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TENVA 7: PROGRAMACI ON GRAFI CA EN
JAVA CON AWT

7.1.- INTRODUCCION

La interfaz de usuario es la parte del programa que permite a éste interactuar con el usuario. Las
interfaces de usuario pueden adoptar muchas formas, que van desde la simple linea de comandos
hasta las interfaces gréaficas (IGU-GUI) que proporcionan las aplicaciones mas modernas.

La interfaz de usuario es uno de los aspectos méas importante de cualquier aplicacion. Una
aplicacion sin un interfaz facil, impide que los usuarios saquen el maximo rendimiento del
programa. Java proporciona los elementos basicos para construir interfaces de usuario a través de
la biblioteca de clases AWT, y opciones para mejorarlas mediante una nueva biblioteca
denominada Swing.

Debido a que el lenguaje de programacion Java es independiente de la plataforma en que se
gjecuten sus aplicaciones, la biblioteca AWT también es independiente de la plataforma en que se
ejecute. EI AWT proporciona un conjunto de herramientas para la construccion de interfaces
gréficas que tienen una apariencia y se comportan de forma semejante en todas las plataformas
en que se ejecute.

Los elementos de la interfaz proporcionados por la biblioteca AWT estdn implementados
utilizando toolkits nativos de las plataformas, preservando una apariencia semejante a todas las
aplicaciones que se creen para esa plataforma. Este es un punto fuerte del AWT, pero también
tiene la desventaja de que un interfaz grafico disefiado para una plataforma, puede no
visualizarse correctamente en otra diferente. Estas carencias del AWT son subsanadas en parte por
Swing, y en general por las JFC (Java Foundation Classes).

7.2.- AWT (ABSTRACT WINDOW TOOLKIT)

AWT es el acrénimo del Abstract Window Toolkit para Java. Se trata de una biblioteca de clases
Java para el desarrollo de las Interfaces de Usuario Graficas. La version del AWT que Sun
proporciona con el JDK 1.0.x se desarrollé en s6lo dos meses y es la parte mas débil de todo lo
gue representa Java como lenguaje. El entorno que ofrece es demasiado simple, no se han tenido
en cuenta las ideas de entornos gréficos novedosos. Quiza la presion de tener que lanzar algo al
mercado haya tenido mucho que ver en la pobreza de AWT en la version 1.0.x.

Javasoft, en vista de la precariedad de que hace gala el AWT, y para asegurarse que los elementos
que desarrolla para generar interfaces gréficas sean facilmente transportables entre plataformas, se
ha unido con Netscape, IBM y Lighthouse Design para crear un conjunto de clases que
proporcionen una sensacion visual agradable y sean mas faciles de utilizar por el programador.
Esta coleccion de clases son las Java Foundation Classes (JFC), que estan constituidas por cinco
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grupos de clases, al menos en este momento: AWT, Java 2D, Accesibilidad, Arrastrar y Soltar y
Swing.

AWT engloba a todos los componentes del AWT que existian en la version 1.1.2 del JDK y
en los que se han incorporado en versiones posteriores.

Java 2D es un conjunto de clases graficas bajo licencia de IBM/Taligent, que todavia esta
en construccion.

Accesibilidad, proporciona clases para facilitar el uso de ordenadores y tecnologia
informatica a disminuidos, tiene lupas de pantalla, y cosas asi.

Arrastrar y Soltar (Drag and Drop), son clases en las que se soporta Glasgow, que es la
nueva generacion de los JavaBeans.

Swing, es la parte mas importante y la que mas desarrollada se encuentra. Ha sido creada
en conjuncién con Netscape y proporciona una serie de componentes muy bien descritos
y especificados de forma que su presentacion visual es independiente de la plataforma en
gue se ejecute el applet o la aplicacion que utilice estas clases. Swing simplemente extiende
el AWT afiadiendo un conjunto de componentes, JComponents, y sus clases de soporte.
Hay un conjunto de componentes de Swing que son analogos a los de AWT, y algunos de
ellos participan de la arquitectura MVC (Modelo-Vista-Controlador), aunque Swing
también proporciona otros widgets nuevos como arboles, pestafias, etc.

Se recomienda encarecidamente a la hora de programar el uso de Swing en lugar de AWT ya que
ésta Ultima version soluciona multiples problemas existentes en la version predecesora (AWT). Sin
embargo, dado que a la hora de programar las diferencias entre Swing y AWT son practicamente
nulas, en este tema seguiremos basandonos en la libreria AWT para dar todas las explicaciones
(dado que fue este el modelo de programacién visual que surgié originalmente). Posteriormente
(dentro de la explicaciones de clase) se indicaran las modificaciones que hay que hacer sobre una
programa en AWT para convertirlo a un programa en Swing.

7.3.- ESTRUCTURA BASICA DE AWT

La estructura béasica del AWT se basa en:
Componentes
Contenedores
Los Componentes son los controles basicos como botones, listas, cuadros de texto, checkbox,...

Los Contenedores contienen a otros Componentes dentro, los cuales de encuentran posicionados
de forma relativa con respecto al contenedor. No se usan posiciones fijas de los Componentes
con respecto a los Contenedores, sino que estan situados a través de una disposicion controlada
(layouts). Los Contenedores son a su vez también Componentes.

La interaccion con el usuario y el sistema se realiza por medio de eventos. Asi el manejo de
eventos se encarga de tratar la interaccion del usuario con el ratén, menus, etc. Los eventos
pueden tratarse tanto en Contenedores como en Componentes, corriendo por cuenta del
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programador la seguridad de tratamiento de los eventos adecuados. La gestion de eventos se
trata en el Tema 8.

Con Swing se va un paso mas alla, ya que todos los JComponentes son subclases de Container, lo
gue hace posible que widgets Swing puedan contener otros componentes, tanto de AWT como
de Swing.

Componentes y Contenedores

La interfaz grafica de usuario (IGU) estd construida en base a elementos graficos basicos
denominados Componentes. Tipicos ejemplos de estos Componentes son los botones, barras de
desplazamiento, etiquetas, listas, cajas de seleccion o campos de texto.

Los Componentes permiten al usuario interactuar con la aplicacion. En la biblioteca AWT, todos
los Componentes de la interfaz gréfica de usuario son instancias de la clase Component o de una
clase descendiente de ella.

Los Componentes no se encuentran aislados, sino agrupados dentro de Contenedores. Los
Contenedores contienen y organizan la situaciéon de los Componentes. Los Contenedores son en
si mismos Componentes y como tales pueden ser situados dentro de otros Contenedores. En la
biblioteca AWT, todos los Contenedores son instancias de la clase Container o una clase
descendiente de ella.

7.4.- PRIMEROS PASOS CON AWT: CREACION DE FRAMES

Un frame (marco) es una ventana que no esta contenida dentro de otra ventana. Es un
contenedor (container).

Los contenedores pueden almacenar otros elementos del interfaz de usuario denominados
componentes (Components), por ejemplo botones o campos de texto.

Ejemplo 1: Primer Frame

Construccién de un Frame en blanco.

Eg_;g PrimerFrame Hi=]

Figura 7.1: Frame en blanco
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Cddigo:

inmport java.awt.*;

/* Esta clase hereda de |l a clase Frame de Java, es la
* clase que va a representar un Frane. */

public class M Frane extends Frane

{
public M Frane()
{
set Si ze(300, 200);
setTitle(“PrinerFrane”);
}
public static void main (String[] args)
{
/1 Creanbs una instancia de esta clase
MFrane f = new M Frame();
/1 Mostranos el franme
f.show();
}
}

Jerarquia de la clase Frame dentro de la AWT.

[ Object _]

—| Component I

\\ A
\ I Container |
1 L|

\, Window |
LY '

““ —l Frame

E |

ImageObserver I

Figura 7.2: Jerarquia de la clase Frame

7.5.- COMPONENTES

Component es una clase abstracta que representa todo lo que tiene una posicion, un tamafio,

puede ser pintado en pantalla y puede recibir eventos.

Los Objetos derivados de la clase Component que se incluyen en el Abstract Window Toolkit son

los que aparecen a continuacion:
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Button
Canvas
Checkbox
Choice
Container
o Panel
o Window
= Dialog
=  Frame
Label
List
Scrollbar
TextComponent
o TextArea
o TextField

Vamos a ver un poco mas en detalle los Componentes que nos proporciona el AWT para
incorporar a la creacion de la interface con el usuario.

7.5.1.- Botones

Veremos ejemplos de como se afiaden botones a un panel para la interaccion del usuario con la
aplicacion, pero antes vamos a ver la creacién de botones como objetos.

