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Programación Orientada a Objetos (POO) 

-Objetos 
Clases Sub peso() 

D1m tarea As Task 

Di m proyecto As Tasks 

D1m tot As Variant 

D1m ava As Vanant 

Set proyecto ; ActiveProJect.Tasks 

For Each tarea In proyecto 

'MsgBox (tarea.Duration) 

tarea.Number2; tarea.Duration • 0.334 • tarea.Number1/60 /8 

tot = tot + tarea.Number2 

ava ; ava + (tarea ActuaiDuration • 0.334 • tarea Number1 /60 /8) 

Next tarea 

MsgBox (tot) 

MsgBox (ava) 

.\ MsgBox (1 00 • a va 1 tot) 

End Sub 
Constructores 
Métodos Públicos 
Métodos Privados 

- Herenc1a 
- Polimorfismo 
- Organ1zac1ón de la Documentación de Java (Java API) 

EJemplo: clase F rame 

La mayoría de las veces un.programa es capaz de cumplir.con su objetivo recurriendo únicamente a funciones y a 
ciertas estructuras de control, el problema pnncipal de crear el software de esta manera también llamado 'enfoque 
estructurado' es que mientras más grande sea nuestro programa será cada vez es más compleJo lo cual no es 
bueno para nadie. n1 s1quiera para los programadores profesionales así que ¡imagínense como podria irnos a 
nosotros que somos pnnc1p1antes!. 

La década de los 70's VIO nacer, crecer y desarrollarse a la programación estructurada guiada pnnc1palmente por 
el lenguaJe C, s1n embargo estas mismas capacidades exigidas al máximo mediante programas cada vez más 
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avanzados y por lo tanto complicados dispararon la búsqueda de un nuevo parad1gma (o enfoque) mas rapido, 
correcto y económico para desarrollar software. Como en casi toda actividad humana la tendencia sigue siendo. 
más rápido, más fuerte y más atto, en cuanto a nuestras expectativas. Muchas investigaciones, buenas ideas y 
unas cuantas refinaciones termmaron en la concepción de este nuevo paradigma: La Programac1ón Onentada a 
Objetos Según algunos se trata de una revolución que aún no termina y que comenzó con lenguajes como: 
Smalttalk ó C++ y que se encuentra en pleno apogeo justamente con Java. 

Afortunadamente para los pnncip1antes como nosotros este novedoso paradigma de programación nos queda 
como anillo al dedo, como estamos comenzando preferimos un código Simple, claro, y bien organizado; sobre todo 
SI sospechamos que aún ex1sten errores por corregir (lo cual es cas1 seguro) y si tenemos en mente futuros 
camb1os que se puedan Implementar en un t1empo razonable sin necesidad de tener que rescnbir todo el código. 
La Programación Orientada a Objetos o POO (por sus s1glas) sirve para eso, los programas orientados a objetos 
son más fáciles de entender, corregir y mod1ficar 

¿En qué idea se basa la Programación Orientada a Objetos? 

Al estud1ar objetos de la vida real sin Importar cuales sean podemos distinguir: 1) que se clasifican en tipos 2) que 
t1enen características y 3) que podemos interactuar con ellos (s1n importar de que forma se haga). 

El primer punto se refiere a que tenemos una jerarquía conceptual, o traducido al español: que tenemos objetos de 
cocina, objetos de la oficina, ob¡etos de baño, ob¡etos de un auto (motor, parabrisas, sillones), objetos de una 
c1udad (edificios, autopistas, calles), objetos de un gobierno (secretanas, congreso, provincias) etc. etc, este orden 
es sumamente práctico y bastante simple 

El segundo punto se refiere a que aunque dos objetos sean del mismo tipo, por ejemplo: dos autos, cada uno tiene 
características distintivas únicas como puede ser: el color. el número de cilindros, el número de válvulas, el .. 
número de sillones, la cantidad de kilómetros por litro, el modelo, el fabncante, velocidad máxima, potencia etc. 
Esto s1gnifica que aunque dos o más objetos sean del mismo tipo cada uno posee características úmcas que lo·. 
definen. 

El tercer y último punto se refiere a una mterfaz o un método de comumcación con tales objetos. siempre podemos 
interactuar con ellos de alguna manera por e¡emplo podemos acelerar el coche, encender el televisor, vaciar el 
bote de basura. cerrar la pers1ana, operar el microondas, etc, etc. El origen del nombre "métodos" (para las 
funciOnes) v1ene de esta idea. los métodos son nuestro med1o de comunicación, mteracc1ón y man1pulación conr· 
los Objetos. todos las palabras antenores que están marcadas representan acciones sobre los objetos. un método; 
de comunicación 

Resum1endo. un objeto tiene tipo, características y métodos Estamos acostumbrados a trabajar con objetos, 
los objetos de Java en teoría son 1guales a los objetos de nuestra v1da cotidiana como relojes, libreros, autos, 
calculadoras. microondas, computadoras. etc. d1go que en teoría son Iguales porque en Java estos objetos son 
cod1go, se pretende manejar todo el código en java como si fueran objetos, pero, ¿cómo tratar como objetos algo 
que no lo es?, ¿cómo tratar el cód1go de java como s1 fuera un reloj, un auto o una calculadora?. bueno, para 
tratarlos como tal pnmero debemos'darle al cód1go el comportamiento de esos objetos 

Obv1amente el objeto reloj de la v1da real nunca será completamente igual a un objeto reloj en java, porque lo real 
es tangible y se puede tocar, en cambio todo objeto en java s1empre será código (bytes. bytes y más bytes) y solo 
podré ver como Intenta cop1ar la función de un objeto de la v1da real a través de la pantalla de m1 computadora. 
Entonces. en la v1da real los objetos son tangibles. pero en Java naturalmente los objetos son Simplemente 
arch1vos que contienen cód1go cuyo comportamiento imita a su contraparte real. 

