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Laboratorio de Informatica Il - Applets

TENMA 9: APPLETS

9.1.- CONCEPTO DE APPLET

Un applet es una pequefia aplicacion Java accesible en un servidor de Internet, que se
transporta por la red, se instala automaticamente en nuestra maquina y se ejecuta in situ como
parte de un documento web (una pagina HTML). Un applet es, por tanto, una minima
aplicacion Java disefiada para ejecutarse en un navegador Web.

Un applet “Vive”’incrustado dentro de una pagina HTML y por tanto, para ejecutar un applet
es necesario crear un fichero HTML, incluir el applet dentro de él y cargarlo en un navegador.
En consecuencia, los applets no tienen método main() sino que, simplemente, son cargados
por el navegador desde un fichero HTML.

Un applet asume en todo momento que su entorno de ejecucion es el navegador y su codigo
debe adherirse a una serie de convenciones que le permitan ejecutarse dentro de este entorno.
Como consecuencia, todo applet asume una serie de limitaciones que seran expuestas mas
adelante.

Cada applet estd implementado mediante una subclase de la clase Applet. La figura 9.1
muestra la jerarquia de la clase Applet. Esta jerarquia determina en gran medida lo que un
applet puede hacer y como lo hace, tal y como se vera mas adelante.

Object
\
Companent
\
Container
/ \
Window Panel
/ \
Frame Applat

Figura 9.1: Jerarquia de la Clase Applet

El JDK proporciona un visualizador de applets denominado appletviewer.

9-1
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9.2.- LA ANATOMIA DE UN APPLET

Para explicar el funcionamiento de los applets y la manera en que se implementan tomaremos
como ejemplo el applet jHola Mundo!. Se trata de un applet muy sencillo que escribe el
mensaje jHola Mundo!.

E&f’,ﬂ'hpplet Yiewer: HolaMundo.class [ _ (O]
Applet

Haola Mundaol

Applet started.

Figura 9.2: Aspecto del applet jHola Mundo!

Este es el codigo del applet "Hola Mundo" que explicaremos detalladamente en los apartados
posteriores:

inport java. appl et. Appl et ;
inport java.aw .G aphics;

public class Hol aMundo extends Applet {
public void paint(Gaphics g) {
g.drawsString("Hola Mundo!", 50, 25);

9.2.1.- Importar Clases y Paquetes

Las dos primeras lineas del siguiente listado importan dos clases utilizadas en el applet: Applet
y Graphics.

inport java. appl et. Appl et;
inport java.awt .G aphics;

public class Hol aMundo extends Applet {
public void paint(Gaphics g) {
g.drawsString("Hola Mundo!", 50, 25);

}

Los dos paquetes en los que se encuentran estas clases, java.applet y java.awt, son parte del
corazén del API de Java - APl con el que cada programa Java puede contar dentro del
entorno Java.

El paquete java.applet contiene clases que son esenciales para los apples Java. El paquete
java.awt contiene las clases mas utilizadas en la herramienta de Ventanas Abstractas (AWT)
gue proporciona el interface grafico de usuario (GUI) de Java.
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9.2.2.- Heredar de la Clase Applet

La primera linea en negrita del siguiente listado empieza un bloque que define la clase
HolaMundo.

inport java. appl et. Appl et ;
inport java.aw .G aphics;

public class Hol aMundo extends Applet {
public void paint(Gaphics g) {
g.drawsString("Hola Mundo!", 50, 25);

}

Para crear un applet creamos una nueva clase, en este caso HolaMundo, que extienda de la
clase de Java: Applet. De esta forma, heredamos toda la funcionalidad necesaria para crear
nuestro applet.

De la clase Applet, los applets heredan gran cantidad de funcionalidades. Quizas la mas
importante es la habilidad de responder a las peticiones del navegador. Por ejemplo, cuando
un navegador compatible con Java carga una pagina que contiene un applet, el navegador
envia una peticion al applet, para que éste se inicialice y empiece su ejecucion. Asi,
modificando determinados métodos heredados de la clase Applet podremos conseguir que
nuestro applet lleve a cabo las funciones que deseamos.

Un applet no esté restringido a definir s6lo una clase. Junto con la necesaria subclase Applet,
un applet puede definir clases de usuario adicionales. Cuando un applet intenta ejecutar una
clase, la apliacion busca la clase en el ordenador local. Si la clase no estd disponible
localmente, la carga desde la posicién donde fuera originaria la subclase Applet.

9.2.3.- Implementar Métodos en un Applet

Las lineas en negrita del siguiente listado implementan el método paint().

inport java. appl et. Appl et;
inport java.aw .G aphics;

public class Hol aMundo extends Applet {
public void paint(Gaphics g) {
g.drawsString("Hola Mundo!", 50, 25);
}
}

Todos los applets deben implementar uno o mas de estos métodos: init(), start(), o paint().
Junto con los métodos init(), start(), y paint(), un applet puede implementar dos métodos mas
gue el navegador puede llamar cuando ocurre un evento principal (como salir de la pagina
del applet): stop() y destroy(). Todos estos métodos son métodos heredados de la clase
Applet y se explicardn con més detalle en secciones posteriores.

Por tanto, los applets pueden:

Sobrescribir algunos de los métodos que han heredado de la superclase Applet.
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Implementar nuevos métodos que sean necesarios para proporcionar la funcionalidad
requerida.

En nuestro applet de todos los métodos heredados de la superclase Applet, Gnicamente vamos
a sobrescribir el método paint(). En la clase Applet se llama al método paint() cada vez que el
applet arranca o necesita ser refrescado. De acuerdo a las normas de redefinicion de métodos,
ahora cuando se invoque el método paint(), se ejecutara este ultimo paint() y no el paint() de
la clase Applet (que esta vacio).

