las
barras de desplazamiento, y usando el método getV aluedela barra de despla-
zamiento para visualizar las nuevas propiedades del cuadro de texto. Asi
seriael codigo:

publ i c voi d adj ust nent Val ueChanged( Adj ust ment Event e)

if(e.getAdjustable0 == scrolll 11
e. get Adj ustabl e0 == scroll2) ¢
textl.set Text("Horizontal: " + scrolll.getValue() +
" Vertical: " + scroll2.getValueO;

3

El resultado se muestraen lafigura8.7. Como se puede ver en estafi gura:J
el usuario puede mover las barras de desplazamiento y sus nuevas propieda-
des apareceran en el cuadro de texto. Este ejemplo esta en el CD en
desplazamiento.java.

Eso estabien si sequieren usar barras de desplazamiento que permit~na
usuario especificar facilmentelos nimeros de cual quier rango continuo, pero
¢qué pasasi se quieren usar barras de desplazamiento para recorrer algo? A
continuacion, veremos otro ejemplo que recorre una cadena de texto en un
applet.

En este caso, moveremoslacadena "jHoladesde Javal" con un applet paray
obtener las propiedades de una barra de desplazamiento. Empezaremoscreando
la barra de desplazamiento y pintando la cadena en la coordenada (x, 60)
donde gjustaremos x cuando se muevala barra de desplazamiento:

1



inport java. appl et. Appl et ;
inport java.awt .event .*;
inport java.awt.?*;

M B L

publ i c cl assdespl azam ent o2ext ends Appl et i npl enent s Adj ust rent Li st ener
{

EAH.HI i e hq.i.:.r:-.ln-h [EFE]

a

g d lHorizontaI 4 Vertical 116

s

ACfUe gansn

Figura 8.7. Usar barras de desplazamiento.

Scrol | bar scrolll, scroll 2;
int x =0;

public void init ()

1
scrolll = new Scrol |l bar(Scroll bar. HORI ZONTAL, 1, 10, 1, 100);
add(ecrol | 1);
scrol I | . addAdj ust nent Li st ener (thi s);

1

public void painti Gaphics g)
1
g.drawstring("yRol a desae Javal n, x, 60);

Cuando se produzcan los eventos de desplazamiento, |o notificaremosen
el métodoadjustmentValueChanged, y se puedefijar el valor delavariable x
para reflejar la nueva situacion horizontal delacadenay volver adibujar la
applet (observe que se esta usando el método getSize de laclase Applet para

determinar laanchuradelaapplet y escalar |os movimientos dela cadenade
texto de acuerdo con ello):



public void adjust nment Val ueChanged( Adj uct nent Event e)

{
if(e.getAdjustable0 == scrolll) ¢

x = (int) (getSize().width * (float) scrolll.getVal ue() /
100) ;
repaint ()3

1

El resultado se muestraen lafigura8.8. Como se puede ver en estafi gura,7
el usuario puede desplazarse por la cadena de texto simplemente manipulan-
do labarrade desplazamiento horizontal. Este ejemplo se encuentraen el CD
como desplazamiento2.java.

Veremos con mas detalle el desplazamiento por textos con las barras de7
desplazamiento en el siguiente punto.

..'|.||:.I|-| Wiewi. deap HF-F'

Al o

+lola desde Java!

Figura 8.8. Desplazamiento por una cadena de texto.

Barras de desplazamientoy border layouts

"Vaya", dice el programador novato, "ahora el gran jefe quiere que afada
a mi programa barras de desplazamiento horizontal y vertical, pero no se
mantienen en el lugar en que yolas puse". "Eso se debea que deberia usar un
border layout", le contesta.

Dado que los border layouts permiten afiadir controles alrededor del per F
metro de un programa, es natural utilizarlos con barras de desplazamiento-
Este es un ejemplo en el que afiadiremos cuatro barras de desplazamiento
alrededor del panel central. Este panel visualizael texto "jHoladesde~ava!"
en laposicion (x, y), como sigue:



cl ass text panel extends Panel

(
Text Fi el d Text| ;

public int x =0, y = 0;
public void pai nt (G aphics g)
g.drawstri ng("i Hol adesde Java!", X, y);

1

A continuacién, se puede afiadir un objeto de esta nueva clase panel en el
centro del border layout, rodeandolo con barras de desplazamiento, como
sigue:

i nport java. appl et. Appl et ;
i mport java.awt .* ;
i mport java.awt.event.*;

public class desplazani entoenborde extends Applet inplenents
Adj ust nent Li st ener
|

Scrol |l bar hscrolll, hScroll 2, vscrolll, vScroll 2;
t ext panel tl;

public void init ()
|
set Layout (new Bor der Layout ());

hScrol Il = new Scroll bar(Scrol | bar. HORI ZONTAL, 1, 1, 1, 100);
add(nNorth", hscrolll);

hscrol | | . addAdj uet nent Li st enerithis);

vScrol Il = new Scroll bar(Scrollbar.VERTICAL, 1, 1, 1, 100);
add("Westn, vScroll1);

v~crol I | . addAdj ust ment Li st ener (t hi s);

hScrol12 = new Scrol | bar(Scrol | bar. HORI ZONTAL, 1 1, 1, 100);
add(" Sout hm hScroll 2);
hscrol | 2. adaAdj ust ment Li st ener (t hi s);

v~crol | 2= new Scrol |l bar(Scrol | bar. VERTI CAL, 1, 1 1, 100);
add("East W vScroll 2);



vicrolll. eddkd fustmestListener (this)s

tl = new t ext Panel O;
add(" Centern, tl);

El dnico truco esque cuando el usuario mueve una barrade desplazamien?
to, hay que mover la correspondiente en el otro lado del panel central para
mantener |a coordinacion entrelas barras de desplazamiento. Asi escomo se
haria con el método adjustmentValueChanged:

publ i c voi d adj ust ment Val ueChanged( Adj ust mnent Event e)

if(e.getAdjustable0 == hScrolll)<

hScrol | 2. set Val ue(hScrol | 1. get ValueO) ;
1
i f(e.getAdjustable0 ==vScr0111)C

vScrol | 2. set Val ue(vScrol | | . get Val ueO ;
1
i f(e.getAdjustable0 == hScroll2)C

hScrol Il . setVal ue(hScr0112~get Val ue©O);
1
if(e.getAdjustable0 ==vScroll2)C

vScrol || . setVal ue(vScrol | 2. get Val ueO ;
1

Lo unico que queda es obtener las propiedades de las nuevas barras d?
desplazamiento, ajustar la posicion x e y de la cadena de texto en el panel y
luego volver adibujar el panel. El proceso es el siguiente:

publ i c voi d adj ust nent Val ueChanged( Adj ust nent Event e)

if(e.getAdjustable() == hScrolll){
hScrol | 2. set Val ue(hScrol || . get Val ueO);
1
if(e.getAdjustable0 == vScrollli{
vScrol |l 2. set~al ue(vScrol Il.getValue~));
1
i f(e.getAdjustabl e( == hScrol |l 2){
hScrolll.set~alue(h~croll 2. get~al ueOQ);
1
i f(e.getAdjustable0 == vScroll 2){
vScrol Il .setValue(vScroll 2. getVal ueO);



tl.x =(int) (getSize().width ® (float) hScrolll.getValue() /
100) ;
tlLy =(int) (getSize().height * (float) vScrolll.getValue() /
100);
tl.regaintO;
1

Y esoestodo. El resultado se muestraen lafigura8.9. Como se puede ver
en ella, las barras de desplazamiento aparecen alrededor del perimetro de la
applet. Este ejemplo estaen el CD como desplazamientoenborde.java.

Hay otraformaféacil dedesplazarse por el texto en paneles: se pueden usar
las areas de desplazamiento, que | 0 veremos después.

|E Appiel Yiewer dezp W= B

o .

) Hola desde Java!

2l 3

Appiel siwted

Figura 8.9. Barras de desplazamiento en un border layout.

Usar cuadros de desplazamiento

"Quiero desplazar algo de texto", dice el programador novato, "pero la
configuracion delas barras de desplazamiento es demasiado trabajo. ¢NOhay
unaformamas fécil?" "Claro", le dice. "Puede usar |os cuadros de desplaza-
miento”. "iBien!", dice PN.

Se puede afiadir un componente a un cuadro de desplazamiento, y le
permitird desplazarse alrededor del componente. Si el componente es mas
grande que el cuadro de desplazamiento, solo seré visible de una vez una
parte del componente. Estees el diagrama de herencia de laclase Scrol | Pane:

java.lang.Object
ljava.awt.Component
ljava.awt.Container
ljava.awt.ScrollPane



Se pueden encontrar los campos de la clase ScrollPane en la tabla 8.16,”
sus constructores en la tabla 8.17 y sus métodos en la 8.18.

Tabla 8.16. Carn~osle la clase ScrollPane.
Campo Descripcidn

| statle int SCROLLBARS_ALWAYS Indica que las barras de desplaza-
miento horizontal/vertical siempre

[ deberian aparecer.
static int SCROLLBARS-AS-NEED Indica que las barras de desplaza-
miento horizontal/vertical deberian
aparecer solo cuando el tamafio del

hijo sea mayor que el del panel de
desplazamiento.

static int SCROLLBARS-NEVER Indica que las barras de desplaza-
miento horizontal/verticalno se de-
berian mostrar nunca.

Tabla 8.17. Constructores de la clase ScrollPane. o

Constructor Descripcion

ScrolfPanaf) Creaun nuevo cuadro de desplaza-
miento.

ScrollPane(intscrollbarDisplayPolicy) Crea un nuevo cuadro de desplaza-
miento, utilizando una politica de
visualizacion.

Tabla 8.18. Métodos de la clase ScrollPane.

Método Descripcian

protected void addimpl(Component  Afade al cuadro de desplazamiento
como, Obiject constraints, intindice) el componente dado.

void addNotify() Crea el compariero del cuadro @&
desplazamiento.

void doLayout() Adapta este contenedor redim&r=
donando el componente conten'dd
a su tamafio preferido.

Adjustable getHAdjustable() Obtiene la barra de desplazamiento
horizontal.




Método Deseripeion

int getHScrollbarHeight() Obtiene la altura que deberia ocupar
una barra de desplazamiento hori-
zontal.

int getScrollbarDisplayPolicy() Obtiene la politica de visualizacion

de las barras de desplazamiento.

Point getScrollPosition() Obtiene la posicién actual x, ydentro
del hijo, que es visualizado en el
origen de la parte visible del panel
de desplazamiento.

Adjustable getVAdjustable() Obtiene la barra de desplazamiento
vertical.
Dimension getViewportSize() Obtiene el tamafio actual de la vista

del panel de desplazamiento.

int getVScrollbarWidth() Obtiene la anchura que deberia ser
ocupada por la barra de desplaza-
miento vertical.

void layout() Obsoleto. Reemplazado por dolLa-
vouto.
String paramsString() Obtiene una representacion de tipo

stringdel estado de este contenedor.

void printComponents(Graphics g) Visualiza el componente en este
cuadro de desplazamiento.

void setLayout(LayoutManager mgr) Fija el layout manager para este
contenedor.

void setScrollPosition(int x, inty) Desplaza a la posicién dada dentro
del componente hijo.

void setScrollPosition(point p) Desplaza a la posicion dada dentro
del componente hijo.

Veamos un ejemplo. Es bastante facil afiadir un componente a un cuadro
de desplazamiento, simplemente hay que usar el método add de la clase
ScrollPane. Asi es como se haria cuando se quiere afiadir un cuadro de texto
aun cuadro de desplazamiento:

import java. appl et. Appl et;
import java.awt.*;
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publ i c cl ass cuadr odedespl azam ent o ext ends Appl et
I

Scrol | Pane scrol | panel ;
Text Panel tl:

public void initO
t
scrol | panel = new Scrol | paneQ,
textl = new TextField("iHola desde Java!");
scrol | panel . addi t ext 1) ;
add(scrol | panel);
1

1

Sin embargo, es curioso cuando s6lo una parte del cuadro de texto &
visibleen un cuadro de desplazamiento. Méasinteresante seriaincluir despla-
zamiento de texto en un panel, y ahora veremos un ejemplo. En este caso,
crearemos una nuevaclase panel, TextPanel, que visualiza unalarga cadena
de texto:

cl ass Text Panel extends Panel
{

public void paint (G aphics g)
t
g.drawsString("Esta es una cadena de texto |l arga que " +
"parece continuar y continuar y continuar....",0, 60);

Hay un punto importante que lamayoriadeloslibros nuncatratan: cuand?
Se usa un objeto que no tiene un tamarfio predefinido, como un panel enun
cuadro de desplazamiento, se tiene que dar un tamafio. En el caso d? 10S
contenedores y de los paneles, eso quiere decir que hay que sobrescrik)ir €
método getPreferredSize paraque se puedallamar al método desde el cuadrd
de desplazamiento. Aqui se devuelve un objeto de la clase Dimension, 44
s6lo tiene dos miembros de datos, anchuray altura. Estos valores se estitf*e
cen como sigue:

cl ass Text Panel extends Panel

|

publ i ¢ Di mensi on get PreferredSi ze0

{
return new D nension(400, 400):



¥
public void paint (G aphicsg)
g.drawstring ("Esta es una cadena de texto larga que " +
"parece continuar y continuar y continuar....", 0, 60);
1
Ahora, afiadiremos un objeto de la clase TextPane a un cuadro de despla-
Zamiento, como sigue:

i nport java. appl et. Appl et ;
i nport java.awt .* ;

public class scroll pane extends Appl et
{

Scrol | Pane scrol | panel ;
Text Panel t1;

public void init () (
scroll ganel = news ~~~~ ~ P~~~(s~~~~~ P~~~. SCROLLB

tl = new Text Panel O

scrol | panel . add(t1);
add(scrol | ganel);

Figura B.10. Desplazarse por un texto utlhzando un cuadro de desplazamiento.

=
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El resultado se muestra en la figura 8.10. Como se puede ver en estar
figura, el usuario finaliza el desplazamiento por el texto en el interior de un
cuadro de desplazamiento, en lugar de desplazarse por algun control como es

un cuadro de texto. Este ejemplo se encuentraen el CD como cuadrodedespla-
zamiento.java.



AWT: Graficos,
Imagenes, texto
y fuentes

Este capitulo trata sobre los temas potenciales de Java: graficos, image-
nes, gestion de textosy el trabajo con las fuentes. Java es un lenguaje muy
visual y todas estés areas son conocidas por |os programadores. Empezare-
mMOS con una vision rapida de estos elementos.

Gréaficos

La capacidad de graficos de AWT es bastante sélida y se basa en lagran
clase Graphics. Dicha clase se puede utilizar para dibujar cualquier tipo de
figuras, rectas, puntos, rectangulos, 6val os, poligonos y algunos otros. Ade-
mas, es posible seleccionar los colores, los modos de dibujo y colorear las
figuras. Veremostodo esto en este capitul o, incluyendo también un componente
especial, Canvas, que existe expresamente para que se pueda dibujar en €l.

Imagenes

En AWT hay que destacar la gestién de imagenes y veremos lo que es
capaz de hacer alolargo deeste capitulo. Echaremos un vistazo a las diversas



formas de cargar imégenes de diferentes formatos como GIF y JPG,
redimensionamiento de iméagenes, espera hasta que las imagenes estén total-
mente cargadas antes de visualizarlas, dibujar imagenesantesde visualizarlas
(proceso llamado double buffering),y animacion deimégenes. De hecho, es
posible acceder acada uno de los pixels delasimagenes, y haremoseso aqui,
copiando imagenes, dandoles brillo, convirtiéndolas a una escala de grises y
déandol es una aparienciade grabado.

Truco: aprenderemos todo sobre ln animacion de imigenes y el do
buffering cunndo veamos los muliihilos, mis adelante.

Texto y fuentes

Quizasleresulte sorprendente ver que setratan el texto y las fuentes eni EF
capitulo de gréficos, pero cuando seescribe texto directamente, sin insertarlo
en un control como un cuadro de texto, se esta creando un gréfico y Javalo
trata como tal. En este capitulo, veremos un poco més sobre el trabajo con
textos como si fueran graficos. Por ejemplo, severacémofijar lafuentey e
estilo del texto, como cursiva o negrita, y como medir el tamafio de una
cadena.detexto en la pantalla, por |0 que se puede centrar en una ventana.

Teclado y ratdon

En este capitul o, escribiremos cédigo que permita visualizar texto directa-~
mente, sin ningun control como cuadros de texto o éreas de texto, lo que
quieredecir que tendremosque | eer ese texto directamente del teclado. Por lo
tanto, .veremos aqui la gestion de la entrada de datos por el teclado.
Adicionalmente, cuando se esta permitiendo al usuario |acreacion de gréafi-
cos, el ratén es una herramienta Util; de hecho, en este capitul o crearemos un
programa de dibujo con raton, por lo tanto, echaremos un vistazo a como se
codifica el uso del raton. Empezaremos este capitulo revisando el uso del
raton y del teclado. —

Eso es todo. Y a hemos revisado rapidamente | o que hay en este capitulo.
Pasemos a | a siguiente seccion.

Usar el raton

"De acuerdo”, dice el programador novato, “en mi programa, el usuarm
puede seleccionar texto con Control-Alt-F8, mover el cursor de insercion



con Mayus-Alt-F3,y..." "Espere un minuto", ledice. " ¢Hapensado en incor-
porar el soporte del ratdon a su programa? Serd mas facil para el usuario”.
"Hmm", dice el programador, recapacitando.

Se puede trabajar con €l ratdn usando dos interfaces AWT, MouseListener,
gue gestionan losclicscon el raton, el apretar o soltar sus botones, asi como
d caso en que el raton introduzca un componente y luego |o abandone, y
MouseMotionListener, que gestionalos movimientos deraton y |as operacio-
nes de arrastre. Los métodos de la interfaz MouseListener se recogen en la
tabla 9.1y los de MouseMotionListener en latabla 9.2.

Tabla 9.1. Mé&odos de la interfaz MouseListener.

|:I|_~..=_;|:,:r||;-|;||_-,|r|

void mouseClicked(MouseEvent e)  Selellamacuando se hahechoclic,
con € raton, en un componente.

void mouseEntered(MouseEvent e) Selellamacuando d ratén introduce
un componente.

void mouseExited(MouseEvent e)  Sele llamacuando d ratén sale de
un componente.

void mousePressed(MouseEvent e) Se le [lama cuando se presiona un
botén del raton en un componente.
voidmouseReleased(MouseEvente) Se le llama cuando se suelta un
botén del raton en un componente.

Tabla 92. Mé&odos de la interfaz MouseMotionListener.

Metodo Descripcian

voidmouseDragged(MouseEvente) Se le llama cuando se aprieta un
botdn del ratdn en un componente y
luego se arrastra.

void mouseMoved(MouseEvent e)  Se le llama cuando d rat6n se ha
movido sobre un componente (sin
apretar boton).




A cada uno de los métodos de las interfaces de ratén se le pasa un objeto
delaclase MouseEvent, y el diagrama de herencia de esa clase escomo sigue:

j ava.lang.@j ect
ljava.util . EventObject
ljava.awt.AWTEvent
ljava.awt.event.ComponentEvent
ljava.awt.event.InputEvent
ljava.awt.event.MouseEvent

Laclase MouseEvent afiade solo |os campos a sus clases base. L os campos
de esta clase se encuentran en latabla9.3.

Tabla 93. Campos de la clase MouseEvent.

Campo Descripcion

static int MOUSE-CLICKED Indica el evento "rnouseclicked".

static int MOUSE-DRAGGED Indica el evento "rnouse dragged'.

static int MOUSE-ENTERED Indica el evento "rnouse entered".

static int MOU SEEXITED Indica el evento "mouse exited".

static int MOUSE- FIRST Indica el primer nimero del rango de
ID'Susado para los eventos de raton.

static int MOUSELAST Indicael dltimo nimero del rangode I¥'s
usado para los eventos de raton.

static int MOUSE-MOVED Indica el evento "rnouse moved"

static int MOUSE-PRESSED Indica el evento'rnouse pressed.
l static int MOUSE-RELEASED Indica el evento "rnousereleased'.