¿Qué son los objetos en Java? 

De acuerdo a lo que ya vimos. un objeto tiene un t1po. una sene de características Individuales y vanos métodos 
que nos ·permiten comunicarnos o mteractuar con éL La defimc1ón más senc1!1a en base a lo antenor que se me 
ocurre es que un objeto en Java es un archivo de clase que contiene: un tipo (constructor), características 
(vanables) y una serie de métodos (Interfaz de comun1cac1on), todo lo antenor es muy parecido a la manera 
'formal' y algo aburrida en la que los programadores profesionales explican a tos objetos por lo que no me quedaré 
con las ganas de dec1rles que mi explicación simple de objeto que es. un archivo de clase lleno de funciones 
relacionadas. Eso significa que en parte aprender POO no es del todo aprender algo nuevo propiamente dicho 
sino simplemente es aprender a organ1zar meJor las func1ones. así de fáci!l. 
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Entonces, estos objetos son archivos que contrenen funciones y a estos archivos se les llama clases En la VIda 
real tu puedes apagar un reloj, prenderlo, programar su despertador, traduciendo este comportamiento a Java tu 
puedes crear también tu reloj porque se supone que puedes mampularlo casi igual que a un reloj de la vida real, 
puedes ordenarle al reloj en Java que haga lo m1smo pero al fin y al cabo es solo un archivo de clase lleno de 
funciones. 

Nota: De aqui en adelante manejaré indistintamente a un objeto como un archivo de clase 

Objetos o Archivos de Clases 

Estructura Basica 

Las clases (u objetos) contienen tres partes importantes: 

1. Constructores (o inicializadores) 
2. Funciones Públicas 
3. Funciones Privadas 

1. Constructores 

Los constructores inicmhzan nuestra clase, le dan un estado inicial estable lrsto para su uso. Siempre que 
declarabamos una variable numénca entero (1nt) esta tomaba el valor cero como estado inicial estable listo para 
ser cambiado a nuestro gusto, los constructores hacen lo m1smo pero para las clases. En un auto el constructor 
seria el eqUivalente de encender el motor, en una computadora el constructor miciaria windows, hnux, solaris o 
cualquier otro s1stema operativo instalado preparandolo para su uso, en una calculadora el constructor cumpliría la 
función de encender el display y actrvar las teclas para su uso, si tenemos en mente crear una clase para nuestro 
programa en lo primero que debemos pensar es en como defm1r su constructor 

"Constructor" es solo un nombre mas elegante para refenrnos a una función, el constructor en crerta forma 
tamb1én es una funcrón pero es una muy especial porque no tiene trpo y no devuelve valores, solo es una sección 
de códrgo que se ejecutara antes que las demas (muy parec1da a la función init() de las applets). Puesto que el 
constructor se ejecutara antes que ninguna otra parte es un area perfecta para inicrahzar muchas variables a la 
vez por eso le llaman constructor, yo también le llamaría función inicializadora de vanables. 

2. Funciones Públicas (o Métodos Públicos) 

Las funciones públicas son eso exactamente, funcrones de la clase que podemos usar libremente en el momento 
que así lo necesitemos, pero todas las funciones que hemos manejado hasta el momento srempre han sido 
accesrbles ¿bajo qué condiciones no lo son que debemos definirlas como púbhcas? cuando se qu1eren llamar 
desde fuera de la clase. todas las funciones que hemos manejado hasta el momento las hemos llamado desde el 
inter1or mismo de la clase (dentro de sus llaves mas exterrores). mas adelante veremos que crear objetos implica 
que llamaremos funciones desde el extenor. las funciones que son accesrb!es desde fuera de la clase son las 
públ1cas. Tal llamado desde afuera es el equrvalente de envrar una orden al objeto, un método plrblrco sirve para 
modrficar el estado ~~~erno de los objetos! 

3. Funciones Privadas (o Métodos Privados) 

Dada la expl1cac1ón antenor creo que es mas que obvro que las funciones privadas son las que no son accesibles 
desde el exterior de la clase, estas funcrones solo se neces1tan dentro de la m1sma clase, todas las que h1c1mos en 
los ejemplos han sido en crerta forma prrvadas porque solo las usamos en el m1smo entorno de la clase. ri,unca 
desde el exterror excepto el g drawString() y otras que mencionamos como "predefinidas" en Java. nosotros 
llamamos estas func10nes por tanto son públ1cas en sus respectivas clases como veremos mas adelante Las 
funciones privadas son como las herramientas que posee internamente la clase para operar y por tal motivo no es 
Importante que tengamos acceso a ellas desde el extenor. 

Al igual que las func1ones también exrsten varrables públrcas y prrvadas, estas trenen la mrsma utihdad que los 
métodos al ser modrficadas. es decir puede ser muy practrco en algunas ocas1ones declararlas como publ1cas o 
bren puede ser mejor declararlas como privadas, todo depende de la situación y del propós1to de nuestra clase. 

Ahora, veamos un ejemplo en pseudocódrgo sobre cómo crear un objeto relOJ que demuestre cuales serian sus 
func1ones públicas y sus funciones privadas· 
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Constructor. 
Reloj negro, hora inicial12:00am; 

Funciones Públicas: 
Apagar 
Encender 
Poner despertador; 

Funciones Privadas: 
Mecanismo interno de control 
Mecanismo interno de baterías 
Mecanismo de manecillas 

Al utilizar uno de estos relojes nos 1mporta su operac1ón no su mecamsmo interno, por eso existen funciones 
públicas o pnvadas. Las func1ones públicas son la interfaz que usaremos. El constructor tnicializa al objeto en un 
estado 1n1cial estable para su operación. 