Volviendo al cédigo anterior, el objeto Graphics pasado dentro del método paint() representa
el contexto de dibujo en la pantalla del applet. El primer argumento del método drawString()
es la cadena que se muestra en la pantalla. El segundo argumento son las posiciones (x,y) de la
esquina inferior izquierda del texto en la pantalla. Este applet muestra la cadena "Hola
Mundo" en la posiciéon (50,25). Las coordenadas de la ventana del applet empiezan en (0,0),
que es la esquina superior izquierda de la ventana del applet.

Para dibujar en un applet, ya sea un string, una linea, una figura, etc, hay que utilizar un
objeto de la clase Graphics. Otros métodos, por ejemplo, que tiene la clase Graphics, son:

drawtine( int x1,int yl,int x2,int y2)
drawRect ( int x,int y,int ancho,int alto )
drawOval ( int x,int y,int ancho,int alto )

9.2.4.- Compilacion de Applets

Ahora que tenemos el cddigo de nuestro applet basico necesitamos compilarlo y obtener un
fichero .class ejecutable. Se utiliza el compilador Java del JDK, javac, para realizar la tarea. El
comando de compilacion sera:

c:>j avac Hol aMundo. j ava

Eso es todo. El compilador javac generara un fichero HolaMundo.class que podra ser llamado
desde cualquier navegador con soporte Java y, por tanto, capaz de ejecutar applets Java.

9.2.5.- Crear un Fichero HTML que incluya un Applet

Como ya se ha comentado, todo applet debe incrustarse dentro de una pagina HTML para
poder ser ejecutado. Para ello, vamos a crear un fichero llamado HolaMundo.html en el
mismo directorio que contiene HolaMundo.class. Este fichero HTML deberd contener el
siguiente texto:

<HTM_>

<HEAD>

<TI TLE> A Progranma Sencillo </ Tl TLE>

</ HEAD>

<BODY>

Aqui esta la salida de m programa:

<APPLET CODE="Hol aMundo. cl ass" W DTH=150 HElI GHT=25>
</ APPLET>

</ BODY>

</ HTML>
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Las lineas en negrita del listado anterior comprenden la etiqueta <APPLET> que incluye el
applet "Hola Mundo" en una pégina HTML.

La etiqueta <APPLET> especifica que el navegador debe cargar la clase cuyo cédigo
compilado esté en el fichero llamado HolaMundo.class. El navegador busca este fichero en el
mismo directorio del documento HTML que contiene la etiqueta. Cuando el navegador
encuentra el fichero de la clase, carga el bytecode a través de la red (si es necesario) hasta el
ordenador donde se esta ejecutando el navegador. Después, el navegador crea un ejemplar de
la clase.

Los atributos WIDTH y HEIGHT tienen el mismo significado que en otras etiquetas HTML
(por ejemplo, la etiqueta <IMG=>): Especifican el tamafio en pixels del area de la pantalla
reservado para el applet.

Nota: Para ejecutar los applets de Java es necesario usar un navegador que los soporte. Esto es
debido a que la etiqueta <APPLET> no esté incluida en el estindar de HTML y por tanto no
todos los navegadores tienen porqué comprenderla. En cualquier caso, los navegadores mas
importantes (Microsoft Internet Explorer y Netscape Navigator) la soportan.

En apartados posteriores se proporcionara mas informacién sobre la inclusién de Applets en
paginas HTML y sobre el uso de la etiqueta <APPLET>.

9.2.6.- Ejecucion de un Applet

El JDK, incluye el visor de applets basico, appletviewer, que puede utilizarse para la
visualizacion rapida y prueba de nuestros applets. La ejecucion de un applet sobre
appletviewer se realiza a través de la llamada:

c:> appl etvi ewer Hol aMundo. ht m

En nuestro caso el fichero con el c6digo HTML que ejecutard nuestro applet HolaMundo es
HolaMundo.html que generara la salida que se ve en la figura 9.3:

Egahpplet Yiewer: HolaMundo_class H=]
Applet

Hola Mundaol

Applet started.

Figura 9.3: Ejecucién del applet jHola Mundo!
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9.3.-EJEMPLO 1: APPLET QUE USA FUENTES Y COLORES

Veamos ahora cdmo construir un applet que escribe un string utilizando fuentes (tipos de
letras) y colores. El resultado de la ejecucidon de este applet se muestra en la figura 9.4.

E%‘:Applet Yiewer: AppletHolaColor.class | _ (O] x|
Applet

Hola a todos en colores

Applet stated.

Figura 9.4: Applet que usa fuentes y colores

Su cAdigo es el siguiente:

inport java. appl et. Appl et ;
inport java.awt. Col or;

i mport java.aw .Font;
inport java.aw .G aphics;

public class Appl et Hol aCol or extends Applet {
Font tipoFuente= new Font (" Ti nesRoman", Font.BOLD, 25);
public void paint (G aphics g)

{
set Background( Col or. white);
g. setFont (ti poFuente);
g. set Col or (Col or. bl ue) ;
g.drawsString("Hola a todos en col ores", 100, 50);
}
}

9.4.- CICLO DE VIDA DE UN APPLET

A continuacién se enumeran los pasos que se llevan a cabo durante la carga de un applet por
parte de un navegador.

El navegador comienza a interpretar la pagina HTML donde se encuentra insertado el
applet. Cuando encuentra la etiqueta <APPLET> el navegador se descarga del mismo
servidor donde se encontraba la pagina HTML el bytecode de la clase indicada en la
etiqueta <APPLET=. En este caso, HolaMundo.class.