Veamos un gy emplo. Esta applet, mouse-java, visualizara la mayor parte
de lo que se puede hacer con el ratdn. Para capturar |as acciones especiticab
del ratén, sobrescribimos el correspondiente método rnouse listener. Para
obtener la posicion actual del raton de un objeto MouseEvent, se usan los
métodos getX y getY. Para saber qué boton se presiond, se puede usar €
método getModifiers de la clase MouseEvent y luego se afiade el resultado
con los campos siguientes de la clase | nput Event : ALT- GRAPH NMASK,
ALT-MASK, BUTTONI-MASK, BUTTON2_MASK, BUTTON3_MASK,
CTRL-MASK, META-MASKy SHIFT-MASK. Asiesel codigo de estaapplet,
mouse.java:

import java.applet.Applet;
import java.awt.*;



import java.awt.event.*;

public <class raton extends Applet inplenments Mouselistener,
MouseMot i onLi st ener

(
TextField textl;

public void init (){
textl = new Text Fi el d(35);
add(textl);
addMouseli st ener(this);
addMouseMot i onLi st ener (this);

}

public void nousePressed(MuseEvent e)
|
if((e.getMdifiersO & InputEvent.BUTTONL- MASK) ==
| nput Event . BUTTQUL- MASK) (
textl.set Text ("Boto6n i zqui erdo del ratoén apretado en
,+ e.get Y0);
1
el se<
textl.set Text (" Botén derecho del raton pul sado en » + e.getXo + "*"",
+ e.get Y0);
1

" + e.getX0 +

1

public void mouseC i cked(MuseEvent e)
|

textl.setText("H zo clic sobre el raton en + e.get X0 + )
+ e. getY0);

1
public void museRel eased(MouseEvent e)

textl.setText("Se solto el botoén del ratén.”);
1

public void mouseEnt er ed( MouseEvent e)
|
textl.~et Text (~Rat érpara introducir.");

}

public void mouseExited(MuseEvent e)

|
textl.set~ext("~atodpara salir.");

1



publ i c voi d mouseDr agged( MouseEvent e)
t

textl.setText("Se arrastré el raton.");
}

public voi d nouseMoved( MouseEvent e)
te~tl.setText (~Semwvi o6 el ratén.");

Se puede ver estaappl et funcionando en lafigura9.1. Cuando se mueveel
ratén o se usa uno de sus botones, laappl et permite saber 10 que ocurre. Este
gjemplo esta en el CD gue acompafia a este libro, como raton.java.

| | Bt b i i s AL

stopiat rlaried

Figura 9.1. Usar d ratén.

Usar el teclado

"Bien", dice el programador novato, "estoy escribiendo un procesador de
texto, SuperDuper TextPro, en Java y quiero leer el texto directamerite del
teclado. ¢Cémo funciona eso?' "Con el key listener", le dice. "Sabia que
habria algo que me gustaria’, dice PN.

Se usa la interfaz keyListener para trabajar con el teclado, y se pueds
encontrar sus métodos en latabla 9.4.




Observe que hay tres eventos de tecla diferentes. tecla pulsada, soltar la
teclay escribir. Generalmente se usa el evento de escritura cuando se esta
trabajando con el teclado, porque se puede usar el método getKeyChar en
keyTyped para obtener el caracter Unicode que se escribid. Por otro lado, en
los métodosK eyPressedy KeyReleased se puede usar el método getKeyCode
(no getKeyChar) para obtener un codigo virtual de latecla; este codigo sélo
dice que lateclafue presionada o soltada, cada uno es responsable de averi-
guar si se pulsaron la tecla Mayus, Control u otra tecla, 1o que se puede
hacer con el objeto KeyEvent que se le pasa a los métodos de eventos de
teclas. Para saber |as teclas modificadoras (comoM ayus) que se pulsaron, se
puede usar el método getModifiers del objeto KeyEvent y luego afadir el
resultado con los campos de la clase InputEvent: ALT-GRAPH-MASK,
ALT-MAXK, CTRL-MASK, META-MASK 'y SHIFT-MASK.

En general, no es muy facil trabajar con los codigos virtuales porque hay
una constante separada de los cédigos que devuelve getKeyCode para cada
tecla, poro eiemplo, VK-FI paralateclaF1l, VK-A parael caracter A. VK-5
parael nimero 5, etc., como se enumeraen |os campos de la clase KeyEvent,
gue se pueden ver en latabla 9.5. Ademas, |os constructores de estaclase se
recogen en latabla 9.6 y sus métodosen latabla 9.7. Este esel diagrama de
herencia paraestaclase:

LV, T

Tabla 9.4. Métodos de la interfaz KeyListener.

Metodo Descripcidan

void keyPressed(KeyEvent €) Se le llama cuando se pulsa una
tecla.

void keyReleased(keyEvent e) Se le llama cuando se suelta una
tecla

void keyTyped(keyEvent e) Se le llama cuando se escribe con
unatecla.

Tabla 9.5. Campos de la clase KeyEvent.

CHAR-UNDEFINED KEY-HRST KEY-LAST
KEY-PRESSED KEY-RELEASED KEY-TYPED



VK_Da VK_9
VK_ACCEPT
VK_ALL_CANDIDATES
VE_ALT_GRAPH
VK_AT
VE_BACK_SPACE
VE_CAMCEL
VK_CLEAR
VE_COLON
VE_CONTROL
VK_CUT

VK_DEAD_ACUTE
VK_DEAD_CEDILLA

VK-DEAD-DOUBLE-
ACUTE

VK_DEAD _MACRON

VK _DEAD_TITLE

VK_DELETE
VK_DOWN
VE_EQUALS

VK- EXCLAMA TION-
MARK

VI _FIND
VE_HALF_WIDTH
VK HOME

Vk-JAPANESE-HIRA-
GANA

VE_KAMNA

VKA a

VK-ADD
VK-ALPHANUMERIC
VK-AMPERSAND
VK_BACK_QUOTE
VE_BRACELEFT
VE_CAPS_LOCK
VE_CLOSE_BRACKET
VE_COMMA
VE_CONVERT

VK_DEAD_ABOVEDOT
VE_DEAD ABOWERING

VK_DEAD_BREVE

VK-DEAD-CIRCUM-
FLEX

VK_DEAD_GRAVE

VK_DEAD_OGONEK

VK-DEAD-VOICED-
SOUND

VE_DIVIDE
VEK_END
VK_ESCAPE
VK_F1a VK_F24

VK_FULL_WIDTH
VK-HELP
VK-INSERT

VK-JAPANESE-KA-
TAKANA

WVE_KAMNJI

VK-Z

VK-AGAIN
VK-ALT

VK-ALT
VE_BACK_SLASH
VE_BRACERIGHT
VE_CIRCUMFLEX
VE_CODE_INPUT
VH_COMPOSE
YK_COPY

VK_DEAD_CARON

VK-DEAD-DIERE-
SIS

VH_DEAD_IOTA

VE_DEAD_SEMINVOI-
CED_SOUND

VK-DECIMAL

VK_DOLLAR
VK_ENTER
VK_EURD_SIGMN
VK_FINAL

VK_GREATER
VK-HI RAGANA

VK-INVERTED-EX-
CLAMATION-MARK

VK-JAPANESE-RO-
MAN

VE_KATAKANA



VE_KIP_DOWHN
VK-KP-UP

VK-LESS
VEK_MODECHANGE
VK _NUM_LOCK

VEK_OPEN_BRACKET
VK_PASTE
VE_PLUS

VK_PROPS
VK-RIGHT

VE_SCROLL_LOCK
VK-SHIFT
VK-STOP
VK-UNDEFINED
VE_LUP

Vi_KP_LEFT
VK-LEFT

VK-M ETA
VE_MULTIPLY

Vi_NUMBER_SIGN

VE_PAGE_DOWN
VE_PAUSE

VE_PREVIOUS_CAM-
DIDATE

VE_QUOTE

VK-RIGHT-PAREN
THESIS

VH_SEMICOLOM
VK-SLASH

VK-SU BTRACT
VK-UNDERSCORE

VH_KP_RIGHT

VK-LEFT-PAREN-
THESIS

VK-MINUS
VE_NONCONVERT

VK_NUMPADO a VK.
NUMPADS

VE_PAGE_UP
VEK_PERIGD
VE_PRINTSCREEN

VE_OUOTEDBL

VK-ROMAN-CHA-
RACTERS

VK_SEPARATER
VK-SPACE
VK-TAB
VK-UNDO

Tabla 9.6. Constructores de la clase KeyEvent.

Constructor

Descripcian

KeyEvent(Componentfuente, intid, long Crea un objeto KeyEvent.
cuando, int modificadores, int keyCode)

KeyEvent(Componentfuente, int id, long Crea un objeto KeyEvent.
cuando, int modificadores, int keyCode,

char KeyChar)

Tabla 9.7. Métodos de la clase KeyEvent .

Matoda

Descripcion

char getkKeyChar0

int getkKeyCodeO

Obtiene el caracter asociado con
la tecla en este evento.

Obtiene el codigo entero de la
tecla asociado a este evento.
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Método Descripcidn

static String getKeyModifiersText(int Obtiene un Stringque describe el

boolean isActionKey() modificador)keycode , como
UlnicioM, | F 1. 'O

Determinasilateclade este even-
to es una tecla de accién, como
se define en Event.java.

String pararnString() Obtieneunacadenaidentificando
este evento.

void setKeyChar(char keychar) Fija el valor KeyCharparaindicar
un carécter.

void setKeyCode(intkeycode) Fija el valor de keyCode para in-
dicar una tecla fisica.

void setModifiers(int modificadores) Fijalos modificadoresparaindicar
la teclas adicionales que fueron
mantenidas (Mayus, Control, Al,
etc.). Definidocomoparte de Input-
Event.

Veamos un ejemplo. Esta applet sencillalee y visualiza las teclas, usando
el evento keyTyped y el método getKeyChar para leer cada tecla. Cada vez
que el usuario pulsa una tecla para escribir, el caracter correspondiente s
afiade al final de la cadena visualizada. Asi es la applet:

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
i mport java. appl et. Appl et

public class tecla extends Applet inplements KeylListener ({
String text = »»;
public void hitO
|

addKeylLi stener(this);
request Focus () ;
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public void paint (G aphics g)
|

g.drawstring(text, 0, 100);
>

public void keyTyped(KeyEvent e)
C
text = text + e.getKeyCharO;
repaint ();
>

public void keyPressed(KeyEvent e) O
public void keyRel eased(KeyEvent €) {}
1

Aqui hay que observar unacosa: paraque laappler, en si misma, recibalas
pulsaciones, hay que darle el foco. (En un GUI, un elemento que tieneel foco
es el que recibe las pulsaciones). Hacemos esto con el método requestFocus
de la applet; s no se dael foco ala applet de forma explicita, no se vera
ninguno de | os caracteres escritos.

Losresultados de este codigo se muestran en lafigura9.2. Como se puede
ver, el usuario puede escribir texto directamente en estaappl et, que funciona
como se esperaba. Este ejemplo estaen el CD con el nombre teclajava

Esto es sdlo el comienzo del trabajo con texto. Ahoraveamosel siguiente
tema, en el que empezaremos con las fuentes.

'_ Apiled Viswmsi® 16 la ol

[Estetexto se ha escrito directamente en esta applet!

Figura 9.2. Usar el teclado.

Usar fuentes

"El hanner que se cred parala empresa Pride Picnic era bueno”, dice el
gran jefe (GJ), "pero no parece estar hecho con orgullo”. "¢Por qué no?', le



pregunta. "Por unacosa’, dice GJ, "mediasolo un cuarto de pulgada de alto”.
"Hmm", ledice, "me quiere decir que seriamejor usar una fuente mas gran-
de".

Se puede seleccionar el tipoy el estilo delasfuentes del texto con laclase
Font. Usando esta clase, se puede seleccionar una fuente (como helvética,
arial o courier), fijar su tamafio y especificar si estéa en negrita, cursiva, etc.
Encontraralos campos delaclase Fonten latabla 9.8, susconstructoresen la
tabla 9.9 y sus métodos en la tabla 9.10.

Por si todos |os métodos de latabla9.10 no son suficientes, hay otra clase
importante, la clase FontMetrics, que trata de las dimensiones fisicasde las
fuentes. EI campo de estaclase aparece en latabla9.11, su constructor en la
tabla 9.12 y susmétodos en |a9.13. Uno de | os usos mas comunes de la clase
FontMetrics es determinar la altura del texto cuando se visualizan varias
lineas de texto.

Revisemos|astablas paraver aguello delo que disponemos cuando traba-
jamos con fuentes.

Tabla 9.8. Campos de la clase Font.

Campo Descripcidn

protected Font fuente Fuente desde la que se crean las métricas.
static int BOLD Estilo negrita.

static int CENTER-BASELINE  Linea de base usada en los scripts
ideograficos (como la japonesa).

static int HANGING-BASELINE Linea de base usada cuando se esque-
matizan los scripts como Devenagari.

static int ITALIC Estilo cursiva.

protected String nombre Nombre Idgico de esta fuente.

static int PLAIN Estilo liso.

protected float pointsize Tamafo del punto de esta fuente en un
float.

static int ROMAN-BASELINE  Lineabase usadaenlamayor parte de los
scripts roman cuando se esquematiza el
texto.

protected int tamaio Medida del punto de esta fuente.

protected int estilo Estilo de esta fuente.




Tabla 9.9. Constructores de la clase Font

Consiructor Descripeion

| FantfMap atributos) Crea una nueva fuente con los atributos
dados.

Font(String nombre, int estilo, Crea unanueva fuente con el nombre, es-
int tamafio) tilo y tamafio de punto dados.

Tabla 9.10. Métodos de la clase Font.

Método Descripcidn

i boolean canDisplay(charc) Verifica si lafuente tiene alginglyph para
el caréacter dado.

int canDisplayUpTo(char[Jtexto, Indica si esta fuente puede visualizar los
int inicio, int limite) caracteres del texto dado.

intcanDisplayUpTo(Character- Indica si esta fuente puede visualizar una
lterator iter, intinicio, int limite) cadena.

int canDisplayUpTo(String str) Indica si esta fuente puede visualizar una
cadena dada.

GlyphVectorcreateGlypVector Obtiene un nuevo objeto GlyphVector.
(Font RenderContext frc, charf]
chars)

GlyphVector createGlypVector Obtiene un nuevo objeto GlyphVector con
(Font RenderContext frc, Cha- el caracter iterador dado.
racterlterator ci)

GlyphVector createGlypVector Obtiene un nuevo objeto GlyphVector con
(Font RenderContext frc, int[] el array de enteros y FontRenderContext
glyphcodes) dados.

GlyphVector createGlyphVector Obtieneunnuevoobjeto GlyphVectorcrea-
(Font RenderContext frc, String do con el FontRenderContext dado.
str)

| static Font decode(String str)  Obtiene lafuente que describe la cadena.

Font deriveFont(AffineTrans- Crea un nuevo objeto Font, duplicando el

form trans) objeto Fontactual y aplicando una nueva
transformacién que convierte un conjunto
de coordenadas en otras.

Font deriveFont(floattamafio) Crea un nuevo objeto Font, duplicando el
objeto Font actual y aplicando un nuevo
tamafio.
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Metodo Descripcion

Font deriveFont(int estilo) Crea un nuevo objeto Font duplicando el
objeto Font actual y aplicando el nuevo
estilo.

Font deriveFont(intestilo, Affine Crea un nuevo objeto Font, duplicando el
y Transform trans) objeto Font actual aplicando un nuevo
estilo y transformacion.

Font deriveFont(int estilo, float Crea un nuevo objeto Font, duplicando el
tamafio) objeto Font actual y aplicando un nuevo
estilo y tamafio.

Font deriveFont(Map atributos) Crea un nuevo objeto Font duplicando el
objeto Font actual y aplicando un nuevo
conjunto de atributos de fuentes.

boolean equals(Objectobj) Compara este objeto Font con el objeto
dado.

protected void finalize() Elimina el objeto Font nativo.

Map getAtributesO Obtiene un mapa de los atributos de esta
fuente.

AttributedCharactererator Obtiene las teclas de todos los atributos

Attribute(] getAvailableAttri- de la fuente.

Dutesy|)

byte getBaselineFor(char c) Obtiene la linea base para visualizar este
caracter.

String getFamily() Obtiene el nombre de la familia de esta
fuente.

String getFamily(Locale J) Obtiene el nombre de la familia de esta
fuente, localizada en el locale dado.

static Font getFont(Map atri- Obtiene una fuente apropiada para los

butos) atributos.

static Font getFont(String nm)  Obtiene un objeto Fontde la listadepropie-
dades del sistema.

static Font getFont(String nm, Obtiene la fuente dada de la lista de pro-
Font fuente) piedades del sistema.

String getFontName() Obtiene el nombre de la fuente.

String getFontName(Localel) Obtiene el nombre de la fuente localizada
en el locale dado.




float getltalicAngel()

LineMetrics getLineMetrics
(chari] chars, intbeginindex,
int limite, FontRenderContextfrc)

LineMetrics getLineMetrics
(Characterlterator ci, intbegin-
Index, intlimite, FontRender-
Context frc)

LineMetrics getLineMetrics
(String str, FontRenderContext
frc)

RectanglezD getMaxChar
Bounds(FontRenderContextfrc)

int getMissingGlyphCode()

String getName()
int getNumGlyphs()

java.awt.peer. FontPeerget-
Peer()

String getPSName()
int getSize()
float getSize2D()

RectanglePDgetStringBounds
(char]] chars, intbeginindex,
intlimite, FontRenderContext
frc)

RectanglePDgetStringBounds
(Characterlterator ci, intbegin-
Index, intlimite, FontRender-
Context frc)

Descripclon

Obtiene el angulo para el estilo cursiva de
esta fuente.

Obtiene un objeto LineMetrics,usando los
argumentos dados.

Obtiene un objeto LineMetricsusandolos
argumentos dados.

Obtiene un objeto LineMetrics,creado con
lacadenay el FontRenderContextdados.

Obtiene los limites del caracter con los li-
mites maximos, como se definié en el
FontRenderContextdado.

Obtiene el cédigo glyphusado cuando es-
ta fuente no tiene un glyph para un ca-
racter Unicode dado.

Obtiene el nombre logico de la fuente.

Obtiene el nimero de glyphs de esta
fuente.

Obsoleto. Ahorase suponeque lasfuentes
son independientes de la plataforma.

Obtiene el nombre Postscriptde la fuente.
Obtiene el tamafio del punto de la fuente.

Obtiene eltamafodel punto de estafuente
en un valor float.

Obtiene las fronteras del array de carac-
teres en FontRenderContext.

Obtiene las fronteras de los caracteres en
el iterador de caracter dado en FontRen-
dercontext.
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Método Descripcidén

Rectangle2D getStringBounds Obtiene los limites de la cadena dada en
(String str, FontRenderContext un FontRenderContext.

frc)

Rectangle2D getStringBounds  Obtiene los limites de la cadena dada en
(String str, int beginindex, un FontRenderContext.

int imite, FontRenderContext

frc)

int getStyle() Obtiene el estilo de esta fuente.

Affine Transform getTransform() Obtiene una copia de la transformacion
asociada con esta fuente.

int hashCode() Obtiene un hashcode para esta fuente.

boolean hasUniformLineMe- Verifica si esta fuentetiene lineas métricas

trics() uniformes.

boolean isBold() Indica si el estilo de este objeto Font es
negrita.

boolean isltalic() Indica si el estilo de este objeto Font es
cursiva.

boolean isPlain() Indica si el estilo de este objeto Font es
plano.

String toString() Convierte el objeto Font en una

representacion de tipo string.

Tabla 9.12. Campo de la clase FontMetrics.

Descripcl

l protected Font fuente Determina la fuente de la que se crean las
métricas.

Tabla 9.13. Métodos de la clase FontMetrics.

Método Descripcion

int bytesWidth(byte[] datos, int Obtiene la anchura de avance total para
off, int len) mostrar el array de bytes dado en esta
fuente.

int charsWidth(char[] datos, int Obtiene la anchura de avance total para
off, int len) mostrar el array de caracteres dado en
esta fuente.




Metodo

Deseripeidn

int charWidth(char ch)
intcharWidth(int ch)

intgetAscent()
intgetDescendt()
Font getFont()

intgetHeight()

intgetLeading()

LineMetricsgetLineMetrics
(char]] chars, intbeginindex,
int limite, Graphics contexto)

LineMetricsgetLineMetrics
(Characterlterator ci, intbegin-
Index, intlimite, Graphics con-
texto)

LineMetrics getLineMetrics
(Strings str, Graphics contexto)

LineMetricsgetLineMetrics
(String str, graphics int begin-
Index, intlimite, Graphicscon-
texto)

intgetMaxAdvance0

int getMaxAscent()

RectanglelD getMaxChar-
Bounds{Graphicscontexio)

intgetMaxDecent()

int getMaxDescent()

Obtiene laanchura de avance del caracter
dado en esta fuente.