Un ejemplo más, esta vez con una computadora· 

Constructor: 
Computadora portátil compaq, sistema operat1vo wJndows98, encendida 

Funciones Públicas: 
Apagado 
Teclado 
Pantalla 
Impresora 
Boc1nas 

Funciones Pnvadas. 
Caché del sistema 
Procesador 
Dispositivo de Almacenamiento 
Motherboard ·• 

Obviamente si tu abres (físicamente) tu computadora tendr8s acceso a todo, sucede lo m1smo si abres el código 
fuente del arch1vo de una clase, puedes modificar todo a tu gusto, pero debe quedar bien claro que la razón por la, 
cual se hace todo lo anterior es para organizar mejor el código, no para 1mped1r el acceso a nadie a Ciertas 
cosas, todo es para meJorar la operación general de una clase ocultando la 1nformac1ón que no es necesano que. 
conozcamos y exponiendo la que sí Ex1ste un modificador más a parte de "public" y "pnvate" que es "protected" el 
cual restnnge el acceso para clases de otros paquetes, nosotros como pnnc1p1antes aún no debemos 
preocuparnos por esto ya que en este curso no se tratan paquetes, mientras no se util1cen paquetes el modificador 
protected hace lo mismo que el public, todos regulan de alguna manera el acceso a los métodos y a 13s vanables 
para orgamzar meJor las cosas y ev1tar los errores en el código final, bien aplicados evitan prácticamente que 
cometamos errores de modificación que de otra manera serian más difíciles de identificar con otros lenguajes. 
este es un resumen del alcance que nos dan los modificadores sobre los elementos de la clase. ·· 

La m1sma clase seria el acceso permitido a las variables globales y las funciones, para una subclase como ven 
t1ene acceso cas1 a todo excepto las func1ones prívate de sus superclases. Finalmente una clase ajena seria la 
que no tiene ninguna relación con la clase a la cual se pretende acceder o utilizar, observen que también es 
posible programar en Java s1n la necesidad de 1ncluir nmgún t1po de modificador para las variables o las func1ones 

Sintaxis en Java para crear Clases 

La s1ntax1s de Java para los ~onstructores. las funciones públicas y las pnvadas es casi intuitiva Las funciones se 
declararan igual excepto que ahora declararemos explic1tam_ente antes de su nombre s1 se tratan de funciones 
públicas o pnvadas, en cuanto al constructor se declarará muy parecido a una func1ón con la excepc1ón de que no 

;", 
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t1ene ningún t1po y por tanto no regresa mngún valor, además de que llevará el m1smo nombre que la clase misma. 
Trataré de aclarar todo lo anterior con un ejemplo sencillo: 

public class reloj { 

pnvate int horas, minutos, segundos; 

//constructor 
public reloj() { 

horas= 12; 
m1nutos; O; 
segundos =O; 

1/funcion pública 
public vo1d camb1arHora(int h, 1nt m, int s) { 

horas = h: 
m1nutos =m; 
segundos = s; 

//otra func1ón públ1ca 
public Stnng obtenerHora() { 

return "Hora· " + horas+ " Minutos: 
+ minutos +" Segundos. " +segundos; 

Esta clase es muy sencilla. contiene dos funciones públicas y un constructor. La palabra clave publlc al IniCIO 
perm1te que cualquier navegador tenga acceso libre para abrir nuestra clase, como ya dije su aplicación sobre las 
funciones permite que sean públicas, es decir, accesibles desde fuera de la clase. La contraparte de un pubiJc es 
un pnvate, al declarar las primeras tres vanables enteras como prívate estoy cerrando literalmente el acceso a 
cualqUiera que intente manipularlas desde fuera de la clase, en cierto modo pnvate les pone un candado para que 
nad1e excepto la m1sma clase pueda modificarlos, en este momento no se ve muy claramente la util1dad del 
constructor porque nunca se le llamará como func1ón dentro de la misma clase, no ttene t1po y tampoco devuelve 
ningún valor, solo podemos ver que inicializa las variables horas, minutos y segundos. Un reloJ s1empre empieza· 
en 12 pensando en horas. O en minutos y O en segundos, en un momento veremos al constructor en acción La 
func1ón pUblica camb1arHora es de tipo void lo que significa que no devuelve ningUn valor, rec1be tres rtrgumentos 
enteros que s1rven para reajustar los valores de horas, minutos y segundos. como esta función esta trabajando 
dentro de la m1sma clase puede acceder libremente a estas vana bies aunque sean pnvate. La Ultima func1ón es de 
t1po Stnng y devuelve una cadena que muestra la hora completa JUntando el contenido de todas las vanables 

Bueno. la clase reloj antenor es lo que tamb1en se llama en Java un objeto. ¿cómo lo usamos ahora?. Es ev1dente 
que la clase sola no sirve de mucho, algu1en o algo debe usarla para aprovecharla. Exrsten muchos térm1nos 
maneJados en los libros de texto que a m1 JUICIO han respetado demasrado b1en las vers1ones ongmales en Inglés 
de palabras que no se utilizan mucho en el Español como vanables de instancra, mstanciar objetos, rnstanc1ar 
clases, instanc1a de una vanable, mstanc1as de un caso, etc otra palabnta que les ha gustado mucho ha s1do 
ejemplarizar. ejemplanzar objetos, ejemplanzar variables, eJemplarizar clases. tal vez para muchas personas sea 
más que obvio su significado pero también estoy segura de que ese no es el caso para alguren que esta 
aprendiendo desde cero cuyo pnmer acercamiento a la programactón es Java. Antes de complicarnos la v1da 
explicando concepto por concepto es meJor dar un eJemplo de como ut111zar una clase mediante un applet sencrlla 
que llamará y ut1llzará a la clase reloJ que creamos antenormente: 

1mport java.awt •. 
1mport java.applet.Applet; 

publ1c class usoReloj extends Applet { 

reloJ R .. 