Se crea una instancia de la clase que controla el applet. En el ejemplo de la figura anterior,
seria una instancia de la clase HolaMundo.

El applet se inicializa (ejecucion del método init()).

El applet comienza a ejecutarse (ejecucion del método start()).
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El applet se visualiza en pantalla (ejecucion del método paint()).

La figura 9.5 resume los pasos anteriores.

<HTHL> Carga la claze -

<APPLET CODE=HolaMunde,class tlass loader

WIDTH=100 HEIGHT=80>

< /APPLET-

< /HTML frame rmanager
initd
painti g}
startd
stop()

Zren el Fratoe (marco)
=] - updatef o)
EEEAP--- M[=] E3 destroyh
Applet
Hola Iundo!
_ Llatng & los métodos
applet started

Chjeto Graphics (grafco)

Figura 9.5: Ciclo de vida de un applet

Cuando se abandona la pagina, por ejemplo, para visitar un enlace, el applet detiene la
ejecucion. Cuando se regresa a la pagina que contiene el applet, se reanuda la ejecucion.

Si se utiliza la opcion del navegador de Reload, es decir, volver a cargar la pagina, el applet
es descargado y vuelto a cargar. El applet libera todos los recursos que hubiese acaparado,
detiene su ejecucion y ejecuta su finalizador para realizar un proceso de limpieza final de
sus trazas. Después de esto, el applet se descarga de la memoria y vuelve a cargarse
volviendo a comenzar su inicializacion.

Finalmente, cuando se concluye la ejecucién del navegador, o de la aplicacion que esta
visualizando el applet, se detiene la ejecucion del applet y se libera toda la memoria y
recursos ocupados por el applet antes de salir del navegador.

Durante todo el tiempo de vida del applet, éste continuara recibiendo llamadas de
métodos por parte del navegador que le iran informando de los distintos eventos que se
vayan produciendo (por ejemplo, maximizar y minimizar el navegador, refresco de la
pantalla, abandono de la pagina HTML,...). Estas llamadas pueden ser recibidas
asincronamente y seran tratadas con mas detalle en el siguiente apartado.

9.5.- METODOS DE LOS APPLETS

Incluso para el applet més sencillo necesitaremos varios métodos. Son los que se usan para
arrancar (start) y detener (stop) la ejecucion del applet, para pintar (paint) y actualizar
(update) la pantalla y para capturar la informacion que se pasa al applet desde el fichero
HTML a través de la marca APPLET.
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A continuacion se explicara la utilidad de cada uno de ellos:
init()

Esta funcion miembro es llamada al crearse el applet. Es llamada sélo una vez. La clase padre
Applet no hace nada en init(). Las clases derivadas deben redefinir este método para cambiar
el tamafio durante su inicializacion y para realizar cualquier otra inicializacion de datos que
solamente deba realizarse una vez. En general, el método init() deberia contener el cédigo que
se pondria normalmente en un constructor.

Deberian realizarse al menos las siguientes acciones:
Carga de imagenes y sonido.
El resize del applet para que tenga su tamafio correcto.
Asignacion de valores a las variables globales.

Por ejemplo:

public void init() {

if( width <200 || height < 200 )
resize( 200,200 );
valor_globall = 0
val or _gl obal 2 = 100;

/| cargarenps i mAgenes en menoria sin nostrarlas cargarenpos nusica de
/1 fondo en nmenoria sin reproducirla

start()

Llamada para activar el applet. Esta funcion miembro es llamada cuando el applet se hace
visible al usuario (cuando, por ejemplo, se maximiza la ventana del navegador donde se
estaba ejecutando el applet o se vuelve a la péagina tras haberla abandonado
momentaneamente). La clase Applet no hace nada en este método. Las clases derivadas
deberian redefinirlo para comenzar una animacion, sonido, etc.

public void start() {

estaDetenido = fal se

/'l comenzar |a reproducci 6n de |a misica
nmusi cClip. play();

stop()

Llamada para detener el applet. Se llama cuando el applet desaparece de la pantalla (cuando,
por ejemplo, minimizamos la ventana del navegador o abandonamos la pagina para, a través
de una enlace, visitar otra). La clase Applet no hace nada en este método. Las clases derivadas
deberian redefinirlo para detener la animacién, el sonido, etc.

public void stop() {
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est aDet eni do = true;

if( /* ¢se esta reproduci endo nusica? */ )
nmusi cClip.stop();
}

La mayoria de los applets que sobrescriben el método start() también deberian sobrescribir el
método stop(). Este método deberia parar la ejecuciéon del applet, para que no gaste recursos
del sistema cuando el usuario no esta viendo la pagina del applet. Por ejemplo, un applet que
muestra animaciones debe parar de mostrarlas cuando el usuario no esta mirando.

destroy()

Esta funcion miembro es llamada cuando el applet no se va a usar mas. La clase Applet no
hace nada en este método. Las clases derivadas deberian redefinirlo para hacer una limpieza
final de todos los recursos utilizados. Los applet multithread deberan usar destroy() para
"matar" cualquier thread del applet que quedase activo.

La mayoria de los applets no necesitan sobrescribir el método destroy(), porque su método
stop() (al que se llama antes del método destroy()) hace todo lo necesario para detener la
ejecucion del applet. Sin embargo, el método destroy() esta disponible para los applets que
necesitan liberar recursos adicionales.

resize( int width, int height)

El método init() deberia Ilamar a esta funcion miembro para establecer el tamafio del applet.
Puede utilizar las variables ancho y alto, pero no es necesario. Cambiar el tamafio en otro sitio
que no sea init() produce un reformateo de todo el documento y no se recomienda.