Obtiene laanchurade avance del caracter
dado en esta fuente.

Indica la fuente ascendente de la fuente.
Indica la fuente descendente de la fuente.

Obtiene la fuente descrita por el objeto
FontMetrics.

Obtiene la altura estandar de unalinea de
texto en esta fuente.

Indica el principal de la fuente.

Obtieneel objeto LineMetrics para elarray
de caracteres dado.

Obtiene el objetoLineMetricsparacel itera-
dor de caracteres dado.

Obtiene el objeto LineMetrics paralaca-
denadada.

Obtiene el objeto LineMetricspara la ca-
dena dada en el contexto dado.

Obtiene la maxima anchura de avance de
cada caracter de esta fuente.

Indica el maximo ascendente de la fuente
descrita por este objeto FontMetrics.

Obtiene los limites del caracter con los
limites maximos en el contexto de graficos
dado.

Obsoleto. Reemplazado por getMaxDes-
cendt().

Indica el maximodescendentede lafuente
descrita por este objeto FontMetrics.
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Metodo

RectangleZDgetStringBounds
(char chars, int beginindex,
int limite, Graphics contexto)

RectanglePDgetStringBounds
(Characterlterator ci, int begin-
Index, int limite, Graphics con-
texto)

RectanglePDgetStringBounds
(String str, Graphics contexto)

RectanglePDgetStringBounds
(String str, int beginindex, int
limite, Graphics contexto)

int[] getWidths()
booleanhasUniformLineMetricsQ

int string Width(String str)

String toString0

Descripcion

Obtiene los limites del arrayde caracteres
dado en el contexto grafico.

Obtiene los limites de los caracteres inde-
xados en el iterador del caracter dado del
contexto grafico.

Obtiene los limites de la cadena dada en
el contexto grafico.

Obtiene los limites de la cadena dada en
el contexto grafico.

Obtiene la anchura de avance de los
primeros 256 caracteres de la fuente.

Verificasilafuente tienelineas de métrica
uniformes.

Obtiene la anchura de avance total para
mostrar la cadena dada de esta fuente.

Obtiene los valores de este objeto FontMe-
trics como una cadena.

Veamos un gjemplo. En este caso, se permitiraal usuario escribir caracte-

import java.aw.*;
import java.awt.event.*;
i mport java. appl et. Appl et;

res y visualizarlos en la fuente Courier, concentrado todo en un applet,
determinando el tamafio de la pantalla del texto, usando los métodos
stringwidth y getHeight de la clase FontMetricsy laanchuray altura de la
applet con el método getSize de la applet. Ademés se permitira a usuario
especificar el tamario del texto, asi como el estilo, cursiva o negrita, y esta-
blecer un objetoFont acorde con ello. Parainstalar lafuente, deformaquese
pueda utilizar cuando se visualice texto, se usael método setFont del objeto
Graphics. Estaeslaapplet:



publ i c cl assf uent es ext ends Appl et i npl enent sActi onLi st ener, KeyLi st ener

String text = "

Butt on bol dbutton, italicbutton, | argebutton;
bool ean bold = fal ce;

booleanitalic = faise;

bool ean | arge = fai se;

public void ki t O

(

publ

publ

bol dbutton = new Button("Fuente en negrita");
italicbutton = new Button("Fuenteen cursiva");
| argebutton = new Button ("Fuent e grande");

largebat tor xR CE 1ar scEneribhisd

add( boldbutton);
add(italicbutton);
add( lar gebut t on);

addEoyLlstane:

agueEsEFo i
JuEsTE I

ic void actionPerformed(Acti onEvent event)

i f(event. get Source() == bol dbutton) bold = !bol d;
if(event.getSource() == italicbutton) italic = l!italic;
i f(event.getSource() == | argebutton) large = !l arge;

r equest Focus() ;

repaint () ;

ic void paint (G aphicsqg)

String fontname = "Courier";
int type = Font. PLAIN,

int size = 36;

Font font;

Font Metrics fm

i f(b0Old) type = type | Font.BOLD;
if(italic)type = type | Font.ITALIC
if(large) size = 72;

font = new Font (fontnane, type, size);
g. set Font (font);



int xloc
int yloc

(getSize0.width - fmstringWdth(text)) / 2;
(get Si ze0. height + fm getHeight0) / 2;

g.drawstring(text, xloc, yloc);
1

public void keyTypedi KeyEvent e)

(
text = text + e.getKeyChar();

repaint ();

public void keyPressed(KeyEvent e) (1
public void keyRel eased(KeyEvent e) (1
1

El resultado se muestraen lafigura 9.3. Cuando el usuario escribe texto,
ese texto aparece centrado en laapplet. Ademas, cuando se usan |os botones
fuente en negrita, fuente en cursivay fuente grande, el texto aparececon los
atributos correspondientes, que también se muestran en lafigura 9.3.

Ahoraes el momento de ponerse atrabajar con imégenes, veamoslo en e7
siguiente punto.

Ay
Fuenteen negntal Fuenteen curwal Fuentegrandel

gg9g999

Figura 9.3. Usar fuentes.

Usar imagenes
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El gran jefe dice, "En esta tentativa de reportgje que escribio para e
periodico de la empresa..." " ¢Si?" e pregunta. "¢Donde estan las fotogra-
fias?", pregunta GJ. "Hmm", le dice, "parece que es un trabajo parala clase
I mage"” .

En AWT, el soporte de las imégenes se hace con |la clase Image, que &
deriva directamente dg ava. Eang.Object:



java. | ang. Object
ljava.awt.lmage

L os campos de laclasel mage se encuentran en la tabla 9.14, su construc-
tor en latabla 9.15 y sus métodos en la tabla 9.16.

Tabla 9.14. Campos de la clase Image.

Campo Descripcion

static int SCALE-AREA-AVERAGING Indica que se utiliza el algoritmo del
areamedia paralaescaladelaima-
gen.

static int SCALE-DEFAULT Indica que se utiliza el algoritmo por
defecto parala escalade laimagen.

static int SCALE-FAST Indica que se haelegido unalgoritmo
para la escala de imagen que da
mayor prioridad a la velocidad de
escalamiento.

static int SCALEREPLICATE Indica que se usa el algoritmo de la
clase ReplicateScaleFilter para la
escala de imagen.

static int SCALE-SMOOTH Indicaque se haelegido unalgoritmo
para la escala de imagen que da
mas prioridad a la suavidad de la
imagen.

static Object UndefinedProperty En el caso de que no se definiera
una propiedad para una imagen
particular solicitada, se deberia
devolver el objeto UndefinedPro-

perty.

Tabla 9.15. Constructor de la clase Image.

Constructor Descripcion

Image|) Crea un objeto Image. |

Tabla 9.16. Métodos de la clase Image.

Descripcidn

abstract void flush() Vacia todos los recursos utilizados
por laimagen.




Meatlodo Descripcion

abstract Graphics getGraphics() Creaun contexto grafico para dibujar
unaimagenpordetras de lapantalla.

abstract int getHeight(ImageObserver Indica la altura de la imagen.
observer)

abstract Object getProperty(String Obtiene unapropiedad de esta ima-
nombre, ImageObserver observer) gen por nombre.

Image getScaledinstance(intanchura, Crea una version a escala de esta
int altura, intindicaciones) imagen.

abstract ImageProducergetSource() Obtiene el objeto que produce los
pixels de laimagen.

abstract int getWidth(ImageObserver Indica la anchura de la imagen.
observer)

Paracargar unaimagen en un applet, se puede usar el métodoget~magee
laclase Applet:

I mage getl mage( URL url)
I mage getlmage(URL url, String nonbre)

Aqui, se puede especificar la URL del fichero de imagen quese qier?7
leer, usandolaclase URL. Se puedecrear un objeto URL usando el construc-
tor delaclase URL como sigue: URL(http://java. sun. com product/jdk/l.2),
como se vera mastardeen este libro. En este capitul o, usaremos | os métodos
getCodeBase y getDocumentBase de la clase Applet para obtener la URL de
laapplet, y utilizar la mismadireccion parabuscar el fichero de imagen.

Este es un sencillo ejemplo que lee una imagen, image.jpg, y luego la
visualiza. Para leer la imagen, se usa el método getlmage. Para dibujarla,
utilizamos el método drawZmage dela claseGraphics. Parasaber masdeesta
clase, ver la seccion "Dibujar gréficos’, mas adelante en este capitulo. A
continuacion se indica la forma general que utilizaremos para drawlmage,
que nos permiteespecificar el objeto imagen que se vaadibujar y su posicion
en laapplet:

bool ean drawl mage(1nmage ing, int x, int y, |ImageObserver observer)

Observe que a drawlmage hay que pasarle un objeto que implemente la
interfaz | mageObserver. L 0s objetos | mageObser ver permiten monitorizar €
progreso de |l as operaciones de carga de imagenes, y las veremos mas tarde en
este capitulo. En laclase Applet, hay unaimplementacion por defecto deesta



interfaz y por ello, s6lo utilizamos |a palabra clave this como objeto
I mageObserver:

inport java.aw.*;
inport java.applet.*;

public cl ass i mragen ext ends Appl et
1

i mage i nage;
public void initO

(
i mmge = getl nage(get Docunent Base(), "inmmge.jpgn);

}
public voi d pai nt (G aphicsg)
i
g.drawl mage(i nage, 10, 10, this);
1
1

El resultado se muestra en la figura 9.4, donde se puede ver la imagen
cargada. Este ejemplo |o encontrard en el CD como imagen.java.

Por supuesto, hay muchas mas cosas que se pueden hacer con las image-
nes. Por ejemplo, se pueden redimensionar (ver el siguiente punto).

]Em
IMAGIZS]

Figura 9.4. Visualizar una imagen.

Redimensionar imagenes

El programador novato esté trabajando en un programa de graficos y
necesita su ayuda. "Quiero que el usuario pueda redimensionar imagenes",
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dice NP. "¢Como se hace?" "No hay problema’, le dice. "S6lo hay qu?
especificar lanuevaalturay anchuradelaimagen en el métododrawlmage”.

Para redimensionar una imagen, se puede usar esta version del método
drawlmage de la clase Graphics, sobrecargado, que permite especificar la
anchuray la altura de unaimagen:

drawl mage( | mageing, int x, int y, int anchura, int altura, ~mage~bserveg
obser ver)

Aqui hay un ejemplo. En estaapplet, solo se necesita presionar el ratén e?
un punto y soltarlo en otro; laappletdibujaralaimagen que se vio en el punto
anterior, redimensionada de forma que ocupe el rectangulo que se ha defini-
do:

inport java.awt.*;

inport java.l ang. Mat h;
inport java.awt.event.?*;
inport java. appl et. Appl et ;

public cl ass resi zer extends Appl et i npl ements Mouseli st ener
|

| mage i mage;

bool ean nouseUp = falce;

Poi nt start, end;

public void hit()

{
i mage = getl mage(get Document ~ase~)" i nage.j pgM ;
addMouseli st ener (thi s);

1

publ i c voi d nousePressed( MouseEvent e)
{

start = new Point (e.getX(), e.getY()):
1

publ i c void mouseRel eased( MouseEvent e)
(
nouseup = true;
end = new ~oi nt (~at h. max(e. get X@tart.~),
Mat h. max(e. get YO, start.~));
start = new Point(Math. m n(e. get X0, Start. ~),
Mat h. mi n(e. get YO, start .y));



repaint () ;
1

public voi d noused i cked( MouseEvent e) {}
publ i c voi d nouseEnt er ed( MouseEvent e) (1
publ i c voi d nouseExi t ed( MouseEvent e) {}

publ i c voi d pai nt (G aphics g)
I

i f (nouselp) {
int wdth = end.x - start. ~;

int height = end.y - start.y;
g.drawl nagei i mage, start.x, start-y, width, height, this);

}

El resultado de este codigo se muestraen lafigura 9.5, donde se puede ver
gue se ha redimensionado laimagen mostrada en el punto anterior.

Hemos utilizado algunas variaciones del método drawlmage, que forma
parte de la clase Graphics. Ahora, es el momento de echar un vistazo a esta
clase en si misma y a todo lo que contiene (gran cantidad de métodos).
Veamos €l siguiente apartado paralos detalles.

|_ T T

MAGES

wt i g

Figura 9.5. Redirnensionar una imagen.

Dibujar gréaficos

El gran jefe aparece envuelto en el humo del cigarroy dice, "El equipo de
disefio tiene preparado un programa ganador que quiero que escriba’. "¢De
qué se trata?', le pregunta. "Permite al usuario dibujar rectas, rectangulosy
ovalos, asi como dibujo libre con el raton”, dice GJ. "Realmente es una
bomba’, le responde.
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E Indcleo de los graficos AWT esta formado porlaenorme clase~ra~hics?

gue se deriva directamente dejava.lang.Object. El constructor de esta clase
se encuentraen la tabla 9.17 y sus métodos en la 9.18.

Tabla 9.17. Constructor de la clase Graphics.

Constructor

protected Graphics()

Descripcion

Crea un nuevo objeto Graphics.

Tabla 9.18. Métodos de la clase Graphics.

Métoda

Descripcion

abstract void clearRect(int x, inty, int
anchura, int altura)

abstract void clipRect(int x, inty, int
anchura, int altura)

abstract void copyArea(int x, inty, int
anchura, int altura, int dx, int dy)

abstract Graphics create()

Graphics create(intx, inty, intachura,
int altura)

abstract void dispose()

void draw3Drect(int x, int y, int an-
chura, intaltura, boolean raised)

abstract void drawArc(int x, inty, int
anchura, int altura, int startAngle, int
arcAngle)

void drawBytes(byte[] data, int offset,
int longitud, int x, inty)

void drawChars(char[] data, int offset,
int longitud, int x, inty)

abstract boolean drawlmage(1mage
img, int x, inty, Color bgcolor, Image
Observer observer)

abstract boolean drawlmage(1mage
img, int x, inty, ImageObserver ob-
server)

Limpia un rectangulo, rellenandolo
con el color de fondo.

Intersectala region actual cortada
con el rectangulo.

Copia un area del componente a
una region dada por dx y dy.
Creaunnuevo objetoGraphics,que
es una copia de éste.

Crea un nuevo objeto Graphicsba-
sado en éste, con una nueva area
de traslacion y de corte.

Sedeshace de estecontexto grafico.

Visualiza un contorno resaltado de
3D de un rectangulo.

Visualiza el contorno de un arco de
circulo o elipse.

Visualiza el texto dado por el array
de bytes.

Visualiza el texto dado por el array
de caracteres.

Muestrala parte de laimagen dada
que esta disponible.

Muestra la parte de laimagen dada
que esta disponible.




Matodo Descripcidn

abstract boolean drawlmage(lmage Muestra la parte de la imagen que
img, int x, inty, intanchura, intaltura, ha sido puesta en escala para que
Colorbgcolor, ImageObsen/erobsen/er) quepa en el interior del rectangulo.

abstract boolean drawlmage(lmage Muestra la parte de laimagen que
img, int x, inty, intanchura, intaltura, ha sido puesta en escala para que
ImageObserver observer) guepa en el interior del rectangulo.

abstract boolean drawlmage(lmage  Muestra la parte de la imagen que
img, intdxl, intdyl, int dx2, int dy2, esta disponible, poniéndola en es-
int sxl, int syl, int sx2, int sy2, Color cala para que quepa en el interior
bgcolor, Imageobserver observer) del area dada.

abstract boolean drawlmage(lmage Muestra la parte de la imagen que
img, intdxl, int dyl, int dx2, intdy2, esta disponible, poniéndola en es-

int sxl, int syl, int sx2, int sy2, cala para que quepa en el interior

Imageobserver observer) del area dada de la superficie de
destino.

abstract void drawLine(int x1, intyl, Muestra una recta, usando el color

int x2, inty2) actual, entre los puntos (xI, yl) y
(x2,y2).

abstract void drawOval(int x, inty, int Muestra el contorno de un évalo.
anchura, int altura)

abstract void drawPolygon(int[IxPoints, Muestraun poligonocerradodefinido

int[] yPoints, int nfoints) por losarraysde coordenadas xey.
void drawPolygon(Polygon p) Muestra el contorno de un poligono
definido por el objeto Polygon dado.
abstract void drawPolyline(int][] Muestra una secuencia de lineas
xPoints, int[] yfoints, int nPoints) unidas definidas por los arrays de

coordenadas x ey.

void drawRect(int X, int y, int anchura, Muestra el contorno de un rectan-
int altura) gulo dado.

abstract void drawRoundRect(int X, i Muestra el contorno de un rectan-
nty, int anchura, int altura, int arcwidth, guloconlasesquinas redondeadas.
int arcHeight)

abstract void drawString(Attributed Muestrael texto dado por eliterador
Characterlterator iterator, int x, inty) especificado.

abstract void drawString(String str, Muestra el texto dado por lacadena
int x, inty) especificada.




Metodo Descripcion

void fil/3Drect(intx, inty, intanchura, Pinta un rectangulo 3D resaltado,

int altura, boolean raised)

abstract void fillArc(int x, int y, int
anchura, int altura, int startAngle,
int arcAngle)

abstract void fillOval(intx, int y, int
anchura, intaltura)

abstract void fillPolygon(int[] xPoints,

int[] yPoints, int nPoints)
void fillPolygon(Polygon p)

abstract void fillRect(intx, inty, int
anchura, int altura)

abstract void fillRoundRect(int x, int y,

int anchura, int altura, int arcwidth,
int arcHeight)

void finalize()

abstract Shape getClip()
abstract Rectangle getClipBounds()

Rectangle getClipBounds(Rectangler)

Rectangle getClipRect()
abstract Color getColor()

abstract Font getFont()
FontMetrics getFontMetrics()

abstract FontMetrics getFontMetrics

(Font 1)

boolean hitClip(intx, inty, intanchura,

intaltura)

relleno con el color actual.

Rellena un arco de circulo o elipse
cubriendo el rectangulo dado.

Rellena el contorno de un Gvalo del
rectangulodado, con elcolor actual.

Rellenaun poligonocerrado definido
por losarraysdecoordenadasxey.

Rellena el poligono definido por el
objeto Polygon con el color actual
del contexto gréfico.

Rellena el rectangulo dado.

Rellena el rectangulo con las esqui-
nas redondeadas.

Gestiona la coleccion garbagede
este contexto grafico.

Obtiene el area recortada.

Obtiene el rectangulo que limita el
area recortada.

Obtiene el rectangulo que limita el
area recortada.

Obsoleto. Reemplazado porgetclip-
Bounds().

Obtiene el color actual del contexto
grafico.

Obtiene la fuente.
Obtiene las métricas de la fuente.

Obtiene las métricas de la fuente
dada.

Devuelve verdadero si el area rec-
tangular intersecta al rectangulodel
area recortada.




Meétodo

Descripeién

abstract void setC/ip(intx, inty, inl
achura, int altura)

abstract void setClip(Shape clip)
abstract void setColor(Color c)
abstract void setFont(Font fuente)

abstract void setPaintMode()

abstract void setXORMode(Colorcl)

String toString()

abstract void translate(int x, inty)

Fija el area recortada actual al rec-
tangulo dado por las coordenadas
especificadas.

Devuelveelarearecortadade forma
arbitraria.

Establece el color del contexto gra-
fico al color dado.

Establece la fuente del contexto
grafico a la fuente dada.

Establece el modo de pintar para
sobrescribir el destino con el color
actual de este contexto grafico.

Establece el modo de pintar a al-
ternar entre el color actual de este
contexto grafico y el nuevo color
dado, usando XOR.

Obtiene un objeto tipo String para
representar este objeto Graphics.

Trasladael origendel contexto gra-
fico al punto (x, y).