//Inicializar applet 
pubiiC VOid 1nit(} { 
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R = new reloj(); 
R.cambiarHora(12, 23, 34); 

//d1bujar en la pantalla una cadena 
public void pa1nt(Graphics g) { 

g drawStnng(R obtenerHora(), 20, 20); 
} 
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Su salida es: 

Hora: 12 Id inutos: 23 Segundos: 34 

Applet started. 

Nota: Recuerda que para compilar el código antenor debes crear dos archivos y colocar en cada uno su cód1go 
correspondiente, recuerda que el nombre del archiVO debe ser igual al nombre de la clase. 

Antes que nada, se supone que tanto la clase reloj como la applet usarReloj antenor deben encontrarse en el 
mismo d1rectorio de trabajo, SI estas usando ReaiJ ambas clases deben estar en el m1smo proyecto, esto porque 
la clase compilada usoRelOJ utiliza a reloj 

La applet usoReloj tiene dos métodos y una sola vanable. La variable R, es de tipo reloj Esto puede sonar algo 
raro pero asi es. La clase reloj que creamos por el hecho de ser una clase (u objeto) se puede manejar como un 
tipo (igual que un int, boolean, double, char o String) eso Significa que al crear una variable de tipo reloj también 
estaremos creando las func1ones públicas y privadas contenidas dentro de él para su uso, esta es una 
característica muy Interesante que nos permite crear muchísimas funciones de un solo "jalón". Lo pnmero que 
hacemos es nombrar nuestro reloJ como R, pero esto no basta para intc1alízar nuestro reloj!l, para inicializarlo 
verdaderamente llamamos a su constructor med1ante: 

R = new reloj(); 

Esto esta dentro de 1n1t() recuerda que el método o func1ón 1nit() de un applet es la que s1empre se llama primero. 
como vamos a 1n1c1ar nuestra vanable reloj lo colocamos ahí. Lo que hace "new reloj()" es llamar al constructor de 
la clase reloj, o d1cho de otra forma, esto llama a la func1ón que rntcJaliza de forma estable las variables de nuestra 
clase y no solo eso, smo que también asigna todas esas vanables y funciones de la clase reloj a R (es dec1r, se 
nombra o se et1queta la variable), el operador new ind1ca que es un nuevo tipo (u objeto) el que estamos creando, 
este operador solo se util1za al Inicializar nuestra vanable reloj R. Según todo lo anterior podemos notar que la 
clase reloj es solo como un cascarón (o modelo abstracto) de un reloj y que este no se "echa a andar" hasta 
nombrarlo e JnJcJahzarlo. entonces el reloj realmente se crea a part1r de la clase y deja de ser algo abstracto para 
convertirse en un caso específico de la clase, hacer esto es lo que se llama "1nstanciar objetos" o también 
"ejemplanzar objetos", a veces parectera que los programadores profesionales no desean que la gente común 
aprenda estos térmmos!l. en fin Es muy importante notar que el constructor de la clase reloj no recibía n~ngún 
argumento y de 1gual manera al crear con el operador new nuestro objeto no fue necesario pasar mngún 
argumento a la función constructora. pero toma en cuenta que si el constructor recibiera argumentos entonces 
deberíamos pasárselos al llamarlo. esto también seria una forma de pasar datos desde el applet hasta nuestro 
reloj 

Por lo que has v1sto probablemente te has dado una 1dea del porque se utiliza el operador punto " " Una vez 
creado nuestro reloj ahora necesitamos acceder a sus func1ones públicas. ¿cómo se accede a ellas? eso es! con 
el punto!, "R cambiarHora(12, 23, 34)" accede a la función públ1ca cambiarHora dentro de la clase reloj, ahora, la 
razón de poner antes R. es para aclarar que nos referimos a la función contenida específicamente en el objeto 
etiquetado como R. sucede lo mismo con R.obtenerHora(), esta función no recibe argumentos y devuelve un 
Stnng. en cuanto al g.drawStnng() recuerden que rec1be Stnngs, por eso atrapa la que devuelve R.obtenerHora() y 
la exhibe en las coordenadas 20,20 del applet Debtdo a que modificamos el valor de la hora después de haber 
JnJCJahzado nuestro reloj R la hora exhibida no es 12:00:00 como la había imctahzado nuestro constructor. 

Esto es programación orientada a objetos en su forma más simple, se trata de orgamzar funciones con un poco 
mas de estilo y sobre todo orden. Lo antenor implica que SI podemos crear nuestros tipos entonces podemos 
extender el lenguaje Java fácilmente. al restnng1r el acceso a ciertas funciones y c1ertas variables prevemmos 
cualquier Intento erroneo de modificarlas, esto ev1ta muchos errores. En programas muy grandes a veces pueden 
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pasar semanas o meses para encontrar la fuente de un posible error, en Java, si respetas las convenciones. ni 
stqutera es posible que cometas los errores!. 

Java no solo te permiten manejar una sola variable de una clase que tu hayas creado. puedes crear tantas como 
desees de ella cada una con sus propias funciOnes y variables pUblicas o privadas identificadas por la etiqueta o 
nombre que tu les des. Java Jamás las confundirá n1 las mezclará a menos que tú asi lo programes: 

1mport java.awt ", 
1mport java.applet.Applet; 

publ1c class usoRelojes extends Applet { 

reloJ R; 
reloJ A; 
reloj B; 
reloJ C, 

//inictalizar applet 
publ1c void init() { 

R = new reloj(), 
R.cambiarHora(12, 23, 34); 
A = new reloJ(}; 
A camblarHora(12, 12, O); 
B = new reloj(): 
B.cambiarHora(9, 43, 29); 
e = new reloj(), 
C.cambiarHora(O, O, O); 

//dtbujar en la pantalla una cadena 
public v01d paint(Graphics 9) { 

} 

9 drawStrin9("R " + R.obtenerHora(), 20, 20), 
9 drawStnn9("A" + A.obtenerHora(), 20. 40), 
g drawString("B "+ B.obtenerHora(), 20, 60); 
g drawString("C " + C.obtenerHora(). 20. 80); 

Salida· 

-.... ---- .............. ---------------====" 
lii'll Applet Víewer: usoR elojes. class Ji!ll'ª El 

R Hora: 12 Minutos: 23 Segundos: 34 

A Hora: 12 Minutos: 12 Segundos: O 

B Hora: 9 Minutos: 43 Segundos: 29 

C Hora: O Minutos: O Segundos: O 

Applei started. 