En el navegador Netscape, el tamafio del applet es el que se indica en la marca APPLET del
HTML y no hace caso a lo que se indique desde el codigo Java del applet.

width

Variable entera, su valor es el ancho definido en el parametro WIDTH de la marca HTML del
APPLET. Por defecto es el ancho del icono.

height

Variable entera, su valor es la altura definida en el pardmetro HEIGHT de la marca HTML del
APPLET. Por defecto es la altura del icono. Tanto width como height estan siempre
disponibles para que se puede chequear el tamafio del applet.

Podemos retomar el ejemplo de init():

public void init() {
if( width < 200 || height < 200)
resize( 200,200 );
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paint( Graphics g)

Se llama cada vez que se necesita refrescar el area de dibujo del applet. La clase Applet
simplemente dibuja una caja con sombreado de tres dimensiones en el area. Obviamente, la
clase derivada deberia redefinir este método para representar algo en la pantalla.

Podemos utilizar paint() para imprimir nuestro mensaje de bienvenida:

void public paint( Gaphics g ) {
g.drawsString( "Hola Java!", 25,25 );
/1 Dibujarenos |a i nhgenes que necesitenos

}
update( Graphics g)

Esta es la funcion que se llama realmente cuando se necesita actualizar la pantalla (en lugar de
llamar directamente a la funcion paint()). La clase Applet simplemente limpia el area y llama al
meétodo paint(). Esta funcionalidad es suficiente en la mayoria de los casos. De cualquier
forma, las clases derivadas pueden sustituir esta funcionalidad para sus propadsitos.

repaint()

A esta funcion se la deberia llamar cuando el applet necesite ser repintado. No deberia
sobrecargarse, sino dejar que Java repinte completamente el contenido del applet.

Al llamar a repaint(), sin parametros, internamente se llama a update() que borrard el
rectangulo sobre el que se redibujara y luego a su vez llamara a paint().

Este es el método que habitualmente invocan los programadores de applets para refrescar el
contenido del applet en pantalla. Al ser una funcion sin argumentos, es més facil de invocar
que los correspondientes métodos paint() y update() que requieren como parametro el objeto
Graphics.

getParameter( String attr )

Este método carga los valores pasados al applet a través de la marca APPLET de HTML. El
argumento String es el nombre del pardmetro que se quiere obtener. Devuelve el valor que se
le haya asignado al parametro; en caso de que no se le haya asignado ninguno, devolvera
null.

Para usar getParameter(), se define una cadena genérica. Una vez que se ha capturado el
parametro, se utilizan métodos de cadena o de nimeros para convertir el valor obtenido al
tipo adecuado.

public void init()

{
String pv;

pv = getParaneter( "vel oci dad" );
if( pv == null )
vel oci dad = 10;
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el se
vel oci dad = Integer.parselnt( pv );

}

getDocumentBase()

Indica la ruta http, o el directorio del disco, de donde se ha recogido la pagina HTML que
contiene el applet, es decir, el lugar donde estd el documento HTML en la red o en el disco
local.

getCodeBase()

Indica la ruta http, o el directorio del disco, de donde se ha cargado el cédigo bytecode que
forma el applet, es decir, el lugar donde esté el fichero .class en la red o en el disco.

print( Graphics g )

Para imprimir en impresora, al igual que paint() se puede utilizar print(), que pintara en la
impresora el mapa de bits del dibujo.

Es importante darse cuenta de que muchos de estos métodos son en realidad métodos
pertenecientes a la clase Component de la libreria AWT, esto es asi porque la clase Applet (de
la que extienden todos los applets) extiende de la clase Panel (que a su vez extiende de
Container y a su vez de Component) y por tanto son métodos heredados por todos los
applets (ver la jerarquia de la figura 9.1).

No todos los applets necesitan sobrescribir todos estos métodos. Algunos applets muy sencillos
sobrescriben algunos de ellos o ninguno, por ejemplo el "Applet Hola Mundo" Unicamente
sobrescribe el método paint(), ya que no hace nada excepto dibujarse a si mismo. Sin
embargo, la mayoria de los applets, hacen mucho mas.

9.6.- EJEMPLO 2: CICLO DE VIDA DE UN APPLET

A continuacion se presenta el cédigo de un applet con el que se podra experimentar los
eventos que van aconteciendo durante el ciclo de vida del mismo. Este applet se llama Sencillo
y redefine los 4 métodos principales del ciclo de vida de los applets (init, start, stop y destroy),
mostrando en cada uno de ellos un mensaje indicativo del evento que ha ocurrido.

Este es su codigo:

inport java. appl et. Appl et;
inport java.aw .G aphics;

public class Sinple extends Applet {
StringBuffer buffer;
public void init() {
buffer = new StringBuffer();
addltem("inicializando... ");
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public void start() {
addl tem("arrancando. .. ");

public void stop() {
addl tem( " parando... ");

public void destroy() {
addl tem( " preparando para descargar...");

void addlten(Stri ng newwrd) {
System out . printl n(newbrd);
buf fer. append( newrd) ;
repaint();

public void paint(Gaphics g) {
/1 Di buja un Rectangul o al rededor del area del Applet.
g.drawRect (0, 0, size().width - 1, size().height - 1);

/1 Dibuja | a cadena actual dentro del Rectangul o.
g.drawstring(buffer.toString(), 5, 15);

9.7.-INSERCION DE UN APPLET EN UNA PAGINA HTML

Para insertar un applet en una pagina HTML necesitamos utilizar la etiqueta <APPLET>, cuya
sintaxis se muestra a continuacion:

<APPLET CODE= W DTH= HEI GHT= [ CODEBASE=] [ALT=] [ NAME=]
[ ALI GN=] [ VSPACE=] [ HSPACE=] >
</ APPLET>

Como se puede ver, hay algunos atributos que son obligatorios y otros opcionales. Todos los
atributos, siguiendo la sintaxis de HTML, se especifican de forma: atributo=valor.