Se pueden crear objetos Button con el operador new:

But t on bot on;
bot on = new Button( "Boto6n");

La cadena utilizada en la creacidon del botén aparecera en el botén cuando se visualice en
pantalla. Esta cadena también se devolvera para utilizarla como identificacion del botén cuando
ocurra un evento.

Botones de Pulsacion

Los botones presentados en la ventana son los botones de pulsacion estandar; no obstante, para
variar la representacién en pantalla y para conseguir una interfaz més limpia, AWT ofrece a los
programadores otros tipos de botones.

Botones de Lista

Los botones de seleccién en una lista (Choice) permiten el rapido acceso a una lista de elementos.
Por ejemplo, podriamos implementar una seleccion de colores y mantenerla en un botén Choice:

7-5



Laboratorio de Informatica Il —Programacion Gréfica con AWT

F' njo

Werde
Azul

Figura 7.3: Lista desplegable

Cddigo:
inmport java.aw.*;

public cl ass Panel Bot onSel ecci on extends Panel {
Choi ce Sel ector;

publ i ¢ Panel Bot onSel ecci on() {
Sel ector = new Choi ce();

Sel ector. addl tem(" Roj 0") ;
Sel ector. addl t en{" Verde");
Sel ector. addl ten(" Azul ") ;

add(Sel ector);

public static void main(String[] args)({
/1 No intentar conprender este cdédi go por el nonento
Frame f = new Frane();
f . add(new Panel Bot onSel ecci on());

f.show();

Botones de Marcacion

Los botones de marcacion (Checkbox) se utilizan frecuentemente como botones de estado.
Proporcionan informacion del tipo Si o No (true o false).

Figura 7.4: Botén de Seleccion Multiple (CheckBox)
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Cadigo:
inmport java.aw.*;

public cl ass Panel Bot onConprobaci on extends Panel {
Checkbox Rel | eno;

publ i ¢ Panel Bot onConpr obaci on() {
Rel | eno = new Checkbox ("Relleno");

add(Rel | eno) ;

public static void main(String[] args){

/1 No intentar conprender este cédigo por el nonento
Frame f = new Frane();

f . add( new Panel Bot onConpr obaci on());
f.show();

Botones de Seleccion

Los botones de seleccion se pueden agrupar para formar una interfaz de botén de radio

(CheckboxGroup), que son agrupaciones de botones Checkbox en las que siempre hay un Unico
botdn activo.

T
®F i Segundo ¢ Tercero

Figura 7.5: Botones de seleccion exclusiva

Cadigo:
inmport java.awt.*;

public cl ass Panel Bot onRadi o extends Panel {
CheckboxG oup Radi o;

publ i ¢ Panel Bot onRadi o() {
Radi o0 = new CheckboxG oup();
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add( new Checkbox( "Prinero", Radio, true) );
add( new Checkbox( "Segundo", Radio, false) );
add( new Checkbox( "Tercero", Radio, false) );

public static void main(String[] args){
/1 No intentar conprender este cdédi go por el nonento
Frame f = new Frane();
f. add(new Panel Bot onRadi o());
f.show();

}

En el ejemplo anterior, observamos que siempre hay un botén activo entre los que conforman el

interfaz de comprobacion que se ha implementado.

7.5.2.- Etiquetas

Las etiquetas (Label) proporcionan una forma de colocar texto estatico en un panel, para mostrar

informacion que no varia, normalmente, al usuario.

Este ejemplo presenta dos textos en pantalla, tal como aparece en la figura siguiente:

=Y

Hola javal  Ofra etiqueta

Figura 7.6: Dos etiquetas

Cddigo:
inport java.awt.*;
public class Panel Eti quetas extends Panel {
publ i c Panel Eti quet as(){
Label etiqgl = new Label ( "Hola java!" );
Label etiqg2 = new Label ( "Ctra etiqueta" );
add(etiql);

add(etig2);

public static void main(String[] args){

/1 No intentar conprender este cddi go por el nonento
Frame f = new Frane();
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f.add(new Panel Eti quetas());
f.show();

7.5.3.- Listas

Las listas (List) aparecen en los interfaces de usuario para facilitar a los operadores la manipulacion
de muchos elementos. Se crean utilizando métodos similares a los de los botones Choice. La lista
es visible todo el tiempo, utilizdndose una barra de desplazamiento para visualizar los elementos
gue no caben en el area que aparece en la pantalla.

El ejemplo siguiente, crea una lista que muestra cuatro lineas a la vez y no permite seleccion
multiple.

_ioix]

Eercurio ﬂ
Wenus
Tierra
Marte ;I

Figura 7.7: Lista de Seleccion Exclusiva

Cddigo:
inmport java.awt.*;
public class Panel Li sta extends Panel {

publ i c Panel Lista(){
List | = new List( 4, false );

.addltem( "Mercurio" );
.addl ten( "Venus" );
.addltem( "Tierra" );
.addl ten( "Marte" );
.addlten( "Jupiter" );
.addl ten{ "Saturno" );
.addl ten{ "Neptuno" );
.addl ten( "Urano" );
.addltem( "Plutén" );

add( 1 );

public static void main(String[] args){
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/1 No intentar conprender este cddi go por el nonento
Frame f = new Frane();
f.add(new Panel Lista());

f.show();

}

En la aplicacion siguiente, se permite al usuario seleccionar varios elementos de los que
constituyen la lista. En la figura se muestra la apariencia de una seleccion mdltiple.

Mercurio

Aceptarl

Figura 7.8: Lista de Seleccion Multiple

Cédigo:
import java.aw.*;
public class Panel ListaMilt extends Panel {
List I m= new List(6,true);
publ i c Panel Li staMul t (){
Button boton = new Button("Aceptar");

I m addl ten(" Mercurio");
I m addl t en{" Venus") ;
Imaddlten("Tierra");
I'maddlten("Marte");
I'maddlten("Jupiter");
I m addl ten(" Sat urno");
I m addl t en{" Nept uno");
I maddlten{"Uano");

I maddl ten{"Pl uton");

add(1 nm;
add( bot on);

public static void main(String[] args)({
/1 No intentar conprender este cdédi go por el nonento
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Frame f = new Frane();
f.add(new Panel Li staMul t ());
f.show();

7.5.4.- Campos de Texto

Para la entrada directa de datos se suelen utilizar los campos de texto, que aparecen en pantalla
como pequefias cajas que permiten al usuario la entrada por teclado.

o
I_ | | Hola

|H|:|Ia

Figura 7.9: Campos de Texto

Los campos de texto (TextField) se pueden crear vacios, vacios con una longitud determinada,
rellenos con texto predefinido y rellenos con texto predefinido y una longitud determinada. Este
ejemplo genera cuatro campos de texto con cada una de las caracteristicas anteriores. La imagen
muestra los distintos tipos de campos.

Codigo:

inport java.aw.*;

public cl ass Panel CanposTexto extends Panel {
TextField tf1,tf2,tf3,tf4;
publ i ¢ Panel CanposText o() {

/| Canpo de texto vacio

tfl = new TextField();

/| Canpo de texto vacio con 20 col umas
tf2 = new TextField( 20 );

/| Texto predefinido

tf3= new TextField( "Hola" );

/| Texto predefinido en 30 col umas
tf4= new TextField( "Hola", 30);

add (tf1);
add (tf2);
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add (tf3);
add (tf4);

public static void main(String[] args){
/1 No intentar conprender este cdédi go por el nonento
Frame f = new Frane();
f.add(new Panel CanposTexto());

f.show();

7.5.5.- Areas de Texto

Java, a través del AWT, permite incorporar texto multilinea dentro de zonas de texto (TextArea).
Los objetos TextArea se utilizan para elementos de texto que ocupan mas de una linea, como
puede ser la presentacion tanto de texto editable como de soélo lectura.

Para crear un area de texto se pueden utilizar cuatro formas analogas a las que se han descrito en
la creacion de Campos de Texto. Pero ademads, para las areas de texto hay que especificar el
namero de columnas.

=
=

" o

Tutaorial de java ;l

Aceptarl

Figura 7.10: Dos Area de Texto

Se puede permitir que el usuario edite el texto con el método setEditable() de la misma forma que
se hacia en el TextField. En la figura aparece la epresentacion de AreaTexto.java, que presenta
dos areas de texto, una vacia y editable y otra con un texto predefinido y no editable.
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Cddigo:
inmport java.awt.*;

public class Panel AreaTexto extends Panel {
TextArea t1,t2;

publ i ¢ Panel AreaText o(){
Button boton = new Button ( "Aceptar" );
t1l = new Text Area();
t2 = new Text Area( "Tutorial de java", 5, 40 );
t2. set Edi tabl e(fal se);

add( t1);
add( t2);
add( boton );

public static void main(String[] args){
/1 No intentar conprender este cdédi go por el nonento
Frame f = new Frane();
f.add(new Panel AreaTexto());

f.show();

Para acceder al texto actual de una zona de texto se utiliza el método getText().