Aqui, vamosa utilizar laclase Graphicsparacrear el programaque el gran
jefe queria, un programa de graficos que permita a usuario dibujar rectas,
ovalos, rectéangulos, rectdngulos redondeados y dibujo libre con el raton,

como se muestraen lafigura9.6.
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Figura 9.6. Dibujo libre con el raton.
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Este programa se llama dibujarejavaen el CD, y asi es como funciona: v 7
usuario hace clic sobre un boton indicando qué clase defiguraquieredibujar,
con lo que se activa un indicador booleano en el programa. Cuando después
el usuario presiona el raton en la superficie de dibujo, ésa ubicacion se
almacena como start, usando un objeto Point (que tiene dos miembros de
datos: x e y). Cuando se suelta €l ratén en una nueva posicion, esta se
almacena como end. Al soltar el raton, también se vuelve a pintar el progra-
ma, y el usuario puede seleccionar la figura a dibujar, una recta, 6valo,
rectangul o o rectéangul o redondeado, entre | as posicionesstarty end basando- ,
seen el indicador boleano fijado a hacer clic sobrelos botones.

El dibujo libre con el raton es diferente. En ese caso, se almacenan hastfl
1.000 puntos sobre los que se mueve el raton. En el momento de dibujar,
basta con unir los puntos con lineas (observe que no se genera un evento de
ratén por cada pixel sobre el que se mueve el raton, por o tanto es necesario
dibujar lineasentre las distintas posiciones del ratén que Java comunica).

Asi es dibujar.java (echaremos un vistazo alas secciones de dibujos cofl
maés detalle en las siguiente paginas):

import java.awt.*;

import java.lang. Math;

i nport java.aw .event .*;

i mport java.awt .G aphics;
i mport java. appl et. Applet;

public cl ass drawext ends Appl et irnplernentc ~cti onLi st ener ~oucel i stener?7
~ouseMoti onLi st ener {
Button bDraw, bline, boval, bRect, b~ounded;
Poi nt dot [] = new Point [10001 ;
Point start, end;
int dots = o0;

bool ean nouseUp = fal se;
bool ean draw fal se;

bool ean |ine fal se;

bool ean oval = fal se;

bool ean rectangle = fal se;
bool ean rounded = fal se:

public void initO

bLi ne = new Button(*Di bujar rectas");



bOval = new Butt oni nDi buj ar éval os") ;

bRect = new Button("Di bujar rect angul os");

bRounded = new Button(" D buj arrect angul os r edondeados") ;
bDraw = new But t oni VDI buj ol i bre");

add (bLi ne);
add (bOval
add(bRect) ;
add (bRounded);
add (bDr aw) ;

publ i c voi d nousePressed( MouseEvent e)
|
mouselp = fal ce;
start = new Poi nt (e. get X0, e. get YO);

1
publ i c voi d nobuseRel eased( MouseEvent €)
{
if (l1ine)
end = new Poi nt (e. get X0, e.getY());
} else {

end = new Poi nt (Mat h. nax(e. get X0, start.~),
Mat h. max(e. get YO, start.y));
start = new Poi nt (Mat h. mi n(e. get X0, start.~),
Mat h. mi n(e. get YO, start.y));
}
nmouseup = true;
repaint ();
1

publ i ¢ voi d nmouseDr aggedi MouseEvent e)

I
if (draw)
dot[dotsl = new Point(e.get X0, e.getY());
dot s++;
repaint ();

publ i c voi d noused i cked( MouseEvent e){}
publ i c voi d nouseEnt er ed( MouseEvent e) (1
publ i ¢ voi d nouseExi t ed( MouseEvent e) {|
publ i c voi d nouseMoved( MouseEvent e) (}



public void paint (G aphicsg)
I
if (nouseup) {
int wwdth = end.x - start. ~;
int height = end.y - start.y;

if(line){

g.drawLi ne(start.x, start.y, end. x, end.y);
1
el se if(oval){

g.drawOval (start.x, start.y, wi dth, height);
1
el se if(rectangle){

g.drawRect (start.x, start.y, wi dth, height) ;
1
el se if (rounded){

g. drawRoundRect(start. x, start.y, width, height, 107

1
el se if(draw){
for(int loop-index = 0; loop-index < dots - A7

g. drawLi ne(dot[| oop-index].~, dot[| oop-index]. ~,
dot[l oop-index + 11.x, dot[loop-index + 11.y)

public void action~erfornmed(Acti onEvent e)

set Fl agsFal se~);

if (e.getSourceg) == bDraw)draw= true;

if(e.getSourcg) == bline)line = true;

i f (e.getSourceg) == bOval )oval = true;

if(e.getSource() == bRect)rectangl e = true;

i f(e.getSource() == b~ounded) rounded= true;
1

voi d setE | agsFal se()

( rounded = fal se;
line = fal se;
oval = fal se;
rectangl e = fal se;
draw = fal se;

1

Asi es dibujar.java. Ahora, veremos algunas de sus funciones de dibujo.
Todas estasfunciones, exceptoladedibujolibre, permiten dibujar unafigura
entrelasposiciones start y end, que el usuario indica al arrastrar el raton.



Dibujar rectas

Usando el objeto Graphics, se puede dibujar una recta entre los puntos
(x 1, y1)y (x2,y2) con el método drawline:

drawLine(int xI, int yl, int x2, int y2);
Asi escomo apareciaen dibujar.java:
g.drawLi ne(start.x, start.~,end.x, end.y);

Se puede ver el resultado de dibujar.java en lafigura 9.7.

st vowet m o ———____——— mm|
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Figura 9.7. Dibujar una recta con el ratéon.

Dibujar 6valos

Las elipses, incluyendo los circulos, se denominan ovalos en AWT, y se
pueden dibujar con el método drawOval de la clase Graphics:

drawOval (int x, int y, int width, int height);

Asi escomo sedibujan los 6val os cuando se ejecuta dibujar.java:
int width = end. x - start. ~;

int height = end.y - start.y;

g. drawOval (start.x, start.y, width, height);

Se puede ver el resultado de dibujar.java, en lafigura 9.8.

Dibujar rectangulos

Se pueden dibujar rectéangulos utilizando el método drawRecr de la clase
Graphics:

draw~ect (i ntx, int y, int width, int height);
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Asi se hace en dibujar.java
int wwdth = end.x - start.~;

int height = end.y - start.y;
g.drawRect (start.x, start.y, width, height);

El resultado de dibujar'javase muestraen lafigura 9.9.
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Figura 9.8. Dibujar un 6valo con el ratén.
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Figura 9.9. Dibujar un rectangulo con el raton.

Dibujar rectangulos redondeados

L os rectangulos redondeados (es decir, rectangulos con las esquinasr p
dondeadas) se pueden dibujar utilizando el método drawRoundRect de la

clase Graphics:
—
drawRoundRect (int x, int y, int width, int height, int arcwidth. int
ar cHei ght) ;

—7
A continuacion, seespecifican laanchuray laalturadel arco, en pixels. 10
cual especificacuanto hay que redondear las esquinas. Asi escomo se crei Wil
rectangul o redondeado en dibujar.java:



int width = end.x - start.~;
int height = end.y - start.y:
g. drawRoundRect (start.x, start.y, wi dth, height, 10, 10);

Se puede ver el resultado de dibujar-java en lafigura9.10.
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Figura 9.10. Dibujar un rectangulo redondeado con el ratén.

Dibujo libre

El dibujo libre con el raton se puede hacer utilizando la clase AWT
Graphics, pero hay queimplementarlo en el codigo. Asi escomo se hizo en
dibujar-javausando el método mouseDragged: una vez que se estaseguro de
que el usuario esta dibujando libremente, comprobando que el indicador
draw es verdadero, se salvan todas las posiciones del ratén en un array
Ilamado dot[] al arrastrarlo:

public void mouseDragged( MouseEvent e)

if(draw){
dot[dotsl = new Pointie.getX0, e.getY0);
dot s++;
repaint ();

1

Después, en el momento de dibujar lafigura, se unen los puntos usando
rectas, como sigue:
foriint loop-index = 0; loop-index < dots - 1; |oop-index++){
g. drawlLi nei dot[| oop-index] .x, dot[l oop-index] .y,

dot [l oop-index + |1.x. dot[loop-index + 11.y);
1

El resultado se muestraen lafigura9.6 (yavisto anteriormente).
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Dibujar arcos

Con el método drawArc de la clase Graphics se pueden dibujar arcos (&?
especifica el &ngulo en grados):

drawArc (intx, inty, int width, int height, int startAngle, int arcAngle) T

Dibujar poligonos

Hay gran cantidad de formas de dibujar poligonosy rectas de multiple?

segmentos con AWT:
drawPol ygon(int[] xPoints, int[| y~oints,int n~oints);
dr awPol ygon( Pol ygon p);
drawpolyline(int[] xPoints, int [l yPoints, int n~oints}

Establecer los modos de dibujo

AWT también permite alternar entre dos modos de dibujo, modo directoy
modo XOR. con estos métodos:

set XORMbde( Col or cl );
set Pai nt ModeO;

En el modo directo, cualquier cosa que se pinte sélo cubre [o que esm
debajo, pero en modo XOR, o que se dibuje seré exclusivamente ORed con
un color particular que yaesta en la pantalla. Es muy Util, porque cuan(o se
hace XOR A con B dos veces, B se ailmacena, | o que significa que se puede
dibujar algo en la pantalla y después dibujarlo usando el modo XOR. A
continuacién, se recupera cualquier cosa que estuviera originalmente en i
pantalla. Por ejemplo, si se quiere permitir a usuario que estire, de rrmi
interactiva, las figuras que dibuja en dibujar.java, se haria como sigue:
usuario dibuja una figura; después, cuando mueve el raton, se redibuja I
figurausando el modo XOR paraborrarla. A continuacién se vuelve a dilvujar
con su nuevo tamario.

Seleccionar colores

"Mi trabajo con los graficos ha sido un poco monétono”, diceel progrp
mador novato, "porque todo es de color negro”. "Bien", le contesta, "puede
seleccionar el color facilmente”.



Ninguna leccion sobre gréficos estaria completa sin hablar delos colores,
gue se gestionan con la clase Color de AWT. Los campos de esta clase se
encuentran en latabla 9.19, sus constructores en latabla 9.20 y sus métodos
enla9.21.

Por ejemplo, para crear un nuevo color, se pueden especificar los valores
rojo, verdey azul (enel rango 0 a255) al constructor de laclase Color, como
sigue:

Color ¢ = newcolorired, green. blue);

Ademés, hay libertad para fijar el nuevo color de dibujo, usando
setForeground:

Ahora, las operaciones de dibujo tendréan lugar en el color que se especifi-
gue. Ademas se puede usar un color predefinido, como Color.blue, en este
caso, donde se estéa fijando el color de fondo:

De hecho, también se pueden rellenar figuras usando el color que se
especifigue con los métodos de Graphics, comofillArc, fillOval, etc.

Tabla 9.19. Campos de la clase Color.

Campo Descripcion

static Color darkGray
static Color gray
static Color green
static Color lightGray
static Color magenta
static Color orange
static Color pink
static Color red

static Color white

static Color yellow

static Color black Color negro.
static Color blue Color azul.
static Color cyan Color cyan.

Color gris oscuro.
Color gris.

Color verde.
Color gris claro.
Color magenta.
Color naranja.
Color rosa.

Color rojo.

Color blanco.
Color amarillo.
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Tabla 9.20. Constructores de la clase Color.

Color(ColorSpace cspace, float[]
components, float alpha)

Color(float r, float g, float b)

Color(float r, float g, float b, float a)

Color(intrgb)

Color (int rgba, boolean hasalpha)

Color(intr, intg, intb)

Color(intr, intg, intb, inta)

Constructor Descripcion

Creauncoloren el espacio suminis-
trado por ColorSpace.

Creaun color opaco conlos valores
dados para rojo, verde y azul, en el
rango0.0a1.Q

Creaun color opaco conlos valores
dados para rojo, verde, azul y alfa,
enelrango0.0a1.Q

Crea un color opaco con el valor
RGB combinado, que consiste enel
valor rojo enlos bits 16-23, el verde
en 8-15 y el azul en los bits O-7.

Crea un color con el valor RGBA
combinado, que consiste enelvalor
de alfa en los bits 24-31, rojo en los
bits 16-23, elverde en 8-15y el azul
en los bits 0-7.

Creaun color opaco conlos valores
rojo, azulyverde dados, en elrango
Oa 255.

Creaun color opaco conlos valores
rojo, azul, verde y alfa dados, en el
rango Oa 255.

Tabla 9.21. Métodos de la clase Color.

Método

| Color brighter()

PaintContext createContext(Color-

Model cm, rectangle r, RectanglePD

rZd, AffineTransform xform, Rende-
ring Hints hints)

Color darker()

static Color decode(String nm)

Dascripcion

Hace una version del color con risds
brillo.

Crea y devuelve un contexto pera
generar un modelo en color sgélido.

Hace una versién del color mMas
oscura.

Convierte una cadenaen un enlerao
y devuelve ese color.




Método

Descripecidn

boolean equals(Object obj)
int getAlpha()
int getBlue()

static Color getColor(String nm)
static Color getColor(String nm, Color V)
static ColorgetColor(String nm, int\)

float]] getColorComponents(Color-
Space cspace, floaf] compArray)

float]] getColorComponents(float]
cornpArray)

ColorSpacegetColorSpace()

float]] getComponents(ColorSpace
cspace, float[] compArray)

float]] getCornponents(float]] comp-
Array)

int getGreen()

static Color getHSBColor(float h,
float s float b)

int getRed()
int getRGB()

float]] getRGBColorCornponents
(floaf] comArray)

Determinasi otrocolor es igual a éste.
Obtiene el valor alfa.
Obtiene el valor azul.

Busca un color en las propiedades
del sistema.

Busca un color en las propiedades
del sistema.

Busca un color en las propiedades
del sistema.

Obtiene un arrayde floatque con-
tiene los componentes de color del
objeto Color en el color space.

Obtiene un arrayde float que con-
tiene los componentes de color (no
alfa) del objeto Color.

Obtiene el color space del objeto
Color.

Obtiene un arrayde floatque con-
tiene los componentes de color y
alfa del objeto Color en el color
space.

Obtiene un arrayde float que con-
tiene los componentes de color y
alfa del objeto Color.

Obtiene el valor verde.

Creaunobjeto Colorbasadoenlos
valores HSB.

Obtiene el valor rojo.

Obtieneelvalor RGB que representa
el color en el modelo de color por
defecto.

Obtiene un arrayde float que con-
tiene los componentes de color (no
alfa) del objeto Color en el color
space.
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Métodao

Descripcion

| floall] getRGBColorComponents

| (Moatf] comArray)
intgetTransparencyO
inthashCode()

static int HSBTOrgb(float hue, float

brightness)

static float]] RGBtoHSB(intr, intg,
intb, float[] hsvals)

String toString()

Obtiene un array de float que con-
tiene los componentes de color y
alfa del objeto Color en el color
space.

Devuelve el modo de transparencia
para este color.

Calculael hashcodeparaeste color.

Convierte los componentes de un
color dado por el modelo HSB al
modelo RGB por defecto.

Convierte los componentes de un
color, dado segunelmodelo RGB, a
un conjunto de valores equivalente
segun el modelo HSB.

Obtiene una representacion en ca-
denade este color.

Usar Canvases

El componente canvas se construye especialmente para soportar las opera-"
ciones de graficos.

Como su nombre indica, proporciona un espacio en blanco para dibujar7
usando el objeto Graphics que s le pasa al métodopaint. Este es el diagrama
de herencia de la clase AWT Canvas:

java.lang.Object
ljava.util.~vent~bject
ljava.awt.~omponent
ljava.awt.Canvas

Los constructores de esta clase s encuentranen la tabla 9.22 y sus méto-
dos enla 9.23.

Tabla 9.22. Constructores de la clase Canvas.

Constructor

Canvasi) Crea un nuevo canvas.

Canvas(GraphicsConfiguration Crea un nuevo canvas, dado un objeto
config) GraphicsConfiguration.




Tabla 9.23. Métodos de la clase Canvas.

Método Descripcion

v adaMatifyl) Crea el compariero del canvas.

void paint(Graphics g) Se lellama para volver a pintar el canvas. l

Los canvases se usan normalmente para soportar una forma bésica de
animacién, ya que se puede utilizar el método setLocation de la clase
Component para mover un canvas (o cualquier otro componente). Aqui hay
un applet que hace esto cuando se haceclic sobre ella:

i mport java. appl et. Appl et ;
import java.awt.*;
import java.aw .event.*;

publ i c cl ass canvas ext ends j ava. appl et . Appl eti nplements MuuseLi st ener

gr aphi cscanvas gc;
Button buttonl;

public void hi t O
|
gc = new graphi csCanvaso;
gc. set Si ze( 100, 100);
addi gc) ;
addMbuselLi stener (this);
}

public voi d nousePressed(MuseEvent e) (1
public voi d noused i cked( MouseEvent e)

for(int |oop-index = 0; |oop-index < 150; | oop-index++) {
gc. set Location(l oop~i ndex,0);
}
1
public voi d nouseRel eased( MouseEvent e€) {}
publ i c void nouseEnt er ed( MouseEvent e) (}
public voi d nouseExited(MuseEvent e) {)
1

cl ass graphi cscanvas ext ends j ava. awt . Canvas



public void paint (G aphics g)

|
g. drawOval (10, 50, 40, 40);
g.drawLi ne(10, 50, 50, 90);
g. drawLi ne(50, 50, 10, 90);

}

El resultado se muestra en la figura 9.11. Cuando se hace clic sobre 1
applet, el canvas, que visualiza unafigura pequefia, se muevealaizquierday
luego hacia la derecha.

Este ejemplo se encuentraen el CD como canvas.java. Observe que, como-
a método paint de un canvas se e pasa un objeto Graphics, se puede usar
cualquier método Graphicsen un canvas.

(B Avwiet Vwor camvas class W]
Spiel
|
Appiel stared

Figura 9.11. Animacidn sencilla con un canvas.

Usar lainterfaz Imageobserver

El especialistaen soporte de productos (ESP) aparece y dice tristemente,”
"Ha habido quejas de como su programa dibuja las imagenes que se descar-
gan de lared Internet, primero solo aparece parte de laimagen, y el resto,
gradualmente”. "Asifuncionalared Internet”, | e responde, sorprendido. "¢No
se puede arreglar?*, pregunta ESP.

Para ver |las imagenes que se cargan se pueden usar los métodos de 12
interfaz ImageObserver. Como vimos antes, es necesario indicar alainterfaz
ImageObserver que se carga una imagen en un applet y especificar la
implementacion por defecto de estainterfaz. En este punto, crearemos nues-



tra propia implementacion de esta interfaz. Lainterfaz ImageOhserver solo
tiene un método, imageupdate:

bool ean i mageUpdat e(i mage i ng, int infoflags, int x, int y, int width,
int height)

A este método se le llama cuando lainformacion de una imagen, que esta
siendo cargada deformaasincrona, esta disponible. Estos son losf7agsque se
pasan en infoflags en el método imageupdate:

ABORT: Indica que unaimagen que se estaba siguiendo fue abortada.

ALLBITS: Indicaque unaimagen estatica quefue dibujada previamente
yaestd completa.

ERROR: Indica que una imagen que se estaba siguiendo ha producido
un error.

FRAMEBZTS: Indica que otro marco completo de una imagen esta
disponible paradibujarse.

HEIGHT: Indica que la alturade la imagen base esta disponible (y se
puede leer del argumento height del método imageupdate).

PROPERTIES: Indica que las propiedades de laimagen estan disponi-
bles.

SOMEBITS: Indica que hay disponibles més pixels para dibujar la
imagen.

WIDTH: Indicaque laanchura de laimagen base esta disponible (y se
puede leer del argumento width del método imageUpdate).

El método imageupdatedevuelve verdadero si se necesitan actualizacio-
nes; devuelve false si se harecibido lainformacion que se quiere.