Los atributos obligatorios son los siguientes:
CODE: Nombre de la clase principal.
Indica el fichero de clase ejecutable, que tiene la extension .class.
WIDTH: Anchura inicial.
Indica la anchura inicial que el navegador debe reservar para el applet en pixels.

HEIGHT: Altura inicial.
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Indica la altura inicial en pixels. Un applet que disponga de una geometria fija no se
vera redimensionado por estos atributos. Por ello, si los atributos definen una zona
menor que la que el applet utiliza, Unicamente se vera parte del mismo, como si se
visualiza a través de una ventana, eso si, sin ningun tipo de desplazamiento.

Los atributos opcionales son:
CODEBASE: URL base del applet.

Se emplea para utilizar el URL base del applet. En caso de no especificarse, se utilizara
el mismo que tiene el documento.

ALT: Texto alternativo.

Muestra un texto alternativo al applet. Esto sirve para navegadores en modo texto o
gue entiendan la etiqueta APPLET pero no implementen la maquina virtual Java.

NAME: Nombre de la instancia.

Otorga un nombre simbdlico a esta instancia del applet en la pagina, que puede ser
empleado por otros applets de la misma pagina para poder ser localizado. Asi, un
applet puede ser cargado varias veces en la misma pagina tomando un nombre
simbdlico distinto en cada momento.

ALIGN: Justificacion del applet.

Se emplea para alinear el applet permitiendo al texto fluir a su alrededor. Puede tomar
los siguientes valores: LEFT, RIGHT, TOP, TEXTTOP, MIDDLE, ABSMIDDLE,
BASELINE, BOTTOM y ABSBOTTOM.

VSPACE: Espaciado vertical.

Indica el espaciado vertical entre el applet y el texto, en pixels. S6lo funciona cuando
se ha indicado ALIGN=LEFT 6 RIGHT.

HSPACE: Espaciado horizontal.

Funciona igual que el anterior, pero indicando espaciamiento horizontal, en pixels.
S6lo funciona cuando se ha indicado ALIGN=LEFT 6 RIGHT.

Es probable encontrar en algunas distribuciones otras etiquetas para la inclusion de applets,
como <APP>. Esto se debe a que estamos ante la tercera revision de la extension de HTML
para la incrustacion de applets y ha sido adoptada como la definitiva. Por ello, cualquier otro
medio corresponde a implementaciones obsoletas que han quedado descartadas.

La marca ALT del Applet la utilizaria un navegador que entendiese la marca APPLET, pero que
por alguna razén, no pudiese ejecutarlo.

ALT no es utilizado por los navegadores que no entienden la marca APPLET, por ello se ha
definido la marca </APPLET>, que finaliza la descripcion del applet. Un navegador con
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soporte Java ignorara todo el texto que haya entre las dos marcas <APPLET> y </APPLET>,
sin embargo, un navegador que no soporte Java ignorara las marcas y presentara el texto que
se encuentre entre ellas.

9.7.1.- ¢Donde se coloca la Pagina HTML? ¢Y el Applet?

A la hora de ejecutar un applet es necesario que la pagina HTML que contiene al applet se
encuentre situada en una determinada posicion (dentro del sistema de directorios de nuestra
maquina) con respecto al fichero .class donde se encuentra el applet.

La figura 9.6 muestra la posicion que debe ocupar toda pagina HTML que contenga a un
applet, en funcidn de si éste pertenece a un determinado paquete o no.

Applet en Paquete por Defecto Applet en Paquete eside.informatica.labinf

Un Directorio Cualquiera

Un Directorio Cualquiera

eside

informatica
. Fichero .class |
Fichero HTML (Applet) Iab||nf
. Fichero .class
Fichero HTML (Applet)

Figura 9.6: Ubicacién del Applet y de la pagina HTML

Tal y como se muestra en la figura, si el applet no se encuentra dentro de ningun paquete (se
encontrard, por tanto, dentro del paquete por defecto), tanto la pagina HTML como el applet
(fichero .class) deberan situarse dentro del mismo directorio.

En cambio, si el applet se encuentra dentro de algin paquete (en este caso el paquete
eside.informatica.labinf), la pagina HTML deberd situarse justo antes del directorio donde
comienza la estructura de directorios correspondiente al paquete del applet (en este caso la
estructura eside\informatica\labinf).

9.8.-EJEMPLO 3: APPLET QUE MUESTRA UNA FOTO

Vamos a construir un applet que muestra una imagen. El resultado de la ejecucion de este
applet se muestra en la figura 9.7.
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E%Applet Yiewer: AppletFoto.class |- |O] %]
Applet

Applet started.

Figura 9.7: Applet gue muestra una imagen

Su cAdigo es el siguiente:

inport java. appl et. Appl et ;
i mport java.awt .G aphics;
inport java.awt .| mage;

public class Appl et Foto ext ends Appl et

{

private I mge foto;

/1 Método init() se Ilama cada vez que el visor carga el applet.