7.6.- CREACION DE APLICACIONES CON AWT

Para crear una aplicacion utilizando AWT, vamos a ver en principio como podemos generar el
interface de esa aplicacion, mostrando los distintos elementos del AWT, posteriormente
miraremos hacia la implementacion de la funcionalidad de la aplicacion.

Interface:
Crear el Marco de la aplicacion (Frame)
Inicializar Fuentes, Colores, Layouts y demas recursos
Crear menus y Barras de Menus

Crear los controles, didlogos, ventanas, etc.

7/.7.- CREAR EL MARCO DE LA APLICACION

El Contenedor de los Componentes es el Frame. También es la ventana principal de la aplicacién,
lo que hace que para cambiar el icono o el cursor de la aplicacion no sea necesario crear métodos
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nativos; al ser la ventana un Frame, ya contiene el entorno bésico para la funcionalidad de la
ventana principal.

Vamos a empezar a crear una aplicacion baésica, a la que iremos incorporando Componentes.
Quizas vayamos un poco deprisa en las explicaciones que siguen; no preocuparse, ya que lo que
no quede claro ahora, lo estard més tarde. El problema es que para poder profundizar sobre
algunos aspectos de Java, necesitamos conocer otros previos, asi que proporcionaremos un ligero
conocimiento sobre algunas caracteristicas de Java y del AWT, para que nos permitan entrar a
fondo en otras; y ya conociendo estas Ultimas, volveremos sobre las primeras. Un poco lioso,
pero imprescindible.

Comenzaremos el desarrollo de nuestra aplicacion béasica con AWT a partir del cédigo que
mostramos a continuacion:

inmport java.aw.*;
publi c class Aplicaci onAWI extends Frane {

static final int HOR_TAMANO = 300;
static final int VER TAMANO = 200;

public Aplicaci onAWI() ({
super ( "Aplicaci 6n Java con AWT" );

pack();
resi ze( HOR_ TAMANO, VER TAVANO );
show() ;

public static void main( String args[] ) {
new Apl i caci onAWI() ;

La clase anterior es un Frame, ya que extiende esa clase y hereda todas sus caracteristicas. Tiene
un método, el constructor, que no admite parametros.

Ademas, se hace una llamada explicita al constructor super, es decir, al constructor de la clase
padre, para pasarle como parametro la cadena que figurara como el titulo de la ventana.

La llamada a show() es necesaria, ya que por defecto, los Contenedores del AWT se crean ocultos
y hay que mostrarlos explicitamente. La llamada a pack() hace que los Componentes se ajusten a
sus tamafios correctos en funcion del Contenedor en que se encuentren situados.

La ejecucion de la aplicacion mostrara la siguiente ventana en pantalla:
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E%}Aplicaciﬁn Java con AWT =] B2

Figura 7.11: Aspecto de una ventana (Frame)

Los atributos fundamentales de la ventana anterior son:

Marco de 300x200 pixels

No tiene barra de men

No tiene ningin Componente

Titulo "Aplicacién Java con AWT"

Color de fondo por defecto

Layout por defecto

Fondo de la ventana vacio

7.8.- INICIALIZAR FUENTES, COLORES Y RECURSOS

Vamos a ir alterando los recursos de la ventana de la aplicacidon Java que estamos desarrollando
con el AWT, para ir incorporando y visualizando los distintos Componentes que proporciona
AWT. Insertemos algunas lineas de cddigo en el constructor para inicializar la aplicacion:

Cambiemos el font de caracteres a Times Roman de 12 puntos
set Font ( new Font( "Ti nesRoman", Font. PLAIN, 12 ) );

Fijemos los colores de la ventana para que el fondo sea Blanco y el texto resalte en Negro
set Background( Col or.white );
set For eground( Col or. bl ack );

Seleccionemos como disposicion de los Componentes el BorderLayout para este
Contenedor

set Layout ( new BorderLayout () );
Incorporemos gréaficos. Usamos métodos definidos en la clase Graphics; por ejemplo,
reproduzcamos el titulo de la ventana en medio con una fuente Time Roman de 24

puntos en color Azul. Es necesario utilizar new con Font ya que en Java, todo son objetos
y no podriamos utilizar un nuevo font de caracteres sin antes haberlo creado
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public void paint( Gaphics g ) {
g. set Font ( new Font( "Ti nesRoman", Font. BOLD, 24 ) );
g.setCol or( Col or.blue );
g.drawstring( getTitle(), 30,50 );

}

Incorporemos en la parte inferior de la ventana dos botones: Aceptar y Cancelar
Panel p = new Panel ();
p. add( new Button( "Aceptar" ) );
p. add( new Button( "Cancelar" ) );
add( "South", p);

Los Componentes se incorporan al Contenedor a través de los dos métodos add() que hay
definidos:

add( Conponent c );
add( String s, Component c );

Los Componentes también se podian haber insertado en el Frame, organizandolos en una cierta
forma, teniendo en cuenta que su layout por defecto (el de los Frame) es un BorderLayout. Por
ejemplo:

add( "South",new Button( "Aceptar ) );

add( "South",new Button( "Cancelar" ) );

Hemos utilizado un Panel y no el segundo método, porque es mas util el organizar los
Componentes en pequefias secciones. Asi, con nuestro cddigo podemos considerar al Panel como
una entidad separada del Frame, lo cual permitiria cambiar el fondo, layout, fuente, etc. del Panel
sin necesidad de tocar el Frame.

Si ejecutamos de nuevo la aplicacién con los cambios que hemos introducido, aparecerd ante
nosotros la ventana que se muestra a continuacion:

Eéf’,i-hplicaciﬁn Java con AWT =] B2

Aplicacion Java con AWT

Figura 7.12: Ventana con dos botones y un texto

Si intentdsemos en esta aplicacion cerrar la ventana, no sucede nada. Cuando se intenta cerrar la
ventana, el sistema envia un evento que no se esta tratando. El tema de eventos se explicara en el
tema 8.
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7.9.- DIALOGOS Y VENTANAS

Una Ventana genérica, Window, se usa fundamentalmente como clase base de las clases Frame y
Dialog (éstas heredan de ella parte de su funcionalidad). Algunos métodos que pueden resultar
interesantes de la clase Window y que pueden ser empleados por las ventanas (Frame) y los
dialogos (Dialog) son:

getToolkit()
getWarningString()

pack()
toBack()

toFront()

El funcionamiento de una ventana (Frame) ya lo hemos visto brevemente en apartados anteriores
(podriamos decir que es la ventana “hormal’”de las aplicaciones Java).

Un Dialogo es una subclase de Window, que puede tener un borde y ser modal, es decir, no
permite hacer nada al usuario hasta que responda al didlogo. Esto es lo que se usa en las cajas de
dialogo "Acerca de...", en la seleccidn en listas, cuando se pide una entrada numérica, etc.

El codigo Java que se expone a continuacion, implementa el dialogo Acerca de para la aplicacion.
Esta clase se crea oculta y necesitaremos llamar al método show() de la propia clase para hacerla
visible.

cl ass About Di al og extends Dial og {
static int HOR TAMANO = 300;
static int VER TAMANO = 150;

public AboutD al og( Frane parent ) {
super ( parent,"Acerca de...",true );
this.setResizable( false );
set Background( Col or.gray );
set Layout ( new BorderLayout () );

Panel p = new Panel ();

p.add( new Button( "Aceptar" ) );
add( "South", p );

resi ze( HOR_TAMANO, VER_TAMANO ) ;

public void paint( Gaphics g ) {
g.setColor( Color.white );
g.drawString("Aplicaci 6n Java con AWM, HOR_ TAMANQ 4, VER TAVANQ 3);
g.drawString( "Version 1.00", HOR _TAVANQ 3+15, VER TAMANQ 3+20 );
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La ventana que aparece en pantalla generada por la clase anterior es la que muestra la figura:

E%’,ghcema de...

Figura 7.13: Ventana de tipo Dialogo

No hay razén aparente para que la ventana del ejemplo sea una subclase de la clase Frame (con
ser una subclase de Dialog es méas que suficiente), pero si se quiere proporcionar funcionalidad
extra, si deberia serlo. Esto es asi porque Frame implementa la interface MenuContainer, con lo
cual tiene la posibilidad de proporcionar menUs y cambiar el cursor, el icono de la aplicacion, etc.
(funcionalidad que no posee la clase Dialog).