Este es un ejemplo. En este caso, se sobrescribe el método imageUpdate
para llamar a repainr y visualizar una imagen, pero solo cuando esté total-
mente cargada:

irnport java.awt.*;
import java.applet.*;

public cl ass i observer extends Appl et
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| mage i mage;

public void init ()

{
image = get ~mage(get Document Bace~)",i mage. j pgn);

1

public voi d pai nt (G aphics g)

{
g. drawl mage(i nage, 10, 10, this);

1

gubl i c bool ean i nsgeUpdat e(lmageinmg, int flags, int x, int y, int w,
int h)

if ((flags & ALLBITS) !'= 0) {
repaint(x, y, w, h);
1
return (flags & ALLBITS) == 0;
1
1
El resultado se muestraen lafigura9.12, donde laimagen aparece unavez
gue hasido total mente cargada. Este ejemplo estaen el CD comoiobserver .java.
Los programadores han comentado a Sun que lainterfaz | mageObserver es
demasiado compleja, especialmente cuando se trata de descargas multiples.
Por ello, Sun cred la clase MediaTracker (ver el siguiente apartado).

m

IMACES]

Aen i miNrE

Figura 9.12. Usar la interfaz ImageObserver

Usar la clase MediaTracker

Laclase MediaTracker proporcionauna manerafacil (masfacil que utili-
zar los objetos | mageObserver) para monitorizar la descarga de imagenes.
Paraempezar, solo pasaremos al método addlmage, unaimagen y un D que
se quiera utilizar para esaimagen (se puede usar el mismo ID que se utilice
paraenumerar lasiméagenessi sequieren controlar como si fueran un grupo):

voi d addl mage( 1lmage i mage, int id)
voi d addl mage(lmage i nage, int id, int w, int h)



Con el método checkld se puede verificar si una imagen o grupo de
imagenes han terminado de cargarse, como sigue:

bool ean checkl Diint id)
bool ean checkl D(i nt id, bool ean | oad)

Este método devuelve Verdadero si la imagen o grupo de imégenes
involucradas han terminado de cargarse; en caso contrario, devuelve False.
Ademas se puede usar el método waitForAll; este método vuelve cuando
todas las iméagenes rastreadas estan cargadas.

Los campos de la clase MediaTracker se encuentran en la tabla 9.24, su
constructor en la 9.25y sus métodos en la tabla 9.26.

Tabla 9.24. Campos de la clase MediaTracker.

Campos Descripcidn

static int ABORTED Indica que la descarga se aborto.

static int COMPLETE Indica que se completé ladescargadel
medio.

static int ERRORED Indica que hubounerrorenladescarga

de algun medio desarrollado.

static int LOADING Indica que algiin dato se esta cargando
actualmente.

Tabla 9.25. Constructor de la clase MediaTracker.

Constructor Descripcion

MediaTracker(Componenfcomp) Crea un media fracker.

Tabla 9.26. Métodos de la clase MediaTracker.

Método Descripcidn

void addimage(1lmageimage, int id) Afiade unaimagenalas imagenes que
estan siendo controladas.

void addimage(1lmageimage, intid, Afiade unaimagen a escala, a la lista
int w, int h) de imagenes que estan siendo contro-
ladas.

boolean checkAll(boolean load)  Verificacién para ver si todas las
imagenes que se estan siguiendo se
han terminado de cargar.




L Lt

Método

boolean checkID(int id)

boolean checklID(intid, boolean
load)

Object[] getErrorsAny()

Object[] getErrorsID(int id)
boolean isErrorAny()

boolean isErrorID(intid)

void removelrnage(lImage irnage)
void removelrnage(1rnageimage,
int id)

void removelrnage(1lmageirnage,
intid, int anchura, int altura)

int statusAll(boolean load)

int statusID(int id, boolean load)
void waitForAll()

boolean waitForAll(long rns)
void waitForlD(int id)

boolean waitForlD(int id, long ms)

Descripcion

Verificacion para ver si todas las ima-
genes que se estan siguiendo y que
tienen el identificador dado, se han
terminado de cargar.

Verificacion para ver sitodas las ima-
genes que se estan siguiendo y que
estan etiquetadas con el identificador
dado, se han terminado de cargar.

Obtiene unalistadetodaslasimagenes
que han dado un error.

Obtiene unalista de las imagenes con
el ID dado que han dado un error.

Verifica el estado de error de todas las
imagenes.

Verifica el estado de error de todas las
imagenes con el identificador dado.

Elimina una imagen de este media
tracker.

Elimina la imagen dada con el ID es-
pecificado.

Eliminalaimagenquetiene laanchura,
altura e ID dados.

Obtiene el desplazamiento de bits OR
del estado de todos los media tracker.

Obtiene el desplazamiento de bits OR
del estado de todos los media tracker
con el identificador dado.

Inicia la carga de todas las imagenes.
Inicia la carga de todas las imagenes.

Inicia la carga de todas las imagenes
del identificador dado.

Inicia la carga de todas las imagenes
del identificador dado.

Veamos un gjemplo. En este caso, se usa el método waitForAll para

esperar ague unaimagen esté total mente cargada (observe las sentenciastry/



catch, queson las que gestionan lasexcepciones; las veremos con mésdetalle
maés adel ante):

import java.awt.*;
import java.applet-*;

.
APPLET
COhEsmedimtracker  cldns
WIDTH=F0
HEIGHT=L1%0
APPLET=>

public class nedi atracker extends Appl et
|

| mage i mage;

public void initoO

Medi aTracker tracker = new Medi aTracker (this);

i mmge = getl mage(get Document Base~), "i mage.j pgW;
trackor _addimage [inage, |
try {

tracker .wait ForAll ();

1
catch (InterruptedExceptionex) ()

public void paint(Gaphics g)

{
g.drawi mage(i mage, 10, 10, this);

}

El resultado se muestraenlafigura9.13. Este ejemplo estd en el CD como
mediatracker .java.

s fipplel Wiess medsliache olsas

[MACEST

APl Glaned

Figura 9.13. Usar el objeto MediaTracker.
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Trabajar pixel por pixel: Las clases PixelGrabber
v MemorylmageSource

"De acuerdo”, dice el programador novato, "hay algunas cosas que quiero
hacer graficamente y s6lo |o puedo hacer si tengo acceso directo alos pixels
de la imagen. No sé utilizar Java para eso". "Por supuesto que sabe’, le
contesta. PN dice: "i Expligueme mas cosas! "

Para situar los pixels de unaimagen en un array y acceder alos mismos,
se pueden usar |os objetos Pixel Grabber. Este es el diagrama de herencia de
PixelGrabber:

java. lang. Obj ect
)java. awt . i mage. Pi xel Grabber

L os constructores de esta clase se encuentran en latabla9.27 y sus méto-
dosen 1a9.28.

Tabla 9.27. Constructoresde la clase PixelGrabbers.

Constructor Descripcion

PixelGrabber(1mageimg, int x, inty,
int w, int h, boolean forceRGB)

PixelGrabber(1mageimg, int x, inty,
int w, int h, int[] pix)

Crea un objeto PixelGrabber para
coger la seccion (x, y, w, h) de
pixels.

Crea un objeto PixelGrabberpara
coger la seccion (X, y, w, h) de
pixelsy situarlos en un array de la
imagen dada.

Tabla 9.28. Mé&odos de la clase PixelGrabber.

Metodo

void abortGrabbing0

ColorModelgetColorModel()

int getHeight()
Object getPixels()
int getStatus()
int get Width()

Descripcion

Pide d objeto PixelGrabber gue
aborte la imagen.

Obtiene e modelo decolor paralas
pixelsen d array.

Obtienelaalturadel bufferde pixd.
Obtiene @ buffer de pixel.
Obtiene & estado de los pixels.

Obtiene la anchura del buffer de
pixels.




Método Descripeion

boolean grabPixels() Solicita laimagen o el productor de
imagen paraempezaraentregarlos
pixels.

boolean grabPixels(1ong mS) Pide la imagen o el productor de

imagen paraempezaraentregarlos
pixels y espera a todos ellos, hasta
que finalice el tiempo dado.

void imageComplete(int status) Parte del APlImageConsumer,que
esta clase debe implementar para
recuperar los pixels.

voidsetColorModel(ColorModemodel) Parte del AP limageConsumer,que
esta clase debe implementar para
recuperar los pixels.

void setDimensions(int width, intheight) Parte del APIImageconsumer, que
esta clase debe implementar para
recuperar los pixels.

void setHints(int hints) Parte del APl ImageConsumer,que
esta clase debe implementar para
recuperar los pixels.

void setPixels(int srcX, int srcY, Parte del APl ImageConsumer,que
intsrcW, int srcH, ColorModelmodel, esta clase debe implementar para
byte[]] pixels, int srcOff, intsrcScan) recuperar los pixels.

void setPixels(int srcX, int srcY, Parte del APlImageConsumer,que
intsrcw, intsrcH, ColorModel model, esta clase debe implementar para
int] pixels, int srcOff, int srcScan) recuperar los pixels.

void setProperties(Hashtableprops) Parte del AP limageConsumer,que
esta clase debe implementar para
recuperar los pixels.

void startGrabbing() Pide al objeto PixelGrabberqueem-
piece a sacar los pixels.

int status() Obsoleto. Reemplazado porgetsta-
tus().

Para crear una imagen de un array de pixels, se puede usar la clase
MemorylmageSource. El diagramade herenciade esta clasees:

java. | ang. Obj ect
~java.awt.image.MemorylmageSource



Los constructores de la clase MernorylmageSource se encuentran en la
tabla 9.29 y sus métodos en la tabla 9.30.

Tabla 9.29. Constructores de la clase MernorylmageSource.

Constructor Descripeion

MemorylmageSource(int w, int h,
ColorModel cm, byte[] pix, int off,
scan)

nt

MemorylmageSource(int W, inth,
ColorModelcm, byte[] pix, int off,
scan, Hashtable props)

int

MemorylmageSource(int w, int h,
ColorModelcm, int]] pix, int off, int
scan)

MemorylmageSource(int W, inth,
ColorModelcm, byte[] pix, int off,
intscan, Hashtable props)

MemorylmageSource(int w, inth, int]
pix, int off, intscan)

MemorylmageSource(int W, inth, int[]
pix, int off, intscan, Hashtable props)

Crea un objeto ImageProducerque
usa un array de bytes.

Crea un objeto ImageProducerque
usaunarraydebytesy propiedades.

Crea un objeto ImageProducerque
usa un array de enteros.

Crea un objeto ImageProducerque
usa unarrayde enterosy propieda-
des.

Crea un objetolmageProducerque
usa un array de enteros en el mo-
delo de color RGB por defecto.

Crea un objetolmageProducerque
usa unarraydeenterosenel modelo
de color RGB por defecto y las
propiedades.

Tabla 9.30. Métodos de la clase MemorylmageSource.

Melodo Descripcion

booleanisConsumer(ImageConsumer
ic)

void newPixels()

void newPixels(byte[]] newpix, Color-
Modelnewmodel, intoffset, intscansize)

void addConsumer(ImageConsumeric) Afade un objeto ImageConsumer

ala lista de consumidores.

Indica si un objeto ImageConsumer
estaen lalista de imagenes de con-
sumidores.

Enviatodo unnuevo buffer de pixels
acualquier objetolmageConsumer.

Cambia a un nuevo arrayde bytes.




Matodo Descripeidn

vald newPixals(intf] newpix, Color- Cambiaaunnuevo arrayde enteros.
Model newmodel, int offset, int scansize)

void newPixels(int x, inty, int w, int h) Envia una regién rectangular del
buffer de pixels a los objetos

ImageConsumer.
void newPixels(int x, inty, int w, int h, Enviauna regién rectangular del
boolean framenotify) bufferde pixels alos objetos Image-
Consumer.
void removeConsumer(1mageCon- Elimina un objeto ImageConsumer
sumer ic) de la lista de consumidores.
voidrequestTopDownLeftRightResend Solicita que los datos de la imagen
(ImageConsumeric) sean entregados de una vez , en
ordende arribaaabajo yde izquierda
a derecha.

voidsetAnimated(booleananimated) Cambia la imagen en memoria a
una animaciéon o a un estado de
imagen sencilla.

voidsetFullBuferUpdates(boolean Indica si esta imagen animada de-
fullbuffers) beria ser siempre actualizada en-
viando el buffer completo de pixels.

void startProduction(1mageConsumer Afiade unobjetolmageConsumer a
ic) la lista de consumidores y empieza
la entrega de datos de la imagen.

Este esun ejemplo en el que se usan lasclases Pixel Grabber y Memorylma-
gesource. En este caso, se lee una imagen y se copia en un nuevo objeto
imagen. Esto se hace cargando laimagen que se ha utilizado en los ejemplos
anteriores de este capitulo, que es de 485 por 88 pixels. Primero, se cargala
imagen en image, se sitlian sus pixels en un array |lamado pixels usando el
método grabPixels del objeto PixelGrabber y luego se crea una nuevaima-
gen, image2, usando €l objetoMemorylmageSourcey el método createl mage
delaclase Applet:

import java.aw.*;

inport java.applet.*;
inport java.awt.imge.*;



public cl ass copi ar extends Applet |
| mage i mage, i nage2;

public void init ()

1
i mage = getlmage(get Docunent Base(), "inage.jpg");
int pixels[| = newint[485 * 881;

Pi xel Grabber pg = new ~i xel Grabber (i mage,Q 0 485. 88, pixela,

0, 485);
tryY {
pg. gr abPi xel s0;
1
catch (InterruptedExceptione) {l
for (int loop-index = 0; |oop-index < 485 * 88; |oop-index++) {
int p = pixel sd oop-indexl;
int red = &xff & (p>> 16);
int green = xff & (p >> 8);
int blue = &ff & p;
pi xel s[1 oop-index] = (Oxff000000 lred << 16 | green «x g |-
bl ue) 3
|
i mge2 = creat el mage( newMenoryl nageSour ce(485, 88, pixels, O,
485) );

1

publ i c voi d pai nt (G aphi cs g)
|
g. drawl mage(i nage2, 10, 10, this);
1
1

Esto es todo lo que hay que ver aqui, ahora la imagen se ha copiado en
image2 y se ha visualizado. Este ejemplo estd en el CD como copiar .java
Ahora que tenemos acceso a los pixels de la imagen, haremos alguna cosa
més con las imégenes, como el brillo, que veremos en el siguiente punito.

Dar brillo a las imagenes

Se puededar brillo alasimagenesincrementando sus valores parael colo;
rojo, verde y azul en la misma cantidad. En el siguiente cédigo, sumaremos
20 acada valor decolor:

inport java.awt.*;
inport java.applet.?*;



inport java.aw.inage.*;

public class brillo extends Applet {
| mage i mage, i magez2;

public void initO

i mage = getl mage(get Docunent Base~), "i mage. j pgV) ;
int pixels[l = newint [485 * 881;

Pi xel G abber pg = new Pi xel G abber (i mage, 0, 0, 485, 88, pixels,
0, 485);
try ¢
pg . grabpi xel s () ;
1
catch (~nterruptedExceptior) {)

for (int loop-index = 0; |oop-index < 485 * 88; | oop-index++){
int p = pixels[loop-index];
int red = (Oxff & (9 > 16)) + 20;
int green = (ff & (9 >> 8)) + 20;
int blue = (Oxff & p) + 20;
if (red > 255) red = 255;
if (green > 255) green = 255;
if (blue > 255) blue = 255;
pi xel s[ | oop-i ndex] = (Oxff000000 l red << 16 | green << 8 |
bl ue) ;

i mage2 = cr eat el mageg( new Menor yl mageSOUr Ce (485, 88, ~i xel s,0,
485)
1
publ i c void pai nt (G aphi cs g)
(
g. drawl mage(i mage2, 10, 10, this);
1
1

El resultado se muestraen la figura 9.14. Ahora, hemos manipulado las
imagenes en el codigo.

Convertir imagenes a escala de grises

Se pueden convertir iméagenes a grises haciendo la media de los valores
rojo, verde y azul para cada pixel. En este caso, se convierte una imagen en



color, whirl.gif (imagen blanca y roja que se vera més adelante, cuando7
tratemos la animacion de gréficos) a grises. Asi esd codigo:

i mport java.aw.*;
i nport java. applet.*;
i nport java.aw .inage.*;

public cl ass escal adegri ses extends Applet {
| mage i mage, i mge2;

public void initO

(
i mge = getl mage(get Docunent ~ase(),"whirll.gif");
int pixels[| = newintr248 * 2481,

Pi xel G abber pg = new Pi xel G abber (i mage, 0, 0. 248, 248, pixels.1
O, 248);
try {
pg. gr abPi xel sO;
1
catch (InterruptedExceptione) (1

for (int loop-index = 0; |oop-index < 248 * 248; |oop-index++){
int p = pixels[loop-indexl 3
int red =(ff P (p>> 16));
int green = (Oxff & (p>>8));
int blue = (ff 6 p);
int avg = (int) ((red + green + blue) / 3);
pi xel s[ 1 oop-i ndex] = (Oxff000000 [ avg << 16 ! avg << 8 ! avg) ;

1
i mage2 = createlrnagg new Menoryl mageSour ceg( 248, 248, pixeis, 0
, 248));
>
public void paint (G aphics g)
g. draw nage(i nage2, 10, 10, this);
1
1

El resultado se muestraen lafigura9.15. Por supuesto, ver unaimagen ena
escalade grises en estafigura quizéas no sealo suficientemente convincente
en un libro lleno deimagenes en blanco y negro. En su lugar, intente g ecutar
el egemplo del CD, es~aladegrises~java.
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Figura 9.14. Usar el objeto MediaTracker.
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Figura 9.15. Convertir una imagen a grises.

Realzar imagenes

"Real zar" imagenes es un efecto potente en el que lasimagenes aparecen
elevadas de la superficie de vision; echaremos un vistazo a este efecto aqui.
Este real ce es mas conveniente cuando se trabaja en términos de un array de
dosdimensiones. Sin embargo, las clasesPixel Grabbery MemorylmageSource
sblo funcionan con arrays unidimensionales, por o que, en este ejemplo,
simularemos las dos dimensiones multiplicando y sumando los indices del
array. A continuacion, realzamoslaimagen whirl.gifque vimos en el punto
anterior:

import java.aw.*;

import java.awt.imge.*;
i mport java.applet.*;



public cl ass real zar extends Appl et

{
| mage i mage, i nage2;

public void hit()

{
i mage = getl mage(get ~ocument Base~)whirll.gif");
int pixels[l] = newint[248 * 2481;

~i xel Grabberpg = new Pi xel Grabber(i nage, O, 0, 248, 248, pi xels,
O, 248);
try {
pg. gr abPi xel sO;
catch (1nterruptedExceptione) {)

for (intXx =2; x < 247; x++){
for (inty = 2; y < 247; y++){

int red = ((pixels[(x+ 1) * 248 +y + 11 & OxFF) -
(pixels[x * 248 +y ] & OxFF)) + 128;

int green= (((pixels[(x+ 1) *248 +y + 11 & 0 ~ ~ ~ 0 Gx1P0)
| 1I¥@is[x * Z48 ] & ITRFI w1 8 (x100]

int blue = (((pixels[(x+ 1) * 248 +y + 11 &
OxFF0000) / 0x10000) 8 0x100 - ((pixel S[x* 248 + y]

int avg = (red + green + blue) / 3;

pi xel six * 248 +y] = (Oxff000000!| avg << 16 | avg c<
8 | avg);

1

i mage2 = creat el nage( hewMer noryl mageSour ce (248, 248, pixels. 0

public void paint (G aphi cs g)
{

g. drawd mage(i nage2, 0, O, this);
}



El resultado se muestraen la figura 9.16. Como se puede ver, la figura
apareceresaltada. Este ejemploestaen el CD como realzar.java.

[RE = T

Figura 9.16. Realzar una imagen.



M AwrT:
Ventanas, menus
y cuadros

de dialogo

En este capitulo encontrara el siguiente paso para la construccion de
controles en programas AWT. Crearemos y visualizaremos ventanas AWT y
veremos todo |o que se va procesando, usando las clases de AWT W ndow y
Frame. Echaremos un vistazo a cOmo se usa la clase Dialog para crear
cuadrosdedidlogoy laclaseFileDialog paracrear |os cuadros de did ogo de
archivos. También revisaremos |os menus, ya que en la programacion AWT
se necesita una ventana antes de poder visualizarlos. Primeros veremos bre-
vemente todos estos elementos.

Ventanas

Las ventanas, por supuesto, son la base de la programacion GUI. Todo lo
gue hay que hacer con lainterfaz de usuario en un entorno gréfico tiene lugar
en una ventana, y todo usuario GUI est4 familiarizado con ellas. Para los
programadores de AWT hay tres tipos de ventanas.

El primer tipo esla ventana applet, en laque la clase Applet gestiona la
ventana en si misma y automaticamente la crea y la gestiona. Ademéas, se
pueden crear las ventanas frame, que son aguellas en las que se piensa
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Menus

normalmente como ventanas, porque soportan un marco arededor y un<
barra detitulo, asi como |os botones de maximizar, minimizar y cerrar. Aqui
crearemos una, usando laclase Frame.