/1 S6lo se ejecuta 1 vez (no cono el nétodo start())

public void init()

{
/1 getl mage() devuelve un objeto | mage
/| Par anetros:
/1 get Docurnent Base() devuelve |a URL del docunento donde el
/1 appl et esta inmerso.
/1 String donde se al nacena el nonmbre de un fichero A F o JPEG
f ot o=get | mage( get Docunent Base(), "../|mgenes/ Fotol.jpg");

}

public void paint (Gaphics g) {
/1 drawl nage() tiene conp paranetros
/1 - objeto | mage
/1 - Coordenadas de | a esquina superior izquierda
/1 - Un objeto I mageCbserver, es donde se nmuestra |la inmagen
g.drawi mage(foto, 0,0,this);

}

}

Este applet s6lo mostraria esa foto. Realmente esto se podria hacer sin utilizar un applet,
metiendo la foto en la pégina directamente. Normalmente a los applets se les dara mas
funcionalidad.
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Para insertar una imagen en una pagina HTML, se utiliza la etiqueta <IMG>. Vamos a ver
como seria un documento HTML que incluya nuestro applet, pero ademas, incluya otras dos
fotos.

<HTM.>

<HEAD>

<TI TLE> Visor de fotos </TITLE>
</ HEAD>

<BODY>

<Hl al i gn=center> Ejenplo de applet </Hl>

<P>Appl et que nuestra una i nagen

<BR>

<APPLET CODE=" Appl et Fot 0. cl ass" W DTH=320 HEI GHT=200>
</ APPLET>

<hr >

<I MG SRC=". ./l magenes/ Foto2.gi f">

Ej enpl o de imagen A F en HTM

<hr>
<I MG SRC="../I| nagenes/ Fot 03.j pg">
Ej enpl o de i magen JPEG en HTML

</ BODY>
</ HTM.>

9.9.- PASO DE PARAMETROS A LOS APPLETS

El espacio que queda entre las marcas de apertura y cierre de la definicion de un applet, se
utiliza para el paso de parametros al applet. Para ello se utiliza la marca PARAM en la pagina
HTML para indicar los parametros, con la siguiente sintaxis:

<APPLET CODE= WDTH= HEIGIH= ...>
<PARAM NAME= VALUE= >
</ APPLET>

En el cddigo interno del applet se pueden recoger los parametros asi pasados con el método
getParameter() de la clase java.applet.Applet. La construccion puede repetirse cuantas veces se
quiera, una tras otra.

Los atributos que acompafian a la marca PARAM son los siguientes:
NAME: Nombre del parametro que se desea pasar al applet.
VALUE: Valor que se desea transmitir en el pardmetro que se ha indicado antes.

Texto HTML: Texto HTML que serd interpretado por los navegadores que no
entienden la marca APPLET en sustitucion del applet mismo.
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Para mostrar esta posibilidad podemos modificar el applet basico HolaMundo para que pueda
saludar a alguien. Tenemos que pasarle al applet como parametro el nombre de la persona
que vaya a saludar. Para ello, creamos la clase HolaNombre.java:

i mport java. appl et. Appl et ;
i mport java.awt . G aphi cs;

public class Hol aNonbre extends Appl et

{
String nonbre;

public void init() {
nonbre = get Paraneter( "Nonmbre" );

}

public void paint( Gaphics g ) {

g.drawString( "jHola " + nonbre + "!", 25, 25 );
}

}

Si compilamos el ejemplo obtendremos el fichero HolaNombre.class que incluiremos en
nuestra pagina Web. Vamos a generar el fichero HolaNombre.html, en el que incluiremos
nuestro applet, y que deberia tener el siguiente contenido:

<HTM.>

<APPLET CODE=Hol aNomnbre. cl ass W DTH=300 HEI GHT=100>
<PARAM NAME=" Nonbre" VALUE="Jainito">

</ APPLET>

</ HTM_.>

Si se quiere cambiar el nombre de la persona a la que debe saludar, no haria falta modificar el
codigo Java, ni sera necesario recompilarlo. S6lo habria que cambiar el valor del parametro
“Nombre”’en la pagina HTML.

Los parametros no se limitan a uno solo. Se puede pasar al applet cualquier numero de
parametros y siempre hay que indicar un nombre y un valor para cada uno de ellos.

El método getParameter() es facil de entender. El Unico argumento que necesita es el nombre
del parametro cuyo valor queremos recuperar. Todos los parametros se pasan como Strings,
en caso de necesitar pasarle al applet un valor entero, se ha de pasar como String, recuperarlo
como tal y luego convertirlo al tipo que deseemos. Tanto el argumento de NAME como el de
VALUE deben ir colocados entre comillas dobles, (") ya que son String.

El hecho de que las marcas <APPLET> y <PARAM>=> sean ignoradas por los navegadores que
no entienden Java, es inteligentemente aprovechado a la hora de definir un contenido
alternativo a ser mostrado en este ultimo caso. Asi la etiqueta es doble:

<APPLET atri but os>
par amet r os

conteni do alternativo
</ APPLET>
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Nuestro fichero, para mostrar el applet de ejemplo, lo modificaremos para que pueda ser
visualizado en cualquier navegador y en unos casos presente la informacién alternativa y en
otros, ejecute nuestro applet:

<HTM.>

<APPLET CODE=Hol aNonbre. cl ass W DTH=300 HEI GHT=100>
<PARAM NAME="Nonbre" VALUE="Jaim to">

No veras | o bueno hasta que consigas un navegador

<l >Java Conpati bl e</|>

</ APPLET>

</ HTML>

9.10.-EJEMPLO 4: PASO DE PARAMETROS A APPLETS

Construccion de un applet que recibe una foto como parametro, ademas escribe sobre la foto
el autor y el nombre del fichero que contiene la foto. El resultado de la ejecucion de este
applet se muestra en la figura 9.8.