Un EJEMPLO MAS COMPLICADO de aplicacion grafica basada en el AWT es el convertidor de

decimal a binario/octal/hexadecimal/base36, cuya presentacién en pantalla es la que muestra la
figura siguiente.

Figura 7.14: Ventana para un convertidos decimal

Cddigo:
inmport java.aw.*;

/1 Clase que nos permite introduci r un ninero y nos | o presenta en
/] diferentes bases
public class Convertidor extends Frane {

int val orDecinmal = 0;

String valorX = new String( "0" );

Text Fi el d dTexto, xTexto;

public Convertidor() {
super ( "Convertidor Decimal" );
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/1 Creanbs |la barra de nmend, |os botones de |as bases y |os
/1 panel es que vanps a utilizar para posicionar |os

/1 Conponentes

MenuBar nmenub = new MenuBar () ;

Button Bin = new Button( "Binario" );

Button Cctal = new Button( "Cctal" );

Button Hexa = new Button( "Hexadecimal" );

Button Base36 = new Button( "Base36" );

Panel pl = new Panel ();
Panel p2 = new Panel ();
Panel p3 = new Panel ();

/] Creanps el nenu despl egabl e

Menu menu = new Menu( "Aplicacion" );

menu. add( new CheckboxMenulten( "Base36 Activa" ) );
menu. add( new Menulten( "Salir" ) );

menub. add( nmenu );

set MenuBar ( nenub );

/1 I ncorporanps | os botones a uno de | os panel es
p3. set Layout ( new Fl owLayout () );

p3.add( Bin);

p3.add( Cctal );

p3. add( Hexa );

p3. add( Base36 );

/1 Creanpbs | os dos canpos de texto que vanpbs a utilizar , uno
/1 para la introducci é6n del nunmero deci nal que querenps

/1 convertir y el otro para presentar el numero convertido
/1 Y asoci anbs cada uno de | os canpos, junto con su etiqueta
/] explicativa a uno de | os panel es

Label dEtiq = new Label ( " Ninmero Decimal:" );

Label xEtig = new Label ( "Val or Convertido:" );

dTexto = new TextField( Integer.toString( valorDecimal ),7 );
xTexto = new TextField( valorX 32 );

pl. set Layout ( new Fl owLayout ( Fl owLayout.LEFT ) );

p2. set Layout ( new Fl owLayout ( Fl owLayout. LEFT ) );

pl.add( dEtiq );

pl. add( dTexto );

p2.add( xEtiq );

p2. add( xTexto );

/1 1Incorporanps | os paneles a |la ventana
add( "North",pl );
add( "Center",p2 );
add( "South",p3 );

resize( 400, 150 );
show() ;
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public static void main( String args[] ) {
Convertidor ¢ = new Convertidor();

}

En el tema 8 se explicard el tema de eventos, con lo que seremos capaces de dotar de
comportamiento a la aplicacion.

7.10.-PANELES

La clase Panel es el més simple de los Contenedores de Componentes graficos.

El uso de Paneles permite que las aplicaciones puedan utilizar multiples layouts, es decir, que la
disposicion de los componentes sobre la ventana de visualizacién pueda modificarse con mucha
flexibilidad. Permite que cada Contenedor pueda tener su propio esquema de fuentes de
caracteres, color de fondo, zona de dialogo, etc.

Podemos, por ejemplo, crear una barra de herramientas para la zona superior de la ventana de la
aplicacion o incorporarle una zona de estado en la zona inferior de la ventana para mostrar
informacion Gtil al usuario. Para ello vamos a implementar dos Paneles:

cl ass BarraHerram ext ends Panel {
public BarraHerran() {
set Layout ( new Fl owLayout () );
add( new Button( "Abrir" ) );
add( new Button( "Guardar" ) );
add( new Button( "Cerrar" ) );

Choice ¢ = new Choice();
c.addltenm( "Tines Roman" );
c.addlten{ "Helvetica" );
c.addl tenm( "Systeni );

add( c );

add( new Button( "Ayuda" ) );

cl ass BarraEstado extends Panel {
Label texto;
Label mas_texto;

public BarraEstado() {
set Layout ( new Fl owLayout () );
add( texto = new Label ( "Creada | a barra de estado"
add( mas_texto = new Label ( "I nformaci 6n adi ci onal "

) )
) )
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public void verEstado( String informacion ) {
texto.set Text ( i nformacion );

}

Ahora deberemos crear los objetos correspondientes a la barra de herramientas y a la barra de
estado y afiadirlos a la ventana principal (Frame) de nuestra aplicacion. Asi dentro del cédigo de
la ventana principal deberian incluirse las siguientes sentencias:

add( "North", tb new BarraHerram() );
add( "South", sb = new BarraEstado() );

Al final, la apariencia de la aplicacién en pantalla es la que presenta la figura anterior.

[23 Panel AWT =] B3
(| G| G| [Twes Foman =]

Creada labarra de estado Informacion adicional

Figura 7.15: Ventana con varios paneles

7.11.-LAYOUTS

Los layout managers 0 manejadores de composicion, en traduccion literal, permiten controlar la
disposicion de los diversos componentes dentro de un contenedor. Es decir, especifican la
distribucidon que tendran los Componentes a la hora de colocarlos sobre un Contenedor. Java
dispone de varios, en la actual version, tal como se muestra en la imagen:

Layout Manager

f”;i?“ -
] M1 lLayout ]

— e —— =

BorderLayout

GridLayout GridBaglLayout

FlowLayout CardLayout

Figura 7.16: Clasificacion de Layouts
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¢Por qué Java proporciona estos esquemas predefinidos de disposicion de componentes? La razén
es simple: imaginemos que deseamos agrupar objetos de distinto tamafio en celdas de una rejilla
virtual: si confiados en nuestro conocimiento de un sistema gréafico determinado, y codificamos a
mano tal disposicién, deberemos prever el redimensionamiento de la ventana, su repintado
cuando sea cubierto por otra ventana, etc., ademas de todas las cuestiones relacionadas con un
posible cambio de plataforma (uno nunca sabe a donde van a ir a parar nuestras ventanas).

Sigamos imaginando, ahora, que un habil equipo de desarrollo ha previsto las disposiciones
graficas mas usadas y ha creado un gestor para cada una de tales configuraciones, que se ocupara,
de forma transparente para nosotros, de todas esas cuitas de formatos. Bien, pues estos gestores
son instancias de las distintas clases derivadas de Layout Manager y que se utilizan en los
contenedores de nuestras aplicaciones.

Los Layouts liberan al programador de tener que preocuparse de dénde ubicar cada uno de los
componentes cuando una ventana es redimensionada o cuando una ventana es refrescada o
cuando una ventana es llevada a una plataforma que maneja un sistema de coordenadas
diferente.

FlowLayout

Es el més simple y el que se utiliza por defecto en todos los Paneles si no se fuerza el uso de
alguno de los otros. Los Componentes afiadidos a un Panel con FlowlLayout se encadenan en
forma de lista. La cadena es horizontal, de izquierda a derecha, y se puede seleccionar el
espaciado entre cada Componente.

=10/ x|
“ Balirl Cerrarl

Figura 7.17: Ejemplo de FlowLayout

Por ejemplo, podemos poner un grupo de botones con la composicion por defecto que
proporciona FlowLayout:

Caodigo:
inmport java.aw.*;
public class Panel Ant Fl ow ext ends Panel {
Butt on bot onl, bot on2, bot on3;

public Panel Awt FI ow() {
botonl = new Button ( "Aceptar" );
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bot on2 new Button ("Salir");
boton3 = new Button ("Cerrar");

add( bot on);
add( bot on2);
add( bot on3);

public static void main(String[] args)({
/1 No intentar conprender este cdédi go por el nonento
Frame f = new Frane();
f.add(new Panel Awt Fl ow());

f.show();

}

Este cddigo, construye tres botones con un pequefio espacio de separacion entre ellos. No se
especifica ningun layout porque se usa el layout por defecto de los paneles que es el FlowLayout.

BorderLayout

La composicion BorderLayout (de borde) proporciona un esquema mas complejo de colocaciéon
de los Componentes en un panel. La composicién utiliza cinco zonas para colocar los
Componentes sobre ellas: Norte, Sur, Este, Oeste y Centro. Es el layout o composicion que se
utilizan por defecto Frame y Dialog.

El Norte ocupa la parte superior del panel, el Este ocupa el lado derecho, Sur la zona inferior y
Oeste el lado izquierdo. Centro representa el resto que queda, una vez que se hayan rellenado las
otras cuatro partes.