Hay otro tipo de ventana que se puede utilizar, laclaseWindow. Estaclase’
solo presenta una ventana en negro, sin barra de titulo, sin marco, solo un
rectangulo negro. Cada uno es responsable de visualizar 1o que quiera en
estas ventanas. Como se podria esperar, la clase Frame se derivade laclase
Window. Paraddjicamente, sin embargo, en los programas no se puede crear,
directamente, un objeto detipoWindow a menos que yase tenga una ventana
Frame, porque el constructor publicamente disponible de Window requiere
gue sele pase un objeto de tipo Frame o Window.

Todo usuario GUI conoce los menus, son esos controles indispensablegspl
gue esconden todas las opciones de un programa y que las presentan por
categorias. Imagine si todas las opciones de un procesador de texto que se
pueden presentar estuvieran disponibles como botones, visibles todos a la
vez; no habria espacio paraescribir el texto.

L os menus permiten almacenar esas opciones de forma compacta. Esuna
técnica GUI muy atractiva, porque el espacio es siempre un grado en los
entornosde ventanas.

En la programacion AWT, se necesita una ventana frame para usar 1 0s
menus. Con el método de ventana setMenuBar se puede crear un objeto
MenuBar y afiadir esa barrade menl a una ventanaframe. Ademas se crean
objetos de la clase Menu para crear menUs individuales (como Archivo,
Edicion, etc.). —

Ademas, se pueden soportar algunas opciones agradables en 1os meni%
submenusque se abren cuando se sel ecciona un elemento del menay casillas
deactivacion que le permiten activar o desactivar elementosdel ment (como
Revisar ortografiaautométicamente o Mostrar barra de herramientas). Vere-
mos todo esto en este capitulo.



Cuadros de didlogo

L os programas de ventanas utilizan, con frecuencia, cuadros de didlogo
paraqueel usuario introduzca datos, como el nombre del archivo que sevaa
abrir, unaclave o un color que se sel eccionaentre muchos otros. Al igual que
otros elementos visuales de este capitul o, |os cuadros de didlogo son familia-
resparacasi todoslos usuarios GUI. Se usan cuando se quiere que el usuario
introduzcainformacion, pero no quiere visualizar un control dedicado, como
un cuadro de texto, todas las veces en la ventana principal. Es decir, los
cuadros de didlogo son ventanas temporal esque se pueden rellenar con contro-
les parala entrada de datos del usuario.

En este capitul o, veremos dos tipos de cuadro de didl ogo, soportados por
las clases Dialog y FileDialog. Se usala clase Dialog como una clase base
para los cuadros de didogo que se crean y personaizan. Por otro lado,
generalmente no se necesita derivar una clase de la clase FileDialog, ésta
presenta un cuadro de didlogo de archivos que el usuario puede utilizar para
seleccionar un archivo. Los métodos y los miembros de datos de esta clase
son suficientes parala mayoria delos propositos de seleccién de archivos, y
lo Gnico que se necesita hacer es instanciar un objeto de esta clase y usarlo.
También se vera esto en este capitulo.

Hemos visto rapidamente de qué trata este capitulo. Hay mucho mas que
ver, por |0 que pasaremos a la siguiente seccion.

Crear ventanas Frame

"De acuerdo”, dice el programador novato",estoy trabajando con mi
procesador detextosde Javay quiero tener varias vistas del documento, cada
una sera una ventana situada en un lugar diferente del documento. ¢Qué
opina?' Creo que deberia pensar en permitir al usuario lanzar nuevas venta-
nas frame", ledice.

Yase havistola clase Frame en estelibro, ya que se usa como base de la
programacion de aplicaciones en AWT. Estees el diagramade herenciadelas
ventanasframe:

java. lang.Object
)java.util.EventObject
ljava.awt.Component
ljava.awt.Container
ljava.awt.Window
(java.awt.Frame
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Los constructoresy métodos de esta clase se pueden ver en el capitulo 6,
enlastablas6.4y 6.5, respectivamente. En |os siguientes puntos, crearemos
una ventana frame, que muestre y oculte o que se necesite, dandole un
tamario, afiadiéndole controles y gestionando los eventos. Para empezar,
crearemos una nueva clase, ZabelFrame, basada en la clase Frame, y se

visualizara una etiqueta con el texto "jHoladesde Javal Esta es una ventana
framel'.

Pri mero, decl aranps esta nueva cl ase extendi endo | a cl ase Frane:
import java.aw.*;

cl ass label Frane ext ends Frame
C

b

A continuacion, crearemos un constructor parala clase. Vamos a utilizar
el constructor de la clase Frame, que datitulo a la ventana. Por lo tanto,
anadiremos al constructor un parametro para el titulo y lo pasaremos a la
clase Frame, como sigue:

i nport java.awt .* ;
cl ass 1label Frane ext ends Frane

| abel Frame(Stringtitle)

(
super (titile);

Aqui hay un punto importante, el layout manager por defecto para las
ventanasframe esel gestor BorderLayout (adiferencia delas ventanasappl et,
gue usan el gestor FlowLayout). Observe que esto se aplica tanto a las
ventanasframe que se visualizan desde lasappletscomo alas ventanasframe
gue se usan en las ventanas de aplicacion. Si se quiere utilizar un layout
manager diferente, hay que instalarlo. En este caso, instalaremos el Jlow
layout manager usando el método setlayout, como sigue:

inport java.aw .*;
cl ass label Frane ext ends Frane



patLayvouk [aw FlowLayoat ()i

Ahora estamos preparados para crear una etiqueta y afiadirsela al esque-
ma

import java.aw .* ;

cl ass 1label Frane ext ends Frane

{
Label | abel ;

| abel Frane(Stringtitle)

{
super (titile);
set Layout (new~lowlLayout)) ;
| abel = new Label ("i Hola desde Java! Esta es una ventana frame.");
aci d(1 abel);
1
1

Esto completalaclase de ventanasfrarne. El siguiente paso esvisualizarla.
Ver el siguiente punto paraméas detalles.

Mostrar y ocultar ventanas

"Hemos creado unaclase de ventanafrarne”, dice el programador novato.
"Ahora, ¢cOmo visualizamos una ventana de esa clase?"' "No es dificil," le
contesta, "después de dar un tamafio alaventana, solo hay que usar el método
setVisiblel'.

Esta es la clase de ventana frarne, ZabelFrarne, que se cred en el punto
anterior:

import java.awt.*;
cl ass label Framne ext ends Frane
| Label | abel;

| abel ~rame(Stringtitle)

(
super (titile);
set Layout (new Fl owLayout ()) ;



| abel = new Label ("Hol a desde Java! Esta es una ventana frame.") ;
add (| abel );
1
1

Lanzaremos esta ventana desde unaapplet. Parahacer eso, tendremos dos
botones: Visualizar la ventana y ocultarla. Asi es como se afladen estos
botones alaapplet:

inport java.aw.*;
inport java.aw.event.?*;
i nport java. appl et. Appl et ;

public class frane extends Appl et i npl enents Acti onLi stener {
Button bl, b2;

public void init ()

C
bl = new Button("Vi suali zar la ventana™;
add(bl);
bl . addActi onLi st ener (this);

b2 = new B~tton(~Ocul tata ventana");
add(b2);
b2. addAct i onLi st ener (this);

1
1

1
Ahora, crearemos un nuevo objeto de la clase labelFrame, dandole €
titulo "Ventana Java":

public class frane extends Appl et inpl enents ActionLi stener {

Button bl, b2;
| abel Frane wi ndow,

public void init ()

{
bl = new Button("Vi suali zar | a ventana");
add (bl );



b2 = new Button("Ccultar |l a ventana");
add(b2) ;
b2. addActi onLi stener(this);

wi ndow = new | abel Franme(" Vent ana Javan) ;

Antes de que se pueda visualizar una ventana, hay que darle una medida,
usando el método setSize; de lo contrario, no aparecera en la pantalla. Asies
como utilizamos setSize dandol e las dimensiones 300 por 200 pixels:

public class frame extends Appl et inpl enments ActionLi stener {

Button bl, b2;
label Fr ame wi ndow;,

public void hi t 0

1
bl = new Button("Visualizar | a ventana");

addi bl ) ;
bl . addActi onLi stener (this);

b2 = new Button("Ccultar |l a ventana");
add(b2);
b2. addActi onLi st ener (this);

w ndow = new | abel Frame(" Vent anaJava");
wi ndow. set Si ze(300, 200);

El nuevo objeto ventana ya esta preparado. Para visualizar la ventana, se
puede usar el método setvisible. Sele pasa un valor Truey paraocultarla, el
valor False. A continuacion seindicael codigo para estos dos botones en la
applet:

public void actionPerformed(Acti onEvent event)

i f(event.get Source0 == bl)i
wi ndow. set Vi si bl e(true);

1
if(event.getSource() == b2){
wi ndow. eet Vi si bl e(fal se);

1

Esto es todo lo que se necesita. La applet ya esta preparada, como se
muestra en la figura 10.1. Cuando se hace clic sobre el botén Visualizar la
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ventana, la ventana frame se muestra, con un luminoso aviso en el fondo de7
la misma (que no es visible cuando se usa una ventana frame en una aplica-
cién), como se puede ver en lafigura. Cuando se hace clic sobre el boton
Ocultar la ventana, ésta desaparece de la pantalla.

'r-_:m m.|m:l’

Epya

Vitishiss 1 vemlans | Cestar 1 vertana |

I"_-'. ‘el ana Javs MmMEE

Mula deans dassl Eals @i s e rilana i s

] S T iela

Figura 10.1. Visualizar una ventana frame.

Gestionar eventos de ventana

"Hmm", dice el programador novato, "he puesto trescientos botones a1
unaventanaframe, pero cuando sehaceclic sobre ellos, no pasanada’. Usted
sonriey ledice, "¢Hagestionado los eventos de hacer clic sobre cada boton
en su ventana?' "Uh-oh", dice PN.

Los eventosen las ventanas se pueden gestionar dela mismaformaques
gestionan en cualquier sitio, implementando los métodos de las interfaces
listener 0 usando | as clases adaptador. Vemos un ejemplo en el que gestiona-
mos | os eventos de raton en la ventana frame desarrollada en los dos puntos
anteriores, implementando | os métodosen lainterfaz MouseListener y luego,
visualizando o que el ratdn hace con los mensagjes en la etiqueta de esa
ventana:

cl ass label Frane ext ends Frame i npl enents MouSelLi ~t ener {
Label | abel;

| abel Frane(String title){
super (title);
set Layout (newFl owlLayout O);
| abel = new Label ("jHol adesde Java! Esto es una ventana frane. 1B
add( | abel);



addrsussll scenar (this)

publ i c voi d mobusePr eesed( MouaeEvent e)

if((e.getMclifiers() h InputBvent.BUTTA Ql- MASK) ==
I nput Event . BUTTONL- MASK) {

label . set Texti"Bot6n izquierdo del ratoén pul sado en "+
e.getX() + """"# e.getYO0);
1
el se{ 3
| abel . set Text (" Bot On derecho del ratén pul sado en "+ e. get X0
+ ==, + e.getY0);
1
1

public voi d mobused i cked( MbuseEvrnt e)

| abel . set Text ("PulsO el rat6n en = + e.getX0 + """+ e.getY() );
1

publ i c voi d nbuseRel eased( MbuseEvent e)

| abel . set Text ("Se solto6 el botén del raton.");
1

public voi d nobuseEnt er ed( MouseEOent €)
I

| abel . set Text ("Ratén para introducir.");
1

public voi d nouseExit ed(MuseEvent e)
| abel . set Text ("Ratén para salir.");
1

El resultado se muestra en lafigura 10.2. Como se puede ver, la ventana
frame gestiona eventos MouseL istener, visualizando mensajes. Este progra-
ma se encuentra en el CD que acomparia a este libro, comoframe.java.

Ademas hay eventos especificos para ventanas, es decir, hay toda una

interfaz WindowL istener. Sus métodos se pueden encontrar en la tabla
10.1.

Tabla 10.1. Métodos de lainterfaz WindowListener.

Métodos Descripcion

void windowActivated(WindowEvente) Selellamacuando laventanaes
la ventana activa del usuario, lo

que quiere decir que la ventana
recibiralos eventos de teclado.



]

I dlodos Descripcién

void windowClosed(WindowEvent €)

void windowClosing(WindowEvente)

void windowDeiconified(WindowEvent e)

void windowlconified(WindowEvente)

void windowOpened(WindowEvent €)

void windowDeactivated(windowEvent e) Se le llama cuando una ventana

Se le llama cuando una ventana
se cierra.

Se le llama cuando el usuario
cierra la ventana desde el menu
del sistema de la ventana.

no es mas grande que la ventana
activa del usuario.

Se le llama cuando una ventana
se cambia de un estado
minimizado a uno normal.

Se le llama cuando una ventana
se cambia desde un estado
normal a uno minimizado.

Se le llama la primera vez que
una ventana se hace visible.

l-uml-q. P e e el

Figura 10.2. Gestionar eventosde ratdn en una ventana frame.

o

Observe que la clase WindowAdapter se puede usar también para gestio-
nar |os eventos ventana. Esta clase ya implementa todos los métodos de la
interfaz WindowL istenery solo se sobrescriben |os métodos que se quieran
usar. A losmétodos delainterfazWindowListener y delaclase WindowAdapter
se les pasa un objeto de la clase WindowEvent. Los campos de esta clase S&
pueden ver en latabla 10.2, su constructor en la 10.3y sus métodos en la

10.4.



En el siguiente punto, veremos uno de los métodos Windowlinterface
trabajando junto con el evento windowCLosing.

Tabla 10.2. Campos de la clase WindowEvent.

Campao Descripcion

static int WINDOW-ACTIVATED
static int WINDOW-CLOSED

static int WINDOW-CLOSING
static int WINDOW-DEACTIVATED
static int WINDOW-DEICONFIED
static int WINDOW-FIRST

static int WINDOW-ICONFIED
static int WINDOW-LAST

static int WINDOW-OPENED

Evento "ventana activada'.
Evento "ventana cerrada".
Evento "ventana cerrandose".
Evento "ventana desactivada’.
Evento "ventana sin jconos".

Primer nimerode ID dentro del ran-
gousado paralos eventos de venta-
na.

Evento "ventana iconificada".

Ultimonamerode ID dentrodel rango
usado paralos eventos de ventana.

Evento "ventana abierta".

Tabla 10.3. Constructor de la clase WindowEvent.

Construcior

Descripcion

WindowEvent(Window source. intid) Crea un objeto WindowEvent.

Tabla 10.4. Métodos de la clase WindowEvent.

Melodo

Descripcican

Window gelWindow()
String paramString0

Obtiene el originador del evento.

Obtiene una cadena que identifique
el evento.

Ocultar ventanas automaticamenteal cerrarlas

"Hey", diceel programador novato, "otra vez Javaestagraciosillo. Cuan-
do intento cerrar una ventanaframe, no hacenada. Voy aenviar un correo aSun
Microsystems sobre esto, "En realidad”, le dice, "esta cerrando una ventana
por usted, eso estodo”. "Oh, " dice PN, "¢como funciona eso?"



Para cerrar una ventanaf r ame cuando el usuario hace clic sobre el boton'
Cerrar enlaesquinasuperior derechadelabarrade titulo, se puede gestionar
el evento windowClosing. Aqui, estamos usando una clase interna adaptador
anonima para hacerlo (ver el capitulo 6 para mas detalles). En este caso, sélo
se esconde la ventana cuando el usuario haceclic sobreel botéon Cerrar:

cl ass label Frane ext ends Fr ane

(
Label | abel ;

| abel Frane(String title)
I
super(titile);
set Layout (newFl owLayout ~);
| abel = new Label ("i Holadesde Java! Esta es una ventana frane.");
add (I abel ) ;
addMouselLi st enerithis);
addW ndowLi st ener wi ndowAdapt er () {publi cvoi dw ndowd osi ng( ~i ndowEvent
e) {setVisible(false);)I1:
1
1

Hay algo util que hacer notar. Cuando se cierra unaventanadeesta formair
todaviaexiste un objeto, |o que significa que todavia se puede acceder a sus
métodosy miembros de datos. Esto sera util cuando vayamos a trabajar con
cuadros de didlogo y se quieran recuperar los datos que el usuario metio.

Usar laclase Window
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"Quiero personalizar la apariencia de mi ventana totalmente”, dice T
programador novato. "Voy a visualizar |os trabajos de |os grandes maestros
de pinturay quiero hacer que el borde parezca un marco de un cuadro rea".
"Hmm", le dice, "suena muy bien. Deberia usar la clase Window Yy
personalizarla’.

Para crear una ventana en negro preparada para personalizarse, se puede
usar la clase Window. Los constructores de esta clase se encuentran en la
tabla 10.5 y sus métodos en la 10.6.

Tabla 10.5. Constructores de la clase Window.

Constructor Descripcidn
window(Framepropietario) Crea una nueva ventana invisible.
Window(Windowpropietario) Creaunaventananuevainvisible con

la ventana dada como su duerio.




Tabla 10.6. Métodos de la clase Window.

Metodo Descripcion

void addNotifyO Hace que laventana sea visible, conectando
la ventana al sistema operativo.

voidaddWindowListener Anade el Windowlistenerdado para obtener
(WindowListener) los eventos de ventana desde la misma.

voidapplyResourceBundle  Aplicalas propiedades del recurso dado ala
(ResourceBundle rb) ventana.

voidapplyResourceBundle  Carga el recurso con el nombre dado.
(String roName)

void dispose() Liberatodos los recursosde pantallanativos
usados por esta ventana.

protected void finalizeo Finaliza los métodos de entrada y contexto.

ComponentgetFocusOwner() Obtiene el componente hijo de estaventana,
que tiene el foco si y solo si la ventana esta

activa.

InputContextgetlnputContext() Obtiene el contexto de entrada para esta
ventana.

LocategetLocale() Obtiene el objetolocaleasociado a esta ven-

tana si el locale esta puesto.

Window[]getOwnedWindows() Devuelve un array que contiene todas las
ventanas a las que esta ventana pertenece

realmente.
Window getOwner() Obtiene el propietario de esta ventana.
Toolkit gettoolkit() Obtiene las herramientas del frame.

StringgetWarningString() Obtiene la cadena de aviso visualizada con
esta ventana.

void hide() Esconde esta ventana.
boolean isShowing() Verifica si esta ventana es visible.
void pack() Hace que esta ventana sea medida para

encajar la medida preferida y los esquemas
de sus componentes.

boolean postEvent(Evente) Obsoleto. Reemplazado por dispatchEvent-
(A WTEvent).

protected void processEvent Procesa eventos en esta ventana.
(AWTEvent e)




Meatodo Descripcidn

protected void processwin-  Procesaloseventosdeventanaque ocurre
dowEvent(WindowEvente) enlamisma, enviandolosatodoslosobjetos
WindowListener registrados.

voidremovewindowListener Elimina € window listener dado.
(WindowListener 1)

void setCursor(Cursor cursor) Establecequelaapariencia del cursor seala
del cursor especificado.

void show() Hace que la ventana seavisible. |
void toBack() Enviaestaventanaala partede atrés.
void toFront() Traelaventana d frente.