Como puedes ver es fáctl crear vanos relojes con una sola clase reloj, esto se llama reutilidad del software. 
codtftca una vez y úsalo cuantas veces quieras, otra ventaja de Java, pero claro no podia faltar el conjunto de 
térm1nos formales. aburridos y a veces casi Incomprensibles por parte de los programadores profesionales. del 
ejemplo anterior en una clase de programactón típ1ca les d1rian: "mstancias de objetos de la clase reloj" o bien 
podrian decirte. "Una clase es la generahzac1ón de un objeto. la 1dea de la clase es una idea comUn en la mayoria 

.'. 
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de las actividades" ¿quieren más? sobran ejemplos así! "Una clase es la especificación de cualqurer #de objetos 
que son lo mismo y que trenen un mínimo comportamiento común", pero no se preocupen porque no es tan 
complicado como parece. 

En los anterrores ejemplos, no incluí ninguna función prívate porque no fue necesano, las funciones prívate se 
deberían incluir cuando así se requieran, generalmente las funcrones public llaman a las prívate como funciones 
auxrliares o utilitarras, si quieren verlo así son como las subordrnadas de las public porque estas las usan para 
lograr su objetivo que puede ser un cálculo, una converstón, etc. el caso es que no es necesario que esas 
funciones estén accesibles desde el exterror porque no se llaman directamente, por eso se declaran como prívate. 

Se pueden crear varias funciones y constructores con el mismo nombre dentro de una clase, esto se llama 
sobrecarga de métodos o sobrecarga de constructores dependiendo el caso, la únrca condtctón es que esos 
constructores y funciones no recrban los mismos argumentos, siguiendo con el ejemplo de la clase reloj podríamos 
haberla hecho de la siguiente forma: ~ 

public class reloj { 

prívate rnt horas, mrnutos, segundos: 

//constructor UNO 
public reloj() { 

horas = 12; 
mmutos =O, 
segundos = O; 

} 

//constructor DOS 
public reloj(int h, int m. int s) { 

horas= h, 
mrnutos =m: 
segundos = s; 

//funcion publica UNO 
publrc void cambrarHora(rnt h, int m, rnt s) { 

horas = h: 
minutos= m: 
segundos = s: 

//funcion pública DOS 
public void cambiarHora(int h) { 

horas = h; 

//otra fu nerón pública 
public Stnng obtenerHora() { 

return "Hora " + horas +" Mrnutos 
+ mtnutos + " Segundos·" + segundos, 

Como ven se reprten las funcrones, pero no recrben los mismos argumentos, por tanto para Java son funciones 
drstrntas: El segundo constructor nos permrtiria crear un reloj con una hora predeterminada en vez de tener que 
crearlo primero y ajustarlo después, práctico ¿no creen? La segunda función pública nos permitrria ajustar 
unicamente la hora srn alterar el valor de los mrnutos y los segundos, otra mejora práctrca, también se podrían 
agregar otras dos fu nerones cambrarHora. una para aJustar únicamente los segundos y otra para los mrnutos. 

De la mrsma manera que se pueden crear trpos nuevos mediante el operador new también se pueden destrurr. El 
úntco propósito por el cual podríamos desear "destrurrlos" es para lrberar memorra, qurzás la palabra "destruir" es 
demasrado drástica pero es que en realidad esos objetos se borran de la memorra así que de hecho si son 
destrutdos 
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Una vez que los objetos son destrurdos naturalmente ya no se puede volver a utilizar ninguna de sus funcrones y 
por la mrsma razón si se desean utilizar nuevamente entonces debe llamarse otra vez a su respectivo constructor 
Retomando el ejemplo de la applet anterior podríamos destruir los relojes hasta el final de la clase poniendo. 

R = null. 
A= null; 
B = null; 
e= null; 

Recuerda que solo se hace esto para ahorrar memoria o para reconstruir completamente desde cero nuestros 
objetos en caso de que sea convenrente. Una vez destruidos se pueden volver a creat llamando a sus 
constructores otra vez y así sucesrvamente. 

Herencia 

La herencra es algo tan obvio y sencillo como lo dice su nombre. ¿No seria préctrco heredar todas las varrables y 
funcrones de una clase para usarlas en otra? pues eso es lo que hace la herencra, las funciones se heredan tal 
cual, las variables igual, en lo único que debemos tener cu1dado es en los constructores. La herencra busca 
aprovechar algo que ya esta implementado para reutilizarlo, la reutilrdad del software facilita las cosas 

La programación orientada a objetos nos permrte crear trpos a partrr de una clase, la herencia nos permite 
extender esos trpos srn necesidad de rescrrbir todo el códrgo, únicamente escribrremos las "mejoras" y lo Qemas lo 
heredaremos de la clase madre. Esto se aclara con un eJemplo: 

rmport java awt '*. 

publ1c class cuadro { 

rnt x, y, ancho, alto, 

//constructor uno 
public cuadro() { 

X= 20; 
y= 20: 
ancho= 50; 
alto= 50; 

//constructor dos 
public cuadro( m! x, mt y, mt ancho, 1nt alto) { 

this.x = x: 
th1s.y =y; 
thís.ancho = ancho; 
th1s.alto = alto. 