[: Applet Viewer: AppletFotoParametro class [Ej[=] E3

Applet
Foto JMCL - ../ Tmagenes/Pijibal0.zif

Applet started.

Figura 9.8: Applet que recibe una foto como parametro

El c6digo de este applet es el siguiente:

inport java. appl et. Appl et ;
inport java.awt. Col or;

i mport java.aw . Font;
inport java.aw .G aphics;
inport java.awt .| mage;

public class Appl et Fot oParanetro extends Appl et

{
private | mage foto;
Font ti poFuent e=new Font (" Ti mresRoman", Font.BOLD, 12);
String paranmetrol;

/1 método init() se Ilama cada vez que el visor carga el applet
public void init()
{
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/1 Toma un paranetro de donde est& inmerso el Applet
paranmetrol = getParaneter("Foto");

/1 getl mage() devuelve un objeto | mage
/'l paréanetros:

/1 - get Docunent Base() devuelve |a URL del docunento donde el
/1 appl et estéa innerso
/1 - String donde se al amacena el nonbre de un fichero G F o JPEG

f ot o=get | mage( get Docunent Base(), paranetrol);

public void paint( Gaphics g ) {
g.setFont( tipoFuente );
g.set Col or( Col or.blue );
g.transl ate( getlnsets().left, getlnsets().top );

/1 drawl nage() tiene conp paranetros

/1 - objeto | mage
/1 - Coordenadas de | a esquina superior izquierda
/1 - Un objeto I mageCbserver, es donde se nmuestra |a inmagen

g.drawi mage(foto, 0,0,this);
g.drawString("Foto JMCL - "+paranetrol, 15, 15);

}
Fichero HTML en el que utilizariamos el applet:

<HTM_>

<HEAD>

<TI TLE> Visor de fotos </ TITLE>
</ HEAD>

<BODY>

<Hl al i gn=center> Ejenplo de appl et con paranetros </Hl>

<P>Appl et que nuestra una imagen que se pasa conp paranetro
<BR>

<APPLET CODE=" Appl et Fot oPar anetro. cl ass" W DTH=320 HEI GHT=200>
<PARAM NAME="Fot 0" VALUE="../| nmagenes/ Bayas. | pg">

</ APPLET>

<APPLET CODE=" Appl et Fot oPar anetro. cl ass" W DTH=320 HEI GHT=200>
<PARAM NAME="Fot 0" VALUE="../I|nmgenes/Piji bal0.gif">
</ APPLET>

<APPLET CODE=" Appl et Fot oPar anetro. cl ass" W DTH=320 HEI GHT=200>
<PARAM NAME="Fot 0" VALUE="../I|nmagenes/Bal eira.jpg">
</ APPLET>

<APPLET CODE=" Appl et Fot oPar anetro. cl ass" W DTH=320 HEI GHT=200>
<PARAM NAME="Fot 0" VALUE="../| magenes/ Tanmesi s. | pg">
</ APPLET>

</ BODY>
</ HTM.>
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En esta pagina estamos sacando 4 applets, cada uno mostrando una foto diferente. Con el
appletviewer, veriamos asi todos los applets:

Applel mtared,

JE=3 8 el Vimans [ ——— e | ]

Appint

Feta JhiCL - vazenes Balin

B ppletshedad Fap e slatad

Bticia| Gk | Dbk | gRare | BR[| B wiks] ice [[Faen., | fivpe | giips | [BERii) 2iPn

Figura 9.9: Ejecucién de una pagina con 4 applet con el appletviewer

9.11.-QUE PUEDE Y QUE NO PUEDE HACER UN APPLET

Esta pagina ofrece una amplia perspectiva tanto de las restricciones de los applets, como de las
caracteristicas especiales que éstos tienen.

9.11.1.-Restricciones de Seguridad

Cada navegador implementa unos controladores de seguridad para asegurarse de que los
applets no hagan ningin dafio. Esta seccion describe los controladores de Seguridad que
poseen los navegadores actuales. Sin embargo, la implementacion de controladores de
seguridad es diferente de un navegador a otro. Los controladores de Seguridad también estan
sujetos a cambios. Por ejemplo, si el navegador estd desarrollado para trabajar s6lo en
entornos fiables, entonces sus controladores de seguridad serdn mucho mas restrictivos que los
descritos en esta seccion

Los Navegadores actuales imponen las siguientes restricciones a los applets que se cargan a
través de la Red:

Un applet no puede cargar librerias ni definir métodos nativos.
No puede leer ni escribir ficheros en el Host en el que se esta ejecutando.
No puede realizar conexiones en la Red, excepto con el Host del que fue cargado.

No puede arrancar ningin programa en el Host donde se esta ejecutando.

a-2Nn
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No puede leer ciertas propiedades del sistema.

Las ventanas que proporcionan los applets tienen un aspecto diferente a las de
cualquier aplicacion.

9.11.2.-Capacidades de los Applets

El paquete java.applet proporciona una APl que contiene algunas capacidades de los applets
que las aplicaciones no tienen. Por ejemplo, los applets pueden ejecutar sonidos en un
navegador, mientras otros programas no pueden.

Aqui tienes algunas cosas curiosas que pueden hacer los applets:
Los Applets pueden hacer conexiones al host del que fueron cargados.

Los Applets que se ejecutan dentro de un navegador Web pueden hacer que se
muestren paginas HTML de una forma muy sencilla.