=1of x|
More
Deste Centro Este
Sur

Figura 7.18: Ejemplo BorderLayout

Con BorderLayout se podrian representar botones de direccion:
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Cddigo:
inmport java.aw.*;

public class Panel Awt Bord extends Panel {
But t on bot onN, bot onS, bot onE, bot onO, bot onC;

publ i ¢ Panel Awt Bor d() {

set Layout (new BorderLayout () );

bot onN = new Button ( "Norte" );
bot onS = new Button ("Sur");
bot onE = new Button ("Este");
bot onO = new Button ( "Qeste" );
botonC = new Button ( "Centro" );

add( "North", botonN);
add( "Sout h", botonS );
add( "East", botonE);
add( "West", botonO;
add( "Center", botonC);

public static void main(String[] args){
/1 No intentar conprender este cddi go por el nonento
Frame f = new Frane();
f.add(new Panel Awt Bord());

f.show();

Como se puede observar en el cédigo, la manera de asignar un determinado layout a un
contenedor es mediante el uso del método setLayout () invocado sobre el propio contenedor:

<(hj et 0_Cont enedor >. set Layout (<Obj et o_Layout >)

Una vez asignado el layout al contenedor, la manera de afiadir elementos a ese contenedor sera
mediante el método add() y en este caso indicando dénde queremos que se sitle el elemento
(North, South, East, West, Center).

GridLayout

La composicion GridLayout proporciona gran flexibilidad para situar Componentes. El layout se
crea con un nimero de filas y columnas y los Componentes van dentro de las celdas de la tabla
asi definida.
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En la figura siguiente se muestra un panel que usa este tipo de composicién para posicionar seis
botones en su interior, con tres filas y dos columnas que crearan las seis celdas necesarias para
albergar los botones:

& O] x]
1 2
3 4
5 6

Figura 7.19: Ejemplo GridLayout
Cédigo:
inmport java.awt.*;
public class Panel Awt Gid extends Panel {
Butt on bot onl, bot on2, bot o n3, bot on4, bot on5, bot oné;
public Panel Amt Gri d(){
set Layout (new GridLayout( 3,2 ) );

botonl = new Button ( "1" );
boton2 = new Button ("2");
bot on3 = new Button ("3");
boton4 = new Button ( "4" );
boton5 = new Button ( "5" );
boton6 = new Button ("6");

add( botonl )
add( boton2 )
add( boton3 );
add( boton4 )
add( boton5 )
add( boton6 )

public static void main(String[] args){
/1 No intentar conprender este cdédigo por el nonmento
Frame f = new Frane();
f.add(new Panel A Grid());

f.show();
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CardLayout

Este es el tipo de composicion que se utiliza cuando se necesita una zona de la ventana que
permita colocar distintos Componentes en cada momento. Este layout suele ir asociado con
botones de lista (Choice), de tal modo que cada seleccion determina el panel (grupo de
componentes) que se presentaran.

En la figura siguiente mostramos el efecto de la seleccion sobre la apariencia de la ventana que
contiene el panel con la composicion CardLayout:

Fanel con hotones

Panel can botones

Boton 1 | Botén2 | Boton 3 | [Testo

Figura 7.20: Ejemplo CardLayout (CardBotones y CardTexto)

Cddigo:
inmport java.aw.*;

public class Panel Awt Card extends Panel {

Panel card;
final static String Panel Boton = "Panel con botones";
final static String Panel Texto = "Panel con canpo de texto";

publ i c Panel Awt Card() {
set Layout (new BorderLayout() );

Panel ac = new Panel ();
Choice ¢ = new Choi ce();

c. addl t em( Panel Bot on) ;
c. addl t em( Panel Text o) ;
ac.add(c);
add("North", ac);

card = new Panel ();
card. set Layout ( new CardLayout () );

Panel pl = new Panel ();

pl. add( new Button ("Botén 1") );
pl. add( new Button ("Botén 2") );
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pl. add( new Button ("Boton 3") );
Panel p2 = new Panel ();
p2. add( new Text Field( "Texto", 20) );

card. add( Panel Boton, pl );
card. add( Panel Texto, p2);
add( "Center", card );

/1 Para connutar entre un Card y el otro
new Car dLayout ().show(card, Panel Awt Car d. Panel Te xto0);
new Car dLayout ().show(card, Panel Awt Card. Panel Bot on);

public static void main(String[] args){

}

/1 No intentar conprender este cédi go por el nonento
Frame f = new Frane();

f.add(new Panel Awt Card());

f.show();

Crear un Layout Personalizado

Se puede crear un Layout personalizado en base a la interface LayoutManager. Hay que redefinir
los cinco métodos que utiliza este interface, lo cual puede no resultar sencillo, asi que en lo
posible se deben utilizar los métodos de colocacion de componentes que proporciona AWT.

No obstante, vamos a implementar un layout propio para poder colocar los Componentes en
posiciones absolutas del panel que contenga a este layout. Hacemos que nuestro nuevo layout
implemente el interface LayoutManager e implementamos los cinco métodos de este interface

para que podamos posicionar los Componentes.

inmport java.awt.*;

public class M Layout inplenments Layout Manager {

public M Layout () {

}

public void addLayout Conponent ( String nane, Conponent conmp ) {

}

public void renovelLayout Conponent ( Conponent conp ) {

}

public Di nension preferredLayoutSi ze( Container parent ) {

Insets insets = parent.insets();

int numero = parent.count Conponents();
int ancho = 0;

int alto = 0;
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for( int i=0; i < nunmero; i++)

Conmponent conp = parent. get Conmponent( i );
Di nension d = conp. preferredSi ze();
Point p = conp.location();
if( ( px +d.width ) > ancho )
ancho = p.x + d.wi dth;
if( ( p.y + d.height ) >alto)
alto = p.y + d. height;
}
return new Dinension(insets.left + insets.right + ancho,
insets.top + insets.bottom+ alto );

publi ¢ Di nension m ni nurLayout Si ze( Contai ner parent ) {
Insets insets = parent.insets();
int nunmero = parent.count Conponents();
int ancho = 0;
int alto = 0;

for( int i=0; i < nunmero; i++)
{
Conmponent conp = parent. get Conmponent( i );
Di mension d = conp. preferredSi ze();
Point p = conp.location();
if( ( ppx +d.width ) > ancho )
ancho = p.x + d.wi dth;
if( ( poy + d.height ) > alto)
alto = p.y + d. height;
}
return new Dinmension(insets.left + insets.right + ancho,
insets.top + insets.bottom+ alto );

public void | ayout Container( Container parent ) {
int nunmero = parent.count Conponents();

for( int i=0; i < nunmero; i++)

{
Conmponent conp = parent. get Conponent( i );
Di mension d = conp. preferredSi ze();
conp.resize( d.width,d. height );

}

Y ahora vamos a ver un ejemplo en que utilicemos nuestro Layout. Posicionaremos tres botones
en el panel y un campo de texto con una etiqueta precediéndolo. La apariencia que tendra en
pantalla sera la que se muestra en la figura:
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{Aceptar] Abrir |

Cerrarl

Textn I

Figura 7.21: Ejemplo de un Layout personalizado

El codigo es el siguiente:
inmport java.awt.*;
public class Panel Awt Li bre extends Panel {
But t on bot onl, bot on2, bot on3;
Label etiqueta;
TextField texto;

public Panel Awt Li bre() {

set Layout (new M Layout () );

bot onl new Button ("Aceptar");
bot on2 new Button ("Abrir");

boton3 = new Button ("Cerrar");
eti queta = new Label ("Texto");
texto = new TextField ("",20 );

add (botonl);
add (boton2);
add (boton3);
add (etiqueta);
add (texto);

bot onl. move(0, 10);
bot on2. nove( 70, 10);
bot on3. nove( 30, 40);
etiqueta. nove(75, 70);
text 0. nove(120, 70);

public static void main(String[] args)({
/1 No intentar conprender este cédigo por el nonento
Frame f = new Frane();
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f.add(new Panel Awt Li bre());
f.show();

7.11.1.-Un Ejemplo Completo

En la ventana de la figura siguiente, se utilizan los diferentes tipos de layouts que proporciona el
paquete AWT.

f= =101 x|
" : Editor
[Rojo = SEIEE Borrar
Mlaranja T Agui se puede escribir ;I
Amarillo Imprimir
Warde
| — ICuadradn vI

Marado ~| I Relleno

T

Lapiz

q | K 4] _,F

Figura 7.22: Ventana para la ejecucién de un ejemplo completo

Caddigo:

inmport java.aw.*;
inmport java.io.*;

/lclase para poder pintar casi todos |os conponentes que ofrece el AW
//de Java y poder visualizar su apariencia en la pantalla
public class Panel Awt Gui extends Panel {