//funcion pUblrca uno 
public vo1d dibu¡ar(Graph1cs g) { 

g.drawline(x. y, x +ancho. y), 
g drawline(x +ancho. y, x +ancho. y+ alto). 
g drawLrne(x + ancho, y+ alto. x, y + alto), 
g drawline(x. y + alto. x. y): 

Para poder heredar. pnmero necesitamos una superclase. La denomrnación "superclase" solo indrca que vamos a 
heredar de ella otras clases pero en realrdad es una clase ordrnana, no es que tenga poderes especiales nr mucho 
menos t. La clase antenor llamada "cuadro" sera nuestra superclase o clase madre y servm3 para dibujar un cuadro 
ordrnarro en un applet, posee dos constructores sobrecargados y una función drbujar, también posee 4 vanables 
de clase,"x" e "y" definirén la posición del cuadro a partir de. la esqurna izqurerda en el plano coordenado del 
applet, el ancho sera la cantrdad a sumar en x a partrr de la posición inicial y lo mrsmo para el alto. solo que en el 
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eje y. El primer constructor no rectbe ningún argumento y es similar al primero que hicimos, crea de forma 
predeterminada un cuadro cuya posición esta en 20,20 de ancho y alto 50. 

La palabra clave this 

El segundo constructor recibe cuatro argumentos enteros e introduce la palabra this: 

//constructor dos 
public cuadro(int x, int y, int ancho, 1nt alto) { 

thiS.X = x; 
th1s.y ; y; 
this.ancho = ancho; 
this.alto; alto; 

Existen dos funcrones que cumple this aunque en realidad es la misma, esta es una de las cosas que me 
confundió un poco al aprender el lenguaje Pnmero, las variables que recibe como argumento este constructor son 
válidas solo en su ámbito, o sea dentro de sus llaves, eso s1gntfica que tenemos unas variables x,y,ancho,alto en 
el ámbtto del constructor y otras variables x,y,ancho,alto fuera del émbito del constructor, o lo que es lo mismo en 
el ámbtto de la clase (las llaves mas extenores). Si tu recibes vanables en una functón que ya estan declaradas 
fuera de su ámbito entonces las variables de tal función ocultarán a las vanables fuera de ella que tengan el 
mismo nombre, eso significa que aunque las variables se llamen igual serán cosas d1strntas, en este caso thrs nos 
sirve para acceder a las vanables fuera del ámbito de nuestra functón (en este caso, el constructor o función 
tnicializadora), entonces thts sirve para pasar el valor de nuestras variables locales del constructor hacia las 
variables externas o globales de la clase, el thts nos permtte distinguirlas!. La otra función del this es acceder al 
objeto actual, o bueno, al menos esa es la explicación que dan todos los ltbros, pero no expltca nada!. El dtchoso 
objeto actual es nuestra clase o lo que es lo mismo, nuestro archivo. Eso sigmfica que el constructor anterior 
tambtén se puede poner asi. 

//constructor dos 
publ1c cuadro(1nt x, 1nt y, 1nt ancho, int alto) { 

cuadro x = x. 
cuadro y= y, 
cuadro ancho = ancho; 
cuadro.alto = alto: 

¿Recuerdan que las functones públtcas de una clase se llaman con el operador punto? y claro tambtén deben 
recordar que sucede lo mtsmo con las variables'. mientras sean públtcas, se pueden acceder con un punto, 
naturalmente tambtén se pueden modtficar o mantpular. solo m1entras sean públtcas. no lo olv1dent Pero aquí hay 
algo raro, no hemos creado mngún obJeto cuadro en esta clase y aún así lo estamos llamando con todos esos 
operadores punto. bueno. s1 hay un obJeto cuadro, pero estamos dentro de éll. Esto stgmfica que esta clase se 
esta llamando a si mtsma y está accediendo a sus propias vanables globales x,y,ancho,atto: esta es otra forma de 
ver el asunto Así que el thts solo te ahorra tener que poner todo el nombre de la clase pero como ya dije. es lo 
mtsmo 

' La últtma función, dtbuJar(Graphics g) sirve solo para pintar en el applet las lineas que conformarán nuestro 
cuadro, es votd porque no deseamos que devuelva ningún valor, solo debe llamar a las functones de dtbujo, por 
cterto por esa razón tmportamos el paquete java.awt.'*: para poder dtbuJar en la pantalla, los t1pos Graphtcs se 
encuentran en java.awt ·: El argumento Graphics recibtdo en la función dibujar lo nombramos g, en el tipo 
Graphtcs se almacenan muchas func1ones relactonadas con la exhtbictón de gráficas del applet. en este caso 
usamos g drawlme(), esta funcion es para dtbujar lineas y recibe 4 argumentos enteros. el pnmero es para la 
coordenada "x" mtc1al de la linea. el segundo para la "y" inictal, el tercero para la "x" final y el cuarto para la "y" 
ftnal. al agregarle el ancho y el alto completamos 4 lineas que forman un cuadrado: 

//functon pública uno 
pubiiC VOid dibUjar(GraphlCS g) { 

g drawltne(x, y, x +ancho. y); 

} 

g drawltne(x +ancho, y, x +ancho, y+ alto); 
g drawlme(x + ancho, y + alto, x, y +alto); 
g drawline(x, y + alto, x, y); 
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Bueno, lo antenor solo fue la clase de la cual vamos a heredar para crear otra clase que implementará todo lo 
anterior, la clase es la siguiente: 

1mport java.awt:; 

public class cuadroX extends cuadro { 

public cuadroX() { 
super(); 

} 

publ1c cuadroX(int x, int y, int alto, int ancho) { 
super(x, y, alto, ancho); 

publ1c void dibujar(Graphics g) { 
super dibujar(g), 
g.drawline(x, y, x +ancho, y+ alto); 
g drawL1ne(x +ancho, y, x, y+ alto); 

Como ven es más pequeña que la anterior puesto que el propósito de todo esto es ahorrarnos tiempo escnb1endo 
menos código. Nuevamente tmportamos java awt ·: porque dibujaremos algunas cosas extras en la pantalla 
medtante otro tipo Graph1cs. La palabra clave extends indtca que heredaremos de la clase cuadro, observen b1en 
la notac1ón, es bastante stmple:' extends "superclase". Con estas dos palabritas hemos heredado 1 

instantáneamente todas las vanables y funciones de la clase antenor, pero no sus constructores. los constructores· 
es lo único que no se hereda; Esto no es tan malo ya que quizás los constructores de esta nueva clase podrían 
necesttar más argumentos que la antenor. Uno de los requisitos para que una clase pueda heredar de otra es que 
la subclase llame a los constructores de su superclase. 