Los Applets pueden invocar métodos publicos de otros Applets que se encuentren en la
misma pagina.

Los Applets que se han cargado desde un directorio local (desde un directorio en el
CLASSPATH del usuario) no tienen ninguna restriccion como los applets cargados a
través de la Red.

Aunque la mayoria de los applets paran su ejecucion cuando el usuario abandona la
pagina, no tienen porque hacerlo.

9.12.-SUMARIO

Este apartado resume todo lo que se ha aprendido, afiadiendo un poco mas de informacién
para ayudar a adquirir una vision integrada de todo lo tratado anteriormente.

Lo primero que se aprendié para escribir un applet es que se debe crear una subclase de la
clase java.applet. En esta subclase, se debe implementar al menos uno de los siguientes
métodos: init(), start(), y paint(). Los métodos init() y start(), junto con stop() y destroy(), son
los eventos mas importantes que ocurren en el ciclo de vida de un applet. Se llama al método
paint() cuando el applet necesita dibujarse en la pantalla.

La clase Applet desciende de la clase AWT Panel, que desciende a su vez de la clase AWT
Container, que desciende a su vez de la clase AWT Component. De la clase Component, un
applet hereda las capacidades de dibujar y manejar eventos. De la clase Container, un applet
hereda la capacidad de afadir otros componentes y de tener un manejador de distribucion
para controlar su tamafio y posicion. De la clase Panel, un applet hereda mucho, incluyendo
la capacidad de responder a los principales eventos en el ciclo de vida, como son la carga y la
descarga.
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Los applets se incluyen en péaginas HTML utilizando la etiqgueta <APPLET>. Cuando un
usuario visita una pagina que contiene un applet, esto es lo que sucede:

1. El navegador encuentra el fichero .class que contiene la subclase Applet. La posicion
del fichero .class (que contiene los bytecodes Java) se especifica con el atributo
CODEBASE de la etiqueta <APPLET=.

2. El navegador trae los bytecodes a través de la red al ordenador del usuario.
3. El navegador crea un ejemplar de la subclase Applet.
4. El navegador llama al método init() del applet. Este método realiza la inicializacion.

5. El navegador llama al método start() del applet. Este método normalmente arranca
las tareas del applet.

Lo principal en un applet es la subclase Applet, clase controladora, pero los applets también
pueden utilizar otras clases. Estas otras clases pueden ser propias del navegador,
proporcionadas como parte del entorno Java o clases del usuario suministradas por ti. Cuando
un applet intenta ejecutar una clase por primera vez, el navegador intenta encontrarla en el
host donde se esta ejecutando el navegador. Si no puede encontrarla alli, la busca en el mismo
lugar de donde cargé la subclase Applet del applet. Cuando el navegador encuentra la clase,
carga sus bytecodes (a través de la red, si es necesario) y continua la ejecucion del applet.

Cargar codigo ejecutable a través de la red es un riesgo de seguridad. Para los applets Java,
algunos de estos riesgos se reducen, porque el lenguaje Java esta disefiado para ser seguro -por
ejemplo, no permite punteros a posiciones de memoria. Ademas, los navegadores compatibles
con Java proporcionan seguridad imponiendo algunas restricciones. Estas restricciones incluyen
no permitir a los applets la carga de codigo escrito en otro lenguaje que no sea Java, y
tampoco permiten leer o escribir ficheros en el host donde se esta ejecutando el navegador.

9.13.-EJERCICIOS

9.13.1.-Applet que muestrala fechay la hora

Construir un applet (junto con su pagina HTML) que se comporte como un reloj, mostrando
continuamente la fecha y la hora actual en el formato que se muestra en la figura 9.10.

E%Applet Viewer: Reloj clazs
Applet

Martes, 4 de Septiembre de 2001 - 16:54:14

Applet started,

Figura 9.10: Applet que muestra la fecha y la hora

Q.22
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Aunque en la figura no puede apreciarse, el applet debe modificar continuamente (segundo a
segundo) la fecha y la hora visualizada de tal modo que siempre visualice la hora actual.

Ayuda:

Para realizar este ejercicio y conseguir visualizar la fecha y la hora en el formato
pedido, puede serte Gtil alguna de estas clases: Calendar, GregorianCalendar o Date.

Para contabilizar los intervalos de 1 segundo puedes usar la clase Thread. En cualquier
caso, también es posible realizar este ejercicio sin necesidad de ella.

9.13.2.- Applet Calendario de Cumpleaios

Construir un applet “Calendario”’>que se comporte como el que se muestra en la figura 9.11

Ega.ﬁpplel Yiewer: Calendario_class
Applet

Dia: |12 v | Mes: |0t:tuhre - | aiio: |1gan -|

Has nacido un Damingo.

Tu signo del zodiaco es Libra.

Faltan 38 dias para tu proximo cumpleanos.
iFelicidades Adelantadas!

Ca_lcul_ar

Applet started.

Figura 9.11: Funcionamiento del applet Calendario
El funcionamiento de este applet es el siguiente:

El usuario introduce en las listas desplegables su fecha de nacimiento y pulsa el botén
“Calcular”?

El applet calcula y visualiza:
1. El dia de la semana que se corresponde con la fecha de nacimiento.
2. El signo del zodiaco que corresponde a esa fecha.

3. Contando desde la fecha actual, el nimero de dias que restan hasta el
proximo cumpleafios.

Ayuda:
La clase Calendar o GregorianCalendar puede serte muy Util para trabajar con fechas.

Si quieres usar controles de la libreria SWING (en lugar de controles AWT) es
conveniente que heredes de la clase JApplet (en lugar de la clase Applet).
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