/1 Creanbs una cl ase para poder pintar una zona de dibujo y que
//se muestre el canvas. Pintamps un rectangul o al rededor suyo
cl ass m Canvas extends Canvas {
public void paint ( Gaphics g ) {
int w=size().wdth;
int h = size().height;
g.drawRect (0,0,w-1, h-1);

g.drawstri ng( "Canvas", (w-g.getFontMetrics().stringW dth(
"Canvas"))/2,10);

Text Area edi ci on;
m Canvas di buj o;
Label edicionlLab, |apizLab;
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Li st col ores;

Button inprimr, borrar;

Choi ce figuras;

Checkbox rell eno;

Scrol | bar | api zBar;

Text Fiel d | api zTex;

Panel panellzqg, panel Dch, panel Bot, panel D b;

public Panel Awt Gui () {

/1 Creanps | os panel es con sus | ayout nmnagers
panel | zq = new Panel ();
panel | zg. set Layout ( new Border Layout () );

panel Dch = new Panel () ;
panel Dch. set Layout ( new Border Layout () );

panel Bot = new Panel ();
panel Bot . set Layout ( new Gri dLayout(4,0) );

panel Dib = new Panel ();
panel Di b. set Layout ( new Border Layout () );
panel Di b. reshape(1, 1, 200, 20);

//construinos el lado izquierdo de |la ventana
//creanps la lista de colores
colores = new List (6, false);
col ores. addl ten{"Roj 0");

col ores. addl ten{"Naranj a");

col ores. addl ten("Amarillo");
col ores. addl t en( " Ver de") ;

col ores. addl ten( " Azul ");

col ores. addl t en{" Mor ado") ;

col ores. addl t en( " Negro") ;

col ores. addl ten{"Bl anco") ;

/] Afladinbs la lista de colores al panel izquierdo
panel | zg. add("West", col ores);

// creanps un nuevo Canvas

di bujo = new m Canvas();

di buj 0. reshape(0, 0, 100, 100) ;

/| Ailadi nos el canvas al panel izquierdo
panel | zq. add(" Center", dibujo);

//creanps | os botones

borrar = new Button ("Borrar");
imprimr = new Button ("lInmprimr");
figuras = new Choice();

figuras. addlten(" Cuadrado");
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figuras.addltenm( "G rcul 0");
figuras.addlten("Tri angul 0");

rell eno = new Checkbox ("Relleno");

/| Afiadi nbs | os botones a su propi o panel

panel Bot . add(borrar);

panel Bot . add(inprimr);

panel Bot . add(fi guras);

panel Bot . add(rel | eno);

/ | afiadi nos el panel de botones al | ado derecho
panel | zq. add( " East", panel Bot);

/] Creanps el area del |apiz

| api zLab = new Label ("Lapiz");

| api zBar = new Scroll bar (Scrollbar.HORI ZONTAL, 1,1, 1, 10);
| api zBar . reshape(1, 1, 100, 5);

| api zTex = new TextField ("1", 8);

// afiadi nps | as partes anteriores a su propi o panel
panel Di b. add(" Nort h", | api zLab) ;

panel Di b. add("Center", |apizBar);

panel Di b. add("East", |apizTex);

/| afiadi nos el panel a la parte inferior

panel | zg. add(" Sout h", panel Di b);

/1 construinmos el |ado derecho de | a ventana

edi ci onLab = new Label ("Editor");

edi cion = new TextArea ("Aqui se puede escribir", 8, 30);
// afiadinpbs la etiqueta y el area de texto al |ado derecho
panel Dch. add(" North", edicionLab);

panel Dch. add(" Sout h", edicion);

/l'incorporanos | os dos panel es al panel principal

add (panellzq);

add (panel Dch);

public static void main(String[] args){
/1 No intentar conprender este cédi go por el nonento
Frame f = new Frane();
f.add(new Panel Awt Gui ());

f.show();

El ejemplo ilustra el uso de paneles, listas, barras de desplazamiento, botones, selectores, campos
de texto, areas de texto y varios tipos de layouts.

En el tratamiento de los Layouts se utiliza un método de validaciéon, de forma que los
Componentes son marcados como no validos cuando un cambio de estado afecta a la disposicion
de éstos (por ejemplo, debido a un redimensionado de la ventana). Esta validacion se realiza
mediante los métodos validate() e invalidate(). A su vez, los métodos pack() y show() se encargan
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de la actualizacion y distribucion correcta de todos los elementos que asi 1o requieran (los que en
la validacién hayan sido marcados como no validos).
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7.12.- APENDICE I: OTROS EJEMPLOS SENCILLOS
Frame que se cierra

inmport java.awt.*;
import java.awt.event.*;

/1 Esta clase hereda de | a clase Frame de Java, es la
/1 clase que va a representar un Franme que ternmina |l a
/1 aplicaci 6n cuando el usuario lo cierra.

public class FraneQueSeC erra extends Frane

{
public FrameQueSeCi erra()
{
addW ndowLi st ener (
new W ndowAdapt er ()
{
public void w ndowd osi ng(W ndowEvent e)
{
System exit(0);
}
}
)
set Si ze(300, 200);
setTitl e(getd ass().get Nane());
}
}

Segundo Frame

El Frame anterior aparecia siempre en la esquina superior izquierda. Vamos a mejorar ese frame
para hacer que aparezca en cualquier posicion y a cualquier tamafio.

/* Esta clase va a nostrar un Frame centrado en |a pantall a. */
inmport java.awt.*;

/1 Hereda la funcionalidad de |la clase FrameQueSeCi erra
public class FraneCentrado extends FraneQueSeCierra

{

public FrameCentrado()

{
Tool kit tk = Tool kit.getDefaul t Toolkit();
Di mension d = tk.getScreenSize();
int resolucionPantall aAlto = d. hei ght;
int resolucionPantal |l aAncho = d. wi dth;
set Si ze(resol uci onPant al | aAncho / 2, resol ucionPantal |l aAlto/ 2);
set Location( resol uci onPantal | aAncho/ 4, resol ucionPantallaAlto / 4);

}
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public static void main(String[] args)

{

Frame f = new FraneCentrado();

f.show();

}

Explicacion del codigo:

Tool kit tk = Tool kit.getDefaultToolkit();
Di nension d = tk.getScreenSi ze();

La clase Toolkit de AWT:

permite interactuar directamente con el sistema operativo obteniendo informacién
dependiente del sistema.

Es la superclase de todas las clases de AWT

Tiene un método getScreenSize que devuelve la resolucion de la pantalla como un objeto
de la clase Dimension. La clase Dimension de AWT encapsula dos variables alto y ancho
(height, width).

set Si ze(resol uci onPant al | aAncho / 2, resolucionPantallaAlto/ 2);
set Locati on( resol uci onPant al | aAncho/ 4, resolucionPantallaAlto / 4);

La clase Component de AWT tiene los métodos que cambian el tamafio del componente al valor
especificado en los pardmetros

voi d setSize(int width, int height)
voi d set Si ze(Di mensi on d)

Los siguientes métodos mueve el componente a la nueva posiciéon

voi d setLocation (int x, int y)
voi d setlLocation (Point p)

Escribiendo algo en una ventana

Vamos a construir un Frame que muestre un mensaje en una ventana, por ejemplo: Hola a todos.

i HolaATodos =]

Hola atodos
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Cddigo:

inmport java.aw.*;
public class Hol aATodos extends FrameQueSeCi erra

{
public void paint (G aphics g)
{
g.drawString("Hola a todos", 75, 100);
}
public static void main(String[] args)
{
Frame f = new Hol aATodos();
f.show();
}
}

Explicacion del codigo:

Para dibujar sobre un frame se hereda y se redefine el método paint de la clase Container. Este
método tiene un pardmetro que es un objeto de la clase Graphics de AWT. El objeto de la clase
Graphics es similar al contexto de dispositivo programando en Windows o al contexto gréafico en
X11 (Unix).

Todos los dibujos y textos en Java se realizan sobre objetos Graphics. Las operaciones sobre
objetos Graphics se realizan en pixels. Para escribir texto la clase Graphics utiliza el método:

drawString( String s, int xCoord, int yCoord );

Utilizando fuentes

Construir un frame que muestre el mensaje anterior, pero ahora definiendo la fuente, el tipo y el
tamanfo de la letra.