Veamos un ejemplo. En este caso, creamos una nueva clase de ventan,
llamada labelWindow que visualiza una etiqueta con el texto "jHola desde
Javal". Empecemos por declarar esta nuevaclase:

cl ass | abel wi ndow ext ends W ndow
{

Tenemos que pasar un objeto Frame u otro objeto Window al constructor”
de la clase Window. Para hacer las cosas més sencillas, usamos esta nueva
ventana en una aplicacién, por o que pasaremos el objeto principal de la
ventanaframe al constructor delaclaselabelwindowy luego eseobjeto sele
pasaal constructor de la clase Window, como sigue:

cl ass | abel wi ndow ext ends W ndow (
Label | abel;

| abel W ndow( AppFrame af) (
super (af);

Al igual que con las ventanasframe, el gestor de esquemas por defecto ef’
un border layout, por lo queinstalaremos unflow layout y visualizaremos la
etigueta con su mensaje en la ventana:



cl ass | abel wi ndow ext ends W ndow |
Label | abel ;

| abel wi ndow( AppFr aneaf){
superiaf);
set ~ayout ( newFl owLayout ~) ) ;
| abel = new Label ("] Hola desde Java!");
add(| abel);

Las ventanas de la clase W ndow son sencillamente negras con espacios
blancos, por |o que ademas sobrescribiremos el métodopaint de estaventana
para afiadir un frame muy sencillo, como un rectdngulo. Observe que se
pueden determinar las dimensiones de la ventana con el método getSize, al
igual que en laapplet:

cl ass | abel wi ndow ext ends W ndow |
Label | abel ;

| abel wi ndow( AppFr aneat) {

super (af);

set Layout (new FI onLayout O) ;

| abel = new Label ("i Holadesde Java! ");
add( | abel) ;

1

public void paint (G aphicsg)

{
int width = get Size0.w dt h;
int height = getSize(). height;

g.drawBecc (0, 0, —wldth, —Baighc]

Esto completala clase ZabelWindow. Ahora, pondremosen funcionamien-
to esta clase en una aplicacion. En este caso, instanciaremos un objeto de la
clase y fijaremos su tamafio, esto es necesario antes de que la ventana se
pueda visualizar. Ademés pondremos su ubicacién en la pantalla usando
setlocation, porque actualmente no hay forma de mover la ventana cuando
aparece, y si solo se muestra con el método servisible, aparecera en la posi-
cion (0,0) de la pantalla, que esté en el extremo de la esquina superior
izquierda. Cuando el usuario hace clic en el boton Visualizar la ventana de
esta aplicacion, la ventana aparecera. Cuando el usuario hace clic sobre el
botén Esconder la ventana, ésta desaparecera. Este esel codigo:
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i nport java.aw.*;
i nport java.aw .event.*;
i nport java. appl et. Applet;
public cl ass wi ndow
public static void main(String [| args)

AppFrane f = new AppFrameQ;

f. addW ndowLi st ener (newW ndowAdapt er O { public void
wi ndowCl osi ng( W ndowEvent e) (Systemexit(0);)));

cl ass AppFrane ext ends Frane inpl enents Acti onLi st ener

Button bl, b2;
| abel wi ndoww ndow,

AppFrane()

(
set Layout ( newFl owLayout O) ;
bl = new Button("Visualizarla ventana");
add(b1l) ;

bl . addAct i onLi stener(this);

b2 = new Button("Ccultarla ventana");
add (b2 ;
b2. addAct i onLi stener (thic);

wi ndow = new | abel | i ndow(t hi s);
wi ndow. set Si ze( 300, 200);
wi ndow. set Locat i on( 300, 300);

1

public void actionPerformed(Acti onEvent event)

i f(event. get Source0 == bl){
wi ndow. set Vi si bl e(true);

1

i f(event. get Source0 == b2) |
wi ndow. eet Vi si bl e(fal ee);

1

El resultado se muestra en la figura 10.3. Como se puede ver, la ventana
aparece con un bordeminimoy la etiquetade control que visualizaun mensa-
je. Estaaplicacién se puede encontrar en el CD como ventana.java.
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Figura 10.3 Crear una ventana de la clase Window.

Crear menUs

"De acuerdo”, dice el programador novato, "he estado esperando para
preguntarleesto”. "Ah, jsi?", ledice. El programador novato pregunta, " ¢como
se crean los menus?" Sesientay ledice, "Mejor tomemos un café".

Se pueden afadir menis AWT a ventanas de la clase Frame usando tres
clasesAWT: MenuBar, Menu 'y Menultem. Aqui veremos |os detalles de las
tres. Laprimeraque utilizaremoseslaclaseMenuBar, que aflade una barra de
menU a una ventanaframe. Después de que se ha afadido una barrade menu
a una ventana frame, se pueden afiadir menus, como el menu Archivo o el
menu Edicion, aesa barra de ment usando laclase Menu. Finalmente, en el
programa afiadimos | os elementos alos menus, usando laclase Menultem.

Crearemos y usaremos menus en |os siguientes puntos mientras desarro-
Ilamos una applet lamada menu.java, que encontraraen el CD. Esta applet
visualizard una ventanaframe con un menu. Estaes laapplet:

import java.awt.*;
import java.aw.event.*;
i mport java. appl et. Appl et ;

*
<APPLET
public class menu extends Applet inplenments ActionListener



Button bl ;
franme nmenuw ndow,

public void hit()

I
bl = new Button("Vi suali zar el nend de | a ventana");
add (bl);
bl . addActi onLi stener(this);

menuwi ndow = new frame(" MenUs") ;
menuW ndow. set Si ze(200, 200);
1

public void acti on~erformed(~cti on~vevient)

(
i f(event .getSource) == bl)(
menu~i ndow. set Vi si bl e(true);
1

1

cl ass frame extends Frame i npl enents Acti onLi st ener

(
Menu nmenu;
MenuBar nenubar ;
Menul temnenui tem , nenuiten?, nenuitens;

Label [ abel :
frame(String title)

(
super (title);

| abel = new Label (" {Hol adesde Java! );
set Layout (new Gri dLayoutil. 1));
add( | abel);

menubar = new MenuBar O,
menu = new Menu(" Archi v0");

menuitem = new Menulten("E emento 1") ;
menu. add( menui t em) ;
nmenui t em . addActi onLi stener (this);

menui ten? = new Menul ten("El enent0 2") ;
menu. add( menui t enR);
nmenui t en2. addAct i onLi st ener (t his);

menui ten8 = new Menul tem("El ermrent 0 3") ;
menu. add( nenui t enB) ;
menui t er n3. addAct i onLi st ener (t his);



addW ndowLi st ener (newW ndowAdapt er O {public void
wi nhdowCl osi ng( W ndowEvent e) (setVisible(false);>1);
1

public void actionPerfornmed(Acti onEvent event)

if(event.getSource() == nenuiten) {
| abel . set ~ext ("Eli gi Cel elenmento 1") ;
) else if(event.getSource0 == nmenuiten?) {
| abel .set Text("EligiOel elenento 2");
) else if(event.getSource() == nmenuitenB) {
| abel . set Text ("Eli gi Oel elemento 3");
1

1

En lafigura 10.4 se muestraesta appl et en funcionamiento.

El menu de estaapplet ocupa un lugar en laclase dela ventanaFrame que
hemos|lamadoframe. Desarrollaremosestaclase por medio deejemplosalo
largo de los siguientes puntos.

Elementol
oy J

IHola dp=d? Javal

F’m Falud ta—

Figura 10.4. Crear una ventana de la clase Window.

Crear un objeto MenuBar

"Estoy preparado para crear un menud de sistema en mi ventana frame",
dice el programador novato. "¢Por donde empiezo?' "Empiece creando un
objeto MenuBar. Siéntese y le explicaré como”, le contesta.

Para crear una barra de menus en una ventana frame, se usa la clase
MenuBar. Este es el diagrama de herencia de laclase MenuBar:

) wt . MemuBart

El constructor de esta clase se encuentraen latabla 10.7 y sus métodos en
la 10.8.



Tabla 10.7. Constructor de la clase MenuBar.

Constructor Descripcion

MenuBar() Crea una nueva barra de menus.

Tabla 10.8. Métodos de la clase MenuBar.

Método Descripcion

Menu add(Menu m) Anade el menu dado a la barra de menda.

void addNotify() Crea el compafiero de la barra de mena.

int countMenus() Obsoleto. Reemplazado por getMenuCount().

void deleteShortCut Borra el ment dado.

(MenuShortCut S)

Menu getHelpMenuO Obtiene el menu de ayuda de la barra de menu.

Menu getMenu(int 1) Obtiene el menu dado.

int getMenuCount() Obtiene el nimero de menus de la barra de
rnenus.

Menultem getshortcut-  Obtiene lainstanciade Menultemasociadacon
Menultem(MenuShorfcuts) el objeto MenuShortcut dado.

void remove(intindice)  Elimina el menulocalizado en el indice dado de
esta barra de menus.

void remove(Menu- Elimina el componente dado de esta barra de
Component m) mend.

void removeNotify() Elimina el compaiiero de la barra de menda.
void setHelpMenu Establece que el menu de ayuda del ment dado
(Menu m) es el de esta barra de mend.

Enumeration shortcuts() Obtiene una enumeracion de todas las formas
abreviadas para usar el teclado de los menus.

A continuacién encontrara como creamos unabarrade menu en laventana
framedelaapplet menu.java, construidaen el punto* Crear menus" (observe
gueinstalamoslabarrade menu en laventanaframecon el método setMenuBar
delaclase Frame:

cl ass franme extends Frane i npl ements ~cti onLi st ener

{
MenuBar nenubar ;

Label | abel;

frame(~tringitle)



superititle);

label = new Label("iHola desde Java! "1;
setLayout(new GridLayoutil, 1)) ;
add (1abel) ;

menubar = nev MewuBa () ;

patMenubar |manubar]

Con esto, se visualiza una barra de menas en negro y es el momento de
anadir algunos menus. Paramas detalles, ver el siguiente apartado.

Crear objetos Menu

"Bien", dice el programador novato, "me he dado cuenta de que después
de crear una nueva barrade menus, estavacia. ¢Como puedo afadir menus?"
"Esfacil", ledice, "solo hay que usar |la claseMenu".

Con laclase Menu, se crean los menus individuales dela barrade menus.
Este es el diagrama de herencia de estaclase:

java. 1lang.Object

ljava.awt.M enuComponent

ljava.awt.Menultem
ljava.awt.Menu

L os constructores de la clase Menu se encuentran en la tabla 10.9y sus
métodos en latabla 10.10.

Tabla 10.9. Constructores de la clase Menu.

Constructor Metodo

Menu() Crea un menu nuevo.

Menu|Siring etiqueta) Creaunmenunuevo conlaetiqueta
dada.

Menu(String etiqueta, boolean tearOff) Creaunnuevo menulconlaetiqueta
dada, indicando si el menu puede
partirse.

Tabla 10.10. Métodos de la clase Menu.

Descripcion

Menultem add(Menultem m) Afade el elemento de ment dado. |

493



Método Descripcion

void add(Stringetiqueta) Afade un elemento a este mend,
con la etiqueta dada.

void addNotify() Crea el compairiero del mend.

void addSeparator() Afade una linea o un guién de
separacion al mend, en la posicion
actual.

int countltems() Obsoleto. Reemplazado por getl
temcount.

Menultem getltem(intindice) Obtiene el elementolocalizado enel
indice dado.

int getltemCount() Obtiene el numero de elementos.

void insert(Menultemmenuitem, Inserta, en la posicion dada, un ele-

int indice) mento del menu.

void insert(String etiqueta, intindice) Insertaun elemento de mentcon la
etiqueta dada.

void insertSeparator(intindice) Inserta un separador en la posicion
dada.

boolean isTearOff() Indica si este mend es un menu
partido.

String pararnString() Obtiene la cadena que representa
el estado de este mend.

void remove(intindice) Elimina el elemento del menu que
se encuentra en la posicién dada.

void removeAll() Eliminatodoslos elementos de este
menu.

void removeNotify() Elimina el compafiero del menu.

A continuacion, se indica como se crea un menu Archivo en la applet
menu.java y se afiade a la barra de menu (observe que se nombra al menu
simplemente pasando el nombre al constructor de laclase Menu):

c ~ ~ brame extends Frane inplenments ActionListener
{

Menu menu;

MenuBar nmenubar ;

Label | abel;



frame(Stringtitle)

(
superititle);

| abel = new Label ("; Hol adesde Java!");
set Layout (new Gri dLayout (1, 1)):
add (Il abel ) ;

menubar = new MenuBar O;

menu = new menui nAr chivo");

memubar, add {meami] ;

nebtMemulat | menUbat

Crear objetos Menultem

El programador novato regresa y dice, "Hey, he creado un nuevo mena.
¢Como puedo afadir elementos a ese menu?' "No es tan dificil”, le dice,
"basta con usar laclase Menultem".

Cada elemento de menu que se aflade a un ment AWT es realmente un
objeto delaclase Menultem. Este es el diagramade herencia de estaclase:

java. |l ang. Obj ect
1lj ava. awt. MenuComponent
i ava.aw .Mnultem

Los constructores de esta clase se encuentran en la tabla 10.11 y sus
métodos en la 10.12.

Tabla 10.11. Constructores de la clase Menultem.

Constructor

Meenultem() Crea un nuevo elemento de mend. 1
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Canstruclor

Menultem(Stringetiqueta)

Menuitem(String etiqueta, Menu-
Shortcut S)

Descripelan

Creaunnuevo elementocon laetique®
dada y sin posibilidad de activarlo de
forma abreviada con el teclado.

Creaunnuevo elemento conunaforma
abreviadaparaactivarlocon el teclado.

Tabla 10.12. Méodos de la clase Menultem.

Metodo Descripcion

void addActionListener(ActionListenerl) Afade el action listenenladopara

void addNotify()

void deleteShortcut()

void disable()
protected void disableEvents(long
events ToDisable)

void enable ()

void enable(booleanb)

protected void enableEvents(long
eventsToEnable)

String getActionCommand()

String getLabel()

MenuShortcutgetShortcut()

boolean isEnabled()

recibir eventos de acciéon desde
este elemento de mend.

Crea el compafiero del elemento
de menu.

BorracualquierobjetoMenuShort-
cut asociado con este elemento
de mend.

Obsoleto. Reemplazado por set-
Enabled(boolean).

Deshabilita la entrega de eventos
a este elemento de mend.

Obsoleto. Reemplazado por set-
Enabled(boolean).

Obsoleto. Reemplazado por
setEnabled(boolean).

Habilita la entrega de eventos a
este elemento de menda.

Obtiene el nombre del comando
del evento de accion que ha sido
producido por este elemento de
menda.

Obtiene la etiqueta de este ele-
mento de mend.

Obtiene el objeto MenuShortcut
asociado con este elemento de
mend.

Verifica si este elemento de menu
esta habilitado.



Método Descripcion

String paramStrjng0 Obtiene la cadena de parametros
que representa el estado de este
elemento de menda.

protected void processEvent Procesaeventosen este elemento

(A WTEvent e) de menu.

voidremoveActionListener Elimina el action listenerdado,

(ActionListener J por lo que no obtiene méas eventos
de accion de este elemento.

void setActionCommand(String Fija el nombre del comando del

comando) evento de accion que esta activa-
do por el elemento del mend.

void setEnabled(booleanb) Fija si se puede elegir este ele-
mento de mend.

void setLabel(Stringetiqueta) Laetiquetade este elemento esla
etiqueta dada.

void setShortcut(MenuShortcut s Fija el objeto MenuShortcut aso-
ciado con este elemento.

Para afiadir un elemento de mend a un mend, basta con crear un nuevo
objeto Menultem, pasando al constructor Menultem el nombre del elemento
nuevo y después usando el método add del objeto Menu para afiadirlo a un
menu. Este es un ejemplo en el que se afiaden elementos al mend Archivo de
laapplet menu.java:

cl ass frame extends Frane i npl enents Acti onLi st ener

{
Menu nenu;

MenuBar nenubar ;
Menul t em nenui tem , nmenuited, nenuiten;

Label [ abel :
frang(String title)

{
super (title);

| abel = new Label ("i Holadesde Java!");
set Layout (new Q@i dLayout (1, 1));
add( | abel);

menubar = new MenuBar O
menu = new Menu("Archi vo");
menui tem = new Menul ten(" Elenento 1");

menu. ada( nenui tenl) ;
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manultanl.addbctionldstenear (Ehis) 5

menui ten = new Menulten("El emrent0 2");
menu. add( menui t en®) ;
menui t en2. addAct i onLi stener (this);

menui tenB = new Menul ten(" Elenento 3");
menu. add( menui t en8) ;
menui t enB. addAct i on~i stener (this);

manubar . sdd (mann ] §

satHanuBar [sanubar]

Ahoralo que ocurre es que cuando estos elementos son pul sados no hacen'i
nada. Paraaprender a soportar |os eventos de menus, ver el siguiente pun-
to.

Gestionar los eventos de menu

El programador novato (PN) regresa y dice, "Bien, yatengo todo el menB
del sistema, pero hay un problema. Cuando se hace clic sobre |os elementos
del ment no pasa nada’. "Eso es porque hay que afiadir un action listener a
cada uno de ~11o0s"l,e dice riendo: "Oh", dice PN.

Los action listeners para los elementos de menu se utilizan igual quecoT
los botones. Este es un ejemplo en el que se habilitala gestion de eventos de
menu en laapplet menu.java.

En este caso, se indica qué elemento ha seleccionado el usuaio:
visualizando un mensaje en unaetiqueta. Primero, se aflade unaction listener
a cada uno de los elementos:

cl ass frane extends Frane i npl enents ~cti onLi st ener
Menu menu;

MenuBar nenubar ;
Menul temnenui ten, menuiten, nenuitens;



Label | abel;

frame(String title)

{ super (title);
| abel = new Label ("jHol adesde Javal!");
set Layout (new Gri dLayout (1, 1));
add (1 abel );
menubar = new MenuBar O;

menu = new Menu ("Archi vo");

menui tem = new Menul ten{" Elenentol");
menu. add( menui t em) ;
menui t em . addAct i onLi st ener (this);

menui ten? = new Menul t en(" Elenent 02") ;
menu.add (nmenui ten® ;
menui t enR. addAct i onLi st ener (t hi a);

menui ten8 = new Menul ten{"Elenento 3") ;
menu. add( menui t en8);
menui t enB. addAct i onLi st ener (this);

addW ndowLi st ener (newW ndowAdapt er O {public void
wi ndowCl osi ng( W ndowEvent e) {setVisible(false);11);
1

public void ectionPerformed(Acti onEvent event)

if(event. getSource() == nenuitenl)C
| abel .setText ("Eligié el elenmento 1");
) else if(event.getSource0 == nmenuitenk)
| abel .setText ("EligiO el elenmento 2");
} else if(event.getSource0 == nmenuitenB) (
| abel .set Text ("Eligié el elenmento 3");
1

Ahora, el usuario puede ejecutar laapplet menu-javay veralos elementos
que selecciond, como se muestraen lafigura 10.5.

Aunque utilizamos el método getSource de la clase ActionEvent para de-
terminar qué elemento de menu fue pulsado, también se puede dar a cada
elemento un comando de accién con el método setActionCommand, como se
hizo para los botones en el capitulo 6, y usar el método getActionCommand
delaclaseActionEvent paraleer el comando de accion.



——)

Ommanris: 1

Eiormerin 1
Eligin el elemento 2

| mmeng fppied wiedons

Figura 10.5. Crear y usar un menu del sistema.

Mas opciones de menu

En los puntos anteriores, creamos una applet, menu-java, que examinaba
la construccion basicade un menu de sistema. En lossiguientes apartados, |0
elaboraremos mas e incluiremos separadores de menu, elementos
deshabilitados, casillas de activacion con elementos de menusy submenus,
todo en una nueva appl et Ilamada menu2.java.