La palabra clave super 

Para llamar al constructor de la superclase usamos s'uper(), ya que no t1ene ningún argumento se está refinando al 
pnmer constructor de la clase cuadro (el que no recibe argumentos), de la m1sma forma podríamos haber llamado 
al segundo constructor, pero en tal caso, tenemos que pasar sus debidos argumentos. El "super" no solo SINe 
para llamar al constructor de la superclase, tamb1én SINe para acceder a sus vanables y a sus funciones, ¿pero 
que no ya las habíamos heredado para no tener que llamarlas? cierto, el "super" para llamar funciones y vanables 
solo se usa cuando la subclase y la superclase tienen functones y/o vanables con el mismo nombre (de modo que 
las de la subclase ocultan a las de la superclase, esto tamb1én se llama supeditar los métodos de la superclase), 
es una forma de dtstmguirlas muy s1milar al this, por ejemplo el método dtbujar ex1ste tanto en la subclase como en 
la superclase pero utilicé el "super'' en la functón dtbujar de la subclase para d1st1nguir explícitamente que estoy 

'\ hactendo referencta a la functon dibujar de la superclase. no fue necesario usar "super" para acceder a las 
variables x,y,ancho.alto porque estas fueron heredadas. si en la subclase hubiera defintdo otras variables 
"x,y,ancho.alto" prop1as para acceder a las vanables del m1smo nombre de la superclase (ahora ocultas) usaria 
"super.ancho" por dectr algo. Por últtmo. vamos a usar las dos clases anteriores en un applet: 

1mport Java.applet Applet: 
import Java awt ·: 

publtc class usoCuadros extends Applet { 

cuadro e, C, 
cuadroX ex: 

publiC VOid 1011() { 
e::: new cuadro(). 
e = new cuadro(150, 20, 100, 1 00), 
ex= new cuadroX(20, 100, 100, 100): 

) 
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public void paint(Graphics g) { 
c.dibujar(g); 
C.dibujar(g); 
cx.dibujar(g); 

D 

/ 

Applet started. 

Salida del Applet: 

Nota: Recuerda que para compilar el códrgo antenor cada clase debe estar en un solo archtvo y que su nombre 
debe ser 1gual al de la clase. 

Lo úmco 1m portante de remarcar del cód1go anterior es la forma en la que se pasa la vanable Graphics g a las 
func1ones dibujar de cada clase, las funciones de las clases necesitan este argumento, SI no, no pueden dtbujart. 
Primero se crean dos cuadros s1mples con la superclase, sin herencra, son los dos supenores e Ilustran 
nuevamente el uso de los constructores El tercer cuadro cuadroX es el que heredó todas las vanables y 

,\ func1ones de la clase cuadro, observen las nuevas adtc1ones como lineas que cruzan. Recuerden que el s1stema 
coordenado de Java com1enza en la esquma supenor 1zqu1erda con el eJe X incrementando su valor hac1a la 
derecha y el Y hac1a abaJo 

Polimorfismo 

Ex1sten muchas formas de expl1car este concepto así que esta es una de tantas, que no te sorprenda encontrar 
otros eJemplos ligeramente diferentes. Apostando a m1 escasa expenencia espero que les sea útil, el 
comportamiento pohmórfico en Java md1ca que c1ertas vanables del código pueden comportarse de distintas 
maneras, es decir en un momento se comportan como SI fueran de cierto tipo y si asi lo deseamos pueden tomar 
otro comportamiento como SI fueran una vanable distinta 

La clave del polimorfismo en Java esta en la elección de métodos de forma dinámica esto s1gnifica que el 
Intérprete de Java elige la función apropiada en t1empo de ejecución 

Por eJemplo, supongan que tenemos una impresora por un lado y una televisión por el otro (en térmrnos de objetos 
de la v1da real), estos dos objetos son similares pero no son 1guales, aún así se encienden casi de la misma 
manera· con un botoncito. s1 alguien te pide que apagues la TV accionas su botoncito y sucede lo mismo con la 
Impresora pero SI te p1den que mandes a imprimir algo a la televiSión pues evidentemente no será posible JI Bueno 

,• 
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pues eso es la elección dinámica de métodos, elmtérprete Java realiza esta rev1sión en t1empo de ejecución (solo 
que esta vez rev1sa los archivos de clases), ¿en qué criterio se basa esta elección? se basa en la clase (u objeto) 
con el cual se esté trabajando actualmente, veamos un ejemplo que lo aclare mejor. 