Qa HolaATodosFuentes _[Of x|

Hola a todos {(con fuente SansSerif, negrita, tamafio 20)
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Cddigo:

inmport java.awt.*;
public class Hol aATodosFuent es extends FrameQueSeCi erra

{
publ i ¢ Hol aATodosFuent es()
{
Tool kit tk = Tool kit.getDefaul t Tool kit();
Di nension d = tk.getScreenSize();
int resol uci onPantal l aAlto = d. hei ght;
i nt resol uci onPantal | aAncho = d. wi dt h;
set Si ze(resol uci onPant al | aAncho, resol uci onPantal | aAlto/ 2);
set Location( O, resolucionPantallaAlto / 4);
}
public void paint (G aphics g)
{
Font f = new Font("SansSerif", Font.BOLD, 20);
g. set Font (f);
g.drawString("Hola a todos (con fuente SansSerif, negrita,
tama&ntilde;o 20)", 75, 100);
}
public static void main(String[] args)
{
Frame f = new Hol aATodosFuent es() ;
f.show();
}
}

Explicacion del codigo:
La clase Font de AWT produce las fuentes. Su constructor también puede combinar estilos de la
siguiente forma:

Font f = new Font("SansSerif", Font.BOLD+ Font.|TALIC, 20);

Para realizar operaciones de medida de lo que ocupan las fuentes se utiliza la clase FontMetrics de
AWT. Asi, por ejemplo, el método stringWidth de la clase FontMetrics toma una cadena y
devuelve su ancho en pixels:

int stringWdth( String str );

7-37



Laboratorio de Informatica Il —Programacion Gréfica con AWT

El tamanio exacto de un Frame

La clase Component que es padre de la clase Frame tiene el método getSize() que devuelve el
tamafio del Frame. Sin embargo getSize() devuelve el tamafio de la ventana incluyendo los
bordes y la barra de titulo.

- getSize().width -

A § !E] m |‘ getinsets().top

getSize().height

i —petinsets().bottom

getinsets().left getinsets(}.right

El método getlnsets() devuelve las medidas de los bordes y la barra de titulo de la ventana.
La altura util de un frame es:
get Si ze(). height - getlnsets().top -getlnsets().bottom

/!l Es decir, ala altura conpleta de un frame, |e quitanps
/1 la anchura del borde superior y del inferior.

La anchura (til es:
getSize().width - getlnsets().left -getlnsets().right

/1 Al ancho total del frame |e quitanps |a anchura de |os
/] bordes izquierdo y derecho.

La clase Component, padre de Frame, tiene los métodos getSize y getinsets.
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Utilizando varias fuentes

Vamos a modificar el frame anterior para que muestre un mensaje utilizando varias fuentes.
Ademas, vamos a manejar tamafios exactos de fuentes y ventanas, a parte de situar el mensaje en
el centro de la ventana, haciendo que aparezca siempre en el centro, aunque se modifique el
tamafio del frame.

Eéf’,g HolaAT odos¥anasFuentes Hi=]

Hola a todos con varias fuentes y centrado

Codigo:

inmport java.awt.*;
public class Hol aATodosVari asFuent es extends FrameQueSeCi erra
{

private Font f;

private Font fi;

private FontMetrics fm

private FontMetrics fim

private bool ean fuentesPuestas = fal se;

publ i ¢ Hol aATodosVari asFuent es()

{
Tool kit tk = Tool kit.getDefaul t Toolkit();
Di mension d = tk.getScreenSize();
int resolucionPantallaAlto = d. height;
int resolucionPantal |l aAncho = d. wi dth;
set Si ze(resol uci onPant al | aAncho/ 2, resol uci onPantal | aAlto/ 2);
set Locati on( resol uci onPant al | aAncho/ 4, resol ucionPantallaAlto / 4);
}
public void ponFuentes(G aphics g)
{

i f (fuentesPuest as)
return;
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f =
fi
fm
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new Font ("SansSerif",
new Font (" SansSerif",

g. get Font Metrics(f);
fim= g.getFontMetrics(fi);
fuentesPuestas = true;

public void paint(Gaphics g)

{

ponFuentes(g);
String s
String s
String s

int wi

int w2 =
int w3 =
Di mensi on d = getSize();
Insets in
clientWdth = d.width - in.right -

int
int
int
int

cl i ent Hei ght

1
2
3

= "Hola a todos ";

= "con varias fuentes";
=" y centrado";
fmstringWdth(sl);
fimstringWdth(s2);
fmstringWdth(s3);

= getlnsets();

cx = (clientWdth - wl - w2 - w3) /
cy = clientHeight / 2 + in. top;
g.drawRect (in.left, in.top, clientWdth
g. set Font (f);

g.drawstring(sl, cx, cy);

cX += wil;
g.setFont (fi);
g.drawstring(s2, cx, cy);
CX += wW2;
g. set Font (f);
g.drawstring(s3, cx, cy);

public static void main(String[] args)

{

Frame f

f.show();

new Hol aATodosVari asFuentes();
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Fuentes disponibles

Programa que muestra las fuentes disponibles en el sistema para trabajar con Java.

Cddigo:

Dialog ABCabc123Ra0ECS
SansSerif ABCabc123Ra0ECS
Serf ABCabc] 23RA0ECE
Monospaced ABCaholl IRAUECE
Helvetica ABCahc1Z23AalEC?
TimesRoman  ABCabcli3fangacy
Courier ABCabol1Z3R&UEC?
Cialoginput ABCabhclZ IRAUECE
FZapfDinghats 0o0ooooonoonoon

inmport java.awt.*;
public class FuentesDi sponi bl es extends FrameQueSeCierra

public void paint(Gaphics g)

String [] |istaFuentes = getTool kit().getFontList();
Font unaFuente = g.getFont();
for (int i = 0; i <listaFuentes.length; i++)

{

g. set Font (unaFuent e);

g.drawsString(listaFuentes[i], 20, i * 20 + 40);
Font f = new Font(listaFuentes[i], Font.PLAIN, 14);
g. set Font (f);

g.drawstring( "ABCabcl23&ntil de; &acut e; &uum ; \ u00C6\ UOOC7\ u2297",
120, i *20 + 40);

public static void main(String[] args)

{
{
}
{
}
}

Frame f = new Fuent esDi sponi bl es();

f.show();
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Uso de Colores

Programa que muestra mensajes en distintos colores.

Eéf’,g HolaATodosColores =]

Hola a todos en azul
Hola a todas en azul verdoso

Cddigo:

inmport java.awt.*;
public class Hol aATodosCol ores extends FrameQueSeCierra

{
publ i ¢ Hol aATodosCol ores()
{
Tool kit tk = Tool kit.getDefaul t Toolkit();
Di mension d = tk.getScreenSize();
int resol ucionPantall aAlto = d. hei ght;
int resolucionPantal |l aAncho = d. wi dth;
set Si ze(resol uci onPant al | aAncho/ 2, resol uci onPantal | aAlto/ 2);
set Locati on( resol uci onPant al | aAncho/ 4, resolucionPantallaAlto / 4);
}
public void paint (G aphics g)
{

Font f =new Font("SansSerif", Font.BOLD, 20);
g. set Font (f);

g. set Col or (Col or. bl ue);
g.drawsString("Hola a todos en azul", 75, 100);

g. set Col or (new Col or (0, 128, 128));
g.drawsString("Hola a todas en azul verdoso", 75, 125);

Font f2 =new Font ("Ti nesRoman", Font.BOLD, 20);
g. set Font (f2);
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g. set Col or ( Syst entCol or . wi ndow) ;
g.drawstring(" Col ores del sistema", 75, 150);

}

public static void main(String[] args)

{
Frame f = new Hol aATodosCol ores();
f. setBackground(Col or.yell ow);
f.show();

}

}

Dibujando formas

Programa que dibuja distintas formas: un comecocos, un poligono (pentagono) y una espiral
construida como poligono.