Asi eslanuevaapplet:

import java.awt .* ;

import java.aw.event.*;
i mport java. appl et. Appl et ;

public class nenu2 extends Applet inplenments Actionlistener

1
Button bl;
frame menuwi ndow;

public void hit ()

{
bl = new Button("Visualizar el nmend de |la ventana");

add(b1l);
bl . addActi onLi st ener (this);

menu~i ndows new frame("~enUs");

menuW ndow. set Si ze (200, 200) ;
1

public void action~erformed(~cti onEvemgvent)



i f(event . get Source() == bl) {

cl ass frame ext ends Frame i npl enents Acti onLi st ener
{

Menu nenu, subnenu;

MenuBar nenubar ;

Menul temnenui tenl , nenui tenR, nenuitemd;

Menul tem subi tem , subi ten®, subitenB;

CheckboxMenul t emnenui t enB;

Label | abel ;

franme(String title)

super (title);

| abel = new Label ("i Holadesde Java!");
set Layout (new @& i dLayout (1, 1));
add( | abel ) ;

menubar = new MenuBar O
menu = new Menu(" Archivo");

menui tem = new Menul t en{" Elenento 1");
menu. add( menui t ent) ;
nmenui t em . addAct i onLi st ener (this);

menui ten?2 = new Menulteni"El enento 2");
menu. add( menui t en®) ;
menui t en2. addAct i onLi stener (this);

menui tenB = new CheckboxMenultem("El emento con casilla de

acti vaci 6n") ;

menui t enB. addAct i onLi stener(this);

menu. add( menui t en8) ;
subrmenu = new Menu(" Sub nenuds") ;
subitem = new Menul t en(" Subel enento 1") ;
subi ten2 = new Menul t eni nSubel enento 2");
subi tenB = new Menul ten(" Sub el enento 3");
subitem . addActi onLi stener(this);
subi t en?2. addActi onLi stenerithis);
subi t enB. addAct i onLi st ener (this);
menui t en2. addAct i onLi st ener (this) ;
menui t en?2. addActi onLi stener (this);
submenu. add(subitem ) ;
subnenu. add( subi t en®?) ;
submenu. add( subi t enB) ;



menui temt = new Menultem("Saiir");
menui t emd. addActi onLi stener(this);
menu. add( menui t emt) ;

addW ndowLi st ener (newW ndowAdapt er O {public void
wi ndowCl osi ng( W ndowEvent e) {setVisible(false);))):
1

public void actionPerformed(ActionEvent event)

if(event. get Source0 == nmenuitem) |
| abel . set Text ("Eli gi 6éel elenmento 1");
1 else if(event. getSource0 == nenuiten®) |
| abel . set Text ("Eli gi Gel elenmento 2");
y el se if(event.getSource() == nenuitens)l

| abel . set Text ("Eli gi Gl elenento 3");
1
1

public void itenftat eChanged (|tenEvent event)

i f(event. get Source0 == menuitenB) I
i f(((CheckboxMenultem event.getltenSel ectabl e~))get StateO)
| abel . set Text ("Elel enento 3 estéa sel ecci ona-
do") ;
el se

| abel . set Text ("Elel enento 3 no esta sel ecci o--
nado") ;

h i n g AppletWindow

Figura 10.6. Elaborar un menu de sistema.



Estaappl et se puede ver en lafigura 10.6. Desarrollaremos varios nuevos
aspectos de estaappl et, menu2.java, en |os siguientes puntos, cuando veamos
cOmMo se gestionan varias partes de su codigo.

‘Afiadir separadores de mend

Los elementos de menu se pueden agrupar usando los separadores de
menu, lineas finas horizontales que aparecen en los menus (ver la figura
10.6).

Afadir un separador de menu es fécil, s6lo hay que usar el método
addseparator, como sigue:

frame(String title)

|
superititle);

| abel = new Label ("i Hola desde Java!");
set Layout (new Gri dLayout (1, 1));
add( | abel);

menubar = new MenuBar O;
menu = new Menu("Archivo");

nenuitem = new Menultem("El enento 1");
nmenui t em . addAct i onLi st ener (this);
nmenu. add( menui t ent) ;

nmenui tem?2 = new Menul tern("Elenento 2");
menui t en2. addAct i onLi stener(this) ;
nmenu. add( menui t en) ;

mans . addSapararar(]) i

Deshabilitar elementos de menu

"Este maldito Johnson", dice el programador novato, "ya ha estado ensu-
ciando mi programa otra vez, seleccionando elementos de mend que no
deberia, como la revision ortogréfica cuando el programa dibuja gréficos.
iHizo que explotara mi programa delante del gran jefe!” "Hmm", le dice,
"¢quétal si se deshabilitan los elementos del menu cuando no son adecua-
dos?' PN sonrie y dice, "jVaa ver ese Johnson!"



Cuando se deshabilita un elemento de mend, se visualizaen grisy no s
puede seleccionar ni hacer clic sobre él. Para deshabilitar un elemento de
menu, se usa el método setEnabled de ese elemento, pasandole un valor de
False.

Por ejemplo, se puede deshabilitar el segundo elemento de menu en
menu2.java cuando el usuario hagaclic sobre él, como sigue:

cl ass frame extends Frane i npl ements Acti onLi st ener
{

Menu nmenu, subnenu;

MenuBar nenubar ;

Label | abel ;

Menul temnenui tem , nenuiten®, rnenuitem;

Menul temsubi tenl , subiten®, subitenB;

CheckboxMenul t emnenui t enB;

frame(Stringtitle)
|
super (title);

| abel = new Label ("; Hol adesde Java!");
set Layout (new& i dLayout (1, 1));
add( | abel);

menubar = new MenuBar O,
menu = new Menu ("Archivo");

menui tem = new Menul ten("Elenmento 1") ;
menui t em . addActi onLi st ener(this);
menu.add( menui tem ) ;

menui ten? = new Menul tem(" Elermento 2") ;
menui t en2. addAct i onLi stener (this);
menu. add( nenui t en?) ;

public void action~erformed(Acti onEventevent)

(
if(event.getSource() == nenuitemn) (

| abel . set ~ext ("~l i gieb el enento 1");
} el se i £(event. get Source() == menuitenk) (

menui t en2. ~et Enabl ed(f al ce);

| abel . set ~ext ("~l i gieb el enento 2");

1

El resultado se muestra en lafigura 10.7, donde se puede ver el element$
deshabilitado. 7

Ahora que el elemento esta deshabilitado, el usuario no tiene forma de
hacer clic sobre él hastaque no esté habilitado de nuevo.
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Figura 10.7. Deshabilitar un elemento de menu.

Afnadir marcas de activacion a menus

El especialista en soporte de productos regresa descontento. "Hay un
problema en su nueva aplicacion”, dice, "porque el usuario notieneformade
saber si laopcion demenu " Traduccion automaticaaaleman” esta activada o
no, y los resultados son bastante molestos*. "Hmm", le dice, "supongo que
puedo afiadir una marca de activacion a esa opcion de menu para mostrar
cuéndo tiene efecto”.

Se pueden crear elementos de menu que visualizan marcas de activacion
junto aellos paraindicar que esas opciones especificas tienen efecto. Ademas
se puede mantener hundida esa marca cuando el usuario la selecciona. Para
soportar este tipo de marcas, usamos la clase CheckboxMenultem, que tiene
el siguiente diagramade herencia:

java.lang.Obj ect

ljava.awt.M enuComponent
ljava.awt.CheckboxMenultem

L osconstructores deCheckboxMenul tem se encuentran en latabla 10.13y
sus métodos en la 10.14.

Tabla 10.13. Constructores de la clase CheckboxMenultem.

Constructor Dascripeion
i [
| ChackbosMenuitem() Crea un elemento con casilla de |
activacion.

CheckboxMenultem(Stringetiqueta) Creaun elemento con casilla de ac-
tivacion con la etiqueta dada.

CheckboxMenultem(Stringetiqueta, Crea un elemento con casilla de
boolean estado) activacionconlaetiquetay el estado
dados.




Tabla 10.14. Métodos de la clase CheckboxMenultem.

Melodo Descripeion

void additemListener(1ltemListener 1) Afade el item listener dado para
recibirlos eventosde este elemento.

void addNotify() Creaelcompafierode ese elemento.

Object[] getSelectedObjects() Obtienen unarrayde longitud 1 que
contiene la etiqueta del elemento.

boolean getState() Determina si el estado de este
elemento es activado o no.

String paramsString() Obtiene unacadena que representa
el estado de este elemento.

protected void processEvent Procesa eventos en este elemento.

(AWTEvente)

protected void processEvent Procesalos eventos que ocurrenen

(temEvent e) esteelementoenviandolosaobjetos
ltemListener.

void removeltemListener(item- Elimina el item listener dado para

Listener 1) que no reciba mas eventos de este
elemento.

void setState(booleanb) Fija el elemento al estado dado.

Observe que usamos item listeners, no action listeners, con este tipo de
elementos de mends. Aqui vemos coOmo se afiade un elemento con casilla de
activacion en laapplet menu2.java, usando un objeto ItemListener:

class frame extends Frame i mpl ments ActionListener, ~tentistener{
Menu nmenu, subnenu;
MenuBar nenubar ;
Label | abel;
Menul t em nmenui tenl, nenuitenR, nenuiteny;
Menul tem subitem, subitenR, subitenS;
CheckboxMenul t emnenui t enB;

frane(Stringtitle)
|
super (title);

| abel = new Label ("i Holadesde Java!");
set Layout (newGri d~ayout (1, 1));
add(| abel);

menubar = new MenuBar O
menu = new Menu("Archivo");

menui tem = new Menul ten{"El enent01") ;



menui ten? = new Menul t en{" Elenent 02") ;
menui t en2. addAct i onLi stener (this);
menu. add( menui t en®) ;

menui ten? = new Menul t en( " Elenent o con casilla de activaci 6n");
menui t enB. addl t enli st ener (this);
menu. add( nenui t en8) ;

addW ndowLi st ener (newW ndowAdapt er O {public void
wi ndow~l osi ng( W ndowEvente) (setvisible(false);}~);

1

Cuando el usuario selecciona este elemento unavez tras otra, Java hunde
lamarcade activacion o no, automaéticamente. Para gestionar |os eventos de
este elemento, hay que sobrescribir el método itemStateChanged. En este
caso, determinamos el estado del elemento y |o visualizamos en una etiqueta:

public void itenttateChanged (ItenEvent event)

I
i f(event.getSource(l == menuitenB)l
i f(((CheckboxMenultem event.getltenSel e~tabl e~). get StateO
| abel . set Text ("E1 el emento 3 esta sel ecci onado");

el se
| abel . set Te~t (~E®l enento 3 no esta sel ecci onado");

1

Eligi6 el elemento 2

b s Bl ik _l
Figura 10.8. Usar un elemento con casilla de activacion.

En lafigura 10.8 se puede ver un elemento de este tipo funcionando.

Rn



Crear submenus

Otro aspecto importante de trabajar con menus en la programacion de
AWT involucraalos submenus. Estdn unidosa un mena y cuando el usuario
selecciona el elemento, el submenu se abre, como se puede ver en lafigura
10.9. El usuario puede seleccionar |os elementos del submenu de la misma
formaque lo hace en 1os menus normales. -

Usar la técnica de los submenus es muy interesante cuando se necesita
otro nivel de detalle; por ejemplo, quizas se quiera permitir que el usuario
seleccione un color de dibujo con un elemento de menu, y cuando esté
seleccionado, que un submenu se abra indicando los colores posibles, rojo,
verde, magentay azul.

Crear un submenu esfacil, slo hay que afiadir elementos de menu a otro'
elemento usando el método add. Este es un ejemplo que muestra cOmo
funciona. En este caso, se afladen |os elementos de submenu que se ven enla
figura 10.9 alos elementos de los submenu. Asi seriael codigo:

frame (Stringtitle)
{

superititle);

| abel = new Label ("i Hola desde Java!");
set Layout (new~ri dLayout (1,1));

add(| abel) ;

menubar = new MenuBar O;
menu = new Menu("Archiv0");

nenui tem = new Menul tem(" Elenento 1");
menui tem . add~cti onLi stener(this);
menu. add( menui t ent) ;

I g fuppde 'S

Figura 10.9. Usar submendus.

menui tem? = new Menultem("El enent02");
menui tem2. add~ction~i stener(this);



menui ten8 = new CheckboxMenultem(' El emento con casilla de

acti vaci 6n");

menui t er n3. addAct i onLi st ener (this) ;

menu. add( nenui t enB) ;
subnmenu = new Menu(" Sub nmends");
subitem = new Men~Item( ~Subél enento 1");
subi ten? = new Menul ten{"Sub el enento 2");
subi tenB8 = new Menul ten{"Sub el enento 3");
subi tem . add~cti onLi st ener (this);
subi t enR. addAct i onLi st ener (this);
subi t enB. addAct i onLi st ener (t his);
menuitd.addActionListener (this);
menuitd.addActionListener (this);
subrenu. add(subi tent) ;
subrenu. add(subi t en®?) ;
subrenu. add(subi t enB) ;

menui temt = new Menul ten("Salir")
menui t emd. addAct i onLi st ener (this) ;
nmenu. add( nenui t emd) ;

menubar .add( nenu) ;
set ~enuBar ( nenubar) ;

}

A continuacion se puede ver como se gestiona el hacer clic sobre el
elemento del submenu con el método actionPerformed:

public void actionPerfornmed(Acti onEvent event)
{
i f(event. get SourceO == nmenuitem) {
| abel . set Text ("El i gi &l elenento 1) ;
) else if(event. getSource0 == menuiten®) {
menul t enR. set Enabl ed(f al se);
| abel . set Text (" Eli gi 6el elenento 2");

} else if(event.getSource0 == subitemnl)C

| abel . set Text ("Eligi6 el sub elenento 1");
} else if(event.getSource() == subiten?)C

| abel .eet Text ("Eligi6é el sub elenmento 2");
} else if(event.getSource() == subitenB)C

| abel . set ~ext ("Eligi 6 el sub elenento 3");
} else if(event.getSource0 == nenuitemd){

set Vi si bl e(false);
1



El submenu se muestra en la figura 10.9. Cuando el usuario selecciona
uno de los elementos del submena, la applet visualiza el elemento que fue
seleccionado en laetiqueta de la ventanaframe.

Menus emergentes

"Hey", dice el programador novato, "he visto que se puede hacer clic con
el boton derecho sobre algunas aplicacionesy se visualiza un mend emergen-
te. ¢Se puede hacer eso en Java?'. "Claro", e contesta, "basta con usar la
clase PopupMenu".

Se utilizala clase PopupMenu para crear mends emergentes que no nece-y
sitan estar unidos a una barra de menu. Este es el diagrama de herencia de
estaclase:

java.lang.Object
ljava.awt.M enuComponent
ljava.awt.Menultem
ljava.awt.Menu
ljava.awt.PopupMenu

Tabla 10.15. Constructores de la clase PopupMenu.

Constructor Descripcidn
Po~u~MenuO Creaun nuevo mend emergente.
PopupMenu(Stringetiqueta) Creaunnuevomendemergente

con el nombre dado.

Tabla 10.1 6. Métodos de la clase PopupMenu.

Descripcion

void addNotify() Crea el compariero del mend
emergente.

void show(Componentorigen, int s, inty) Muestra el mend emergente en
la posicion x, y.

Los constructoresde laclase PopupMenu se encuentran en latabla10.15 Y
sus métodos en latabla 10.16.

V eamos un ejemplo. Aqui, creamos un nuevo mend emergente y e afiadi-
mos cuatro elementos (observe que ademas instalamos la interfaz
MouseListener para gestionar losclics con el boton derecho):



inport java.aw.?*;
inport java.aw.event.?*;
i nport java. appl et. Appl et ;

public class nenuenergente extends Applet inplenents ActionListener,
MbuselLi st ener {

}

Label | abel ;
PopupMenu popup;
Menul tem nenui teml , nenui tenR, nenuitenB, nenuiteny,

public void init ()

{

popup = new PopupMen~(~t4enu-~);

menui tem = new Menulten("Elenento 1");
menui t emd . addAct i onLi st ener (t hi s);

menui ten? = new Menultenm("Elenento 2");
menui t en2. addAct i onLi st ener (this);

menui tenB = new Menul tenmi "Elenento 3");
menui t enB. addAct i onLi st ener (t hi s);

menui tem = new Menulten("Elenento 4");
menui t emd. addAct i onLi st ener (this);
popup. add( nenui t emtl) ;

popup. addSepar at or O;

popup. add( nenui t enR) ;

popup. addSepar at or O;

popup. add( nenui t enB) ;

popup. addSepar at or () ;

popup. add( nenui t emd) ;

add( popup) ;

| abel = new Label ("i Hola desde Java!");
add( | abel);

addMouseli st ener (t hi s);

Cuando el usuario hace clic con el boton derecho sobre la ventana de la
applet, podemos utilizar el métodoshow delaclase PopupMenu paravisualizar
el menu, pasandole la palabraclave thisque apuntaalaapplet y la posicion
en la que se visualizara el menl emergente (aqui, visualizamos el menu
emergenteen la posicion en la que se hace clic con el ratén):

publ i c voi d nousePressed( MouseEvent e)

if(e.getModifiersO '= Of{



Cuando el usuario hace clic sobre un elemento de un submenu, podemos
visualizar dicho elemento con el método actionPerformed:

public void actionPerfornmed(Acti onEvent event)
(
i f(event.getSource() == menuitem)
| abel . set Text ("EligiOel elenmento 1");
el se if(event.get Source0 == nenuitenR)
| abel . set Text ("EligiOel elemento 2");
el se if(event.getSource() == nmenuitenB)
| abel . set Text ("Eligi Oel elemento 3");
el se if(event.getSource() == nenuitem)
| abel . set Text ("EligiOel elemento 4");

Cuadros de dialogo

[

"Uh-oh", dice el programador novato, "necesito que el usuario introduzca
datos, pero el gran jefe dijo que si pongo més cuadros de texto en mi progra-
ma, me arrepentiria’. "¢Cuantos cuadros de texto tiene en su programa®", s
pregunta. "Unos cuatrocientos’, diceel programador novato. "Hmm", le dice,
"bien, siempre se puede utilizar un cuadro de didlogo para obtener |aentrada
del usuario si no se quiere usar otro cuadro de texto". PN dice, "jestuPc;ii-
do!".

Bl resultado se muestra en la figura 10.10. Como se puede ver en ella, €
usuario puede abrir el ment emergente simplemente pulsando el boton dere-
cho sobre la applet. Cuando el usuario selecciona un elemento del mend, la
applet devuelve el elemento seleccionado. Este ejemplo esta en el CD como
menuemergente-java.

AWT soporta una clase especial de ventana, laclaseDial og, que se puede
utilizar para crear cuadros de didlogo. Las ventanas que se crean con esta
clase se parecen més alos cuadros de didlogo estandar que los que se crean
con las ventanas frame; por ejemplo, las ventanas de didogo no tienen un

boton Minimizar ni Maximizar. Estees el diagramade herenciaparalaclase
Dialog:



Los constructores delaclaseD al og seencuentran en latabla 10.17 y sus
métodos en latabla 10.18.

Im

Eligio el elemento 2

Ihpplet staried.
L

Figura 10.10. Usar menus emergentes.

Tabla 10.17. Constructoresde la clase Dialog.

Constructor Descripcidn

Dialog(Dialogpropiatario) Crea un objeto Dialog inicial-
mente invisible y no modal sin
titulo y el cuadro de didlogo
propietario.

Dialog(Dialogpropietario, Stringtitulo) Crea un objeto Dialog, inicial-
mente invisible y no modalcon
el propietario y titulo dados.

Dialog(Dialogpropietario, dialogtitulo, Crea un objeto Dialog, inicial-
boolean modal) mente no visible con el propie-
tario, tituloy modalidaddados.

Dialog{Framepropietarno) Crea un objeto Dialog inicial-
mente invisible, no modal sin
titulo y el frame propietario
dado.

Dialog(Framepropietario, booleanmodal) Crea un objeto Dialog inicial-
mente invisible, sintituloy con
el frame propietario y modali-
dad dados.

Dialog(Framepropietario, String titulo) Crea un objeto Dialog inicial-
mente invisible, no modal con
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Constructor Descripcion

el titulo y el frame propietario

dados.
Dialog(Frame propietario, String titulo, Crea un objeto Dialog, inicial-
boolean moda/) mente no visible con el propie-

tario, titulo y modalidad dados.

Tabla 10.18. Métodos de la clase Dialog.

Meatodo Descripcidn

void addNotify() Hace que este cuadro de dialogo sea vi-
sualizable conectandolo a un compariero
nativo.

void dispose() Elimina el cuadro de dialogo.

String getTittle() Obtiene el titulo del cuadro de dialogo.

void hide() Oculta el cuadro de dialogo.

1 boolean isModal() Indica si el cuadro de didlogo es modal.
boolean isResizable() Indica si el cuadro de didlogo puede ser

redimensionado por el usuario.

protected String paramString()  Obtienelacadenaque representael esta-
do de este cuadro de dialogo.

void setModal(booleanb) Especifica si este cuadro de dialogo
deberia ser modal.
void setResizable(boolean Indica si este cuadro de dialogo puede
resizable) ser redimensionado por el usuario.
| void setTittle(String titulo) Fija el titulo del cuadro de dialogo. |
| void show() Hace que elcuadrode dialogo seavisible. |

En estas tablas hay varias cosas que observar. Una es que s pueden crear
cuadros de dialogo modales (es decir, que el usuario debe quitar el cuadro de
dialogo de la pantalla antes de interactuar con el resto del programa) o
cuadros de didlogo no modales, dependiendo del constructor Dialog que
utilice 0 si se usa el método setModal. Otra puntualizacién es que se puede
usar el método setResizeable para crear un cuadro de didlogo que el usuario
pueda redimensionar.

Veam