La siguiente clase se declara como abstracta, esto significa dos cosas: 1) que no se pueden crear tipos (u objetos) 
con ella, es dew que no lleva constructor y por ende no puedes llamar a su constructor, y 2) no hay variables 
abstract ni constructores abstract, pero si funciones, una clase abstracta solo sirve para obligar a sus 
subclases a incluir los métodos que esta tiene o en otras palabras: Si se va a heredar de una clase abstracta 
entonces las subclases deberán defimr obligatoriamente (como sea, pero deberán) todos los métodos abstractos 
que tenga dicha superclase abstracta, bueno, primero veamos el ejemplo y a continuación extenderé más la 
explicación: 

pubhc abstrae! class figura { 

} 

public int area, perímetro, 

public abstrae! int obtenerArea(), 
publ1c abstract int obtenerPenmetro(), 
public abstrae! String mostrarFigura(); 

La palabra clave abstract ind1ca que esta es una clase abstracta Las clases abstractas sirven generalmente para 
organizar las subclases obligando como ya mencioné a que incluyan los métodos de esta superclase porque s1 
están heredando de la misma superclase deben compartir por lo menos algunas características y 
comportamientos s1m1lares. Se t1enen dos vanables enteras "publ1c" y tres métodos "abstract" públicos, ahora, 
estos métodos o func1ones no están completos precisamente porque cada subclase deberá completarlos a su. 
modo dependiendo de su propósito para cada caso, observa muy bien la notac1ón de estos métodos abstract (no 
Incluyen llaves y agregan ; al final) no puedes declarar un método abstract SI la clase no es tamb1én abstract, 
entonces la clase anterior solo sirve para obligar a las que hereden de ella a crear sus prop1as func10nes 
obtenerArea(), obtenerPerimetro() y mostrarF1gura(), el polimorfismo también puede ejemplificarse sm la 
n8ces1dad de recurnr a las clases abstractas pero creo que se comprende meJor asi como veremos más adelante 
ya que vamos a heredar dos subclases de la anterior "figura" 

Pnmero vamos a crear una clase que herede de la clase anterior y definamos las funciones que nos p1de la 
superclase abstracta: 

public class circulo extends f1gura { 

pnvate mt rad1o; 

//Constructor 
public wculo(mt radro) { 

th1s.rad1o = radio: 
area = area(): 
perrmetro = perimetro(). 

//func1ón públ1ca UNO que nos exige la clase abstracta f1gura 
publrc int obtenerArea() { 

return area. 

//func1ón pública DOS que nos exige la clase abstracta figura 
publ1c 1nt obtenerPenmetro() { 

return penmetro: 

//func1on pnvada UNO que uti!1za nuestro constructor como 
//herramienta para calcular el área del circulo 
pnvate rnt area() { 

return (rnt) (Math PI•Math.pow(radio, 2)), 
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} 

//función privada DOS que utiliza nuestro constructor como 
//herramienta para calcular el perímetro del circulo 
private 1nt penmetro() { 

return (int) (Math.Pt•radio•2); 

//func1ón pública TRES que nos muestra (en una cadena o Stnng) 
//las características de nuestro objeto círculo 
public String mostrarFigura() { 

return "Círculo, radio "+ rad1o, 

La clase anterior contiene un constructor, tres funciones púbhcas y dos func1ones pnvadas. Tal como lo exigía la 
superclase "figura" tuv1mos que crear nuestras vers1ones de los métodos abstractos. obtenerArea(), 
obtenerPenmetro() y mostrarF1gura(). Esta vez ya no son abstract puesto que estamos definiendo las funciones, 
mas adelante será aún más evidente la razón por la cual la superclase debe ser abstract. 

Lo úmco relevante de explicar de la clase antenor es el hecho de apl1car funt:iones pnvadas por pnmera vez, estas 
funciones son herramientas que utiliza el constructor para calcular el área y el perímetro de la circunferencia y por 
tal motivo no es necesario que estén d1spombles del exterior, sin embargo los resultados de estos cálculos si 
deben estar disponibles, para eso estan las funciones públicas, para acceder a los resultados. Aquí no fue 
necesano importar el paquete java awt * puesto que aún no dibujaremos nada, solo haremos unos cuantos 
cálculos y los pondremos en nuestras variables enteras y en una cadena (con la func1ón pública final). La func1ón 
pnvada UNO· 

//func1ón privada UNO que utiliza nuestro constructor como 
//herramienta para calcular el área del círculo 
private int area() { 

return (1nt) (Math.Pt•Math.pow(radiO, 2)); 

Utiliza la función Math pow(rad1o. 2) que rec1be dos argumentos. esta función que se encuentra en la clase Math 
es para evaluar potenc1as. en este caso eleva el rad1o al cuadrado y por tanto es ev1dente que el pnmer argumento 
es la base de nuestra potenc1a y el segundo es el número de veces que se multiplicará por sí m1sma. el valor 
Math PI es una constante de tipo double que contrene el valor de pi=3 14159 .. como este valor es double pero 
deseamos que nuestro resultado esté expresado como entero entonces convertimos todo a int La estructura 
restante de la clase es bastante simple y creo que no requ1ere una expllcacrón detallada. 

Ahora crearemos otra clase que también heredará de figura y por tanto. deberá definir los métodos abstractos a su 
modo 

publlc class cuadrado extends figura { 

pnvate int base, altura: 

publ1c cuadrado(int base, mt altura) { 
this.base = base: 
this altura =altura. 
area = area(), 
penmetro = penmetro(), 

public 1nt obtenerArea() { 
return area. 

publ1c 1nt obtenerPenmetro() { 
return penmetro. 
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pnvate int area() { 
return base*altura: 

} 

prívate 1nt penmetro() { 
return 2*base + 2*altura: 

public Stnng mostrarFigura() { 
return "Cuadrado, base: "+ base+" altura:"+ altura; 

} 

Esta clase es aún más simple que la antenor (c1rculo). Noten que define a su manera las func1ones abstractas 
obtenerArea(), obtenerPerimetro() y mostrarFigura(), s1empre respetando su tipo y exactamente el mtsmo nombre, 
solo que para el caso de un cuadrado, las demás funciones tamb1én son relativamente simples. 

Ya que tenemos estas tres clases ahora podemos estudiar el meollo del asunto, el polimorfismo. Para eso es la 
s1guíente applet· 

1mport java.awt.*; 
import java.applet Applet; 

public class polimorfismo extends Applet { 

figura N; 
circulo c1rc. 
cuadrado cuadr: 

pubiiC VOid 1