Eéf’,g DibujoF ormas Hi=]

Seic;

Cddigo:

inmport java.awt.*;
public class Di buj oFormas extends FrameQueSeCi erra

{
publi ¢ Di buj oFormas()
{
Tool kit tk = Tool kit.getDefaultToolkit();
Di mension d = tk.getScreenSize();
int resolucionPantall aAlto = d. hei ght;
int resolucionPantal |l aAncho = d. wi dt h;
set Si ze(resol uci onPant al | aAncho/ 2, resol uci onPantal | aAlto/ 2);
set Locati on( resol uci onPant al | aAncho/ 4, resolucionPantallaAto / 4);
}
public void paint (G aphics g)
{
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g. set Col or (Col or. bl ue);
/1 Situa el origen de coordenadas en |la zona util del frane
g.transl ate(getinsets().left,getlnsets().top);

/1 Dibuja un conecocos

int r = 40;

/1 radio del circulo del conecocos
int cx = 50;

/1 centro del circulo

int cy = 100;

int angulo = 30;

/1 angul o de | a boca

int dx = (int)(r * Math.cos(angulo * Math.Pl / 180));

int dy = (int)(r * Math.sin(angulo * Math.Pl / 180));

g. drawLi ne(cx, cy, cx + dx, cy + dy);

/1 mandibul a inferior

g. drawLi ne(cx, cy, cx + dx, cy - dy);

/1 mandi bul a superi or

g.drawArc(cx - r, ¢y - r, 2 *r, 2 * r, angulo, 360 - 2 * angulo);

/1 Dibuja un poligono: Pentagono
Pol ygon p = new Pol ygon();
//centro poligono

cx = 150;
cy = 100;
int i;

for (i =0; i <5; i++)
p. addPoint( (int)(cx + r * Math.cos(i * 2 * Math.Pl / 5)),
(int)(cy +r * Math.sin(i * 2 * Math.Pl / 5)));

g. dr awPol ygon(p) ;

/] Espiral
Pol ygon s = new Pol ygon();
//centro espiral

cx = 250;
cy = 100;
for (i = 0; i <360; i++)
{
double t =i / 360.0;

s.addPoint( (int)(cx +r * t * Math.cos(8 * t * Math.Pl)), (int)(cy
+r *t * Math.sin(8 * t * Math.Pl)));

}
g. dr awPol ygon(s) ;
}
public static void main(String[] args)
{
Frame f = new Di buj oFornas();
f. setBackground(Col or.yell ow);
f.show();
}
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Dibujando formas rellenas

Para dibujar formas rellenas, hay que utilizar los métodos de la clase java.awt.Graphics Estos
métodos comienzan por fill, por ejemplo, fillRect, fillRoundRect, fillOval, fillArc, fillPolygon, etc.

Eéf’,g Relleno HE=l

Dado que este ejemplo es sencillo, se queda propuesto como ejercicio.
Manejando imagenes

Vamos a ver un ejemplo que muestra una imagen en formato jpg 6 gif.

Eéf’,g Foto

Codigo:

inmport java.awt.*;
inmport java.awt.image.*;
public class Foto extends FraneQueSeCierra
{
private | nage inmagen;
publ i c Foto()

{
i mmgen = Tool kit.getDefaultToolkit().getlnmage ("../inagel8.jpg");
}
public void paint (G aphics g)
{
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g.transl ate(getlnsets().left, getlnsets().top);
g. draw nage(i magen, 0, O, this);

}
public static void main(String args[])
{
Frame f = new Foto();
f.show();
}
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7.13.-APENDICE II: EL PAQUETE AWT

En el &rbol siguiente mostramos la relacion que existe entre todas las clases que proporciona AWT
para la creacion de interfaces de usuario.

JERARQUIA DE CLASE E INTERFACES DEL PAQUETE AWT

A continuacidn se muestra la jerarquia de clases e interfaces del paquete AWT:

Class Hierarchy

o class java.lang.Object

(0]
(0]

class java.awt.AlphaComposite (implements java.awt.Composite)
class java.awt. AWTEventMulticaster (implements java.awt.event.ActionListener,

java.awt.event.AdjustmentListener, java.awt.event.ComponentListener,
java.awt.event.ContainerListener, java.awt.event.FocusListener,
java.awt.event.InputMethodListener, java.awt.event.ltemListener,
java.awt.event.Keylistener, java.awt.event.MouselListener,
java.awt.event.MouseMotionListener, java.awt.event.TextListener,

java.awt.event.Windowlistener)
class java.awt.BasicStroke (implements java.awt.Stroke)
class java.awt.BorderLayout (implements java.awt.LayoutManager2,
java.io.Serializable)
class java.awt.CardLayout (implements java.awt.LayoutManager2,
java.io.Serializable)
class java.awt.CheckboxGroup (implements java.io.Serializable)
class java.awt.Color (implements java.awt.Paint, java.io.Serializable)

o class java.awt.SystemColor (implements java.io.Serializable)
class  java.awt.Component (implements  java.awt.image.lmageObserver,
java.awt.MenuContainer, java.io.Serializable)
class java.awt.Button
class java.awt.Canvas
class java.awt.Checkbox (implements java.awt.ItemSelectable)
class java.awt.Choice (implements java.awt.ltemSelectable)
class java.awt.Container

o class java.awt.Panel

o class java.awt.ScrollPane

o class java.awt.Window

o class java.awt.Dialog
o class java.awt.FileDialog
o class java.awt.Frame (implements java.awt.MenuContainer)

class java.awt.Label
class java.awt.List (implements java.awt.ltemSelectable)
class java.awt.Scrollbar (implements java.awt.Adjustable)

O O O O O
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o class java.awt.TextComponent
o class java.awt.TextArea
o class java.awt.TextField
class java.awt.ComponentOrientation (implements java.io.Serializable)
class java.awt.Cursor (implements java.io.Serializable)
class java.awt.geom.Dimension2D (implements java.lang.Cloneable)
o class java.awt.Dimension (implements java.io.Serializable)
class java.awt.Event (implements java.io.Serializable)
class java.util.EventObject (implements java.io.Serializable)
o class java.awt. AWTEvent
class java.awt.EventQueue
class java.awt.FlowlLayout (implements java.awt.LayoutManager,
java.io.Serializable)
class java.awt.Font (implements java.io.Serializable)
class java.awt.FontMetrics (implements java.io.Serializable)
class java.awt.GradientPaint (implements java.awt.Paint)
class java.awt.Graphics
o class java.awt.Graphics2D
class java.awt.GraphicsConfigTemplate (implements java.io.Serializable)
class java.awt.GraphicsConfiguration
class java.awt.GraphicsDevice
class java.awt.GraphicsEnvironment
class java.awt.GridBagConstraints (implements java.lang.Cloneable,
java.io.Serializable)
class java.awt.GridBaglLayout (implements java.awt.LayoutManager2,
java.io.Serializable)
class java.awt.GridLayout (implements java.awt.LayoutManager,
java.io.Serializable)
class java.awt.Image
class java.awt.Insets (implements java.lang.Cloneable, java.io.Serializable)
class java.awt.MediaTracker (implements java.io.Serializable)
class java.awt.MenuComponent (implements java.io.Serializable)
o class java.awt.MenuBar (implements java.awt.MenuContainer)
o class java.awt.Menultem
o class java.awt.CheckboxMenultem (implements
java.awt.ltemSelectable)
o class java.awt.Menu (implements java.awt.MenuContainer)
o class java.awt.PopupMenu
class java.awt.MenuShortcut (implements java.io.Serializable)
class java.security.Permission (implements java.security.Guard, java.io.Serializable)
o class java.security.BasicPermission (implements java.io.Serializable)
o class java.awt. AWTPermission
class java.awt.geom.Point2D (implements java.lang.Cloneable)
o class java.awt.Point (implements java.io.Serializable)
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class java.awt.Polygon (implements java.io.Serializable, java.awt.Shape)
class java.awt.PrintJob
class  java.awt.geom.RectangularShape  (implements  java.lang.Cloneable,
java.awt.Shape)
o class java.awt.geom.Rectangle2D
o class java.awt.Rectangle (implements  java.io.Serializable,
java.awt.Shape)
class java.awt.RenderingHints (implements java.lang.Cloneable, java.util.Map)
class java.awt.RenderingHints.Key
class java.awt.TexturePaint (implements java.awt.Paint)
class java.lang.Throwable (implements java.io.Serializable)
o class java.lang.Error
o class java.awt. AWTError
o class java.lang.Exception
o class java.awt. AWTException
o class java.lang.RuntimeException
o class java.lang.lllegalStateException
o class java.awt.lllegalComponentStateException

o O O o

o class java.awt.ToolKkit
Interface Hierarchy

interface java.awt.ActiveEvent
interface java.awt.Adjustable
interface java.awt.Composite
interface java.awt.CompositeContext
interface java.awt.ltemSelectable
interface java.awt.LayoutManager
interface java.awt.LayoutManager2
interface java.awt.MenuContainer
interface java.awt.PaintContext
interface java.awt.PrintGraphics
interface java.awt.Shape

interface java.awt.Stroke

interface java.awt.Transparency
interface java.awt.Paint

O O 0O OO0 OO0 oo oo oo o

A continuacion se muestra la parte de la ayuda del API referente al paquete AWT, incluyendo una
breve descripcion de las clases que contiene:

Package java.awt

Contains all of the classes for creating user interfaces and for painting graphics and images.
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Description

Laboratorio de Informatica Il —Programacién Grafica con AWT

The Stroke interface allows a G aphi cs2D object to obtain a Shape that is
the decorated outline. or stvlistic reoresentation of the outline. of the
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A flow layout arranges components in a left-to-right flow, much like
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The GidBagLayout class is a flexible layout manager that aligns
components verticallv and horizontallv. without reauirina that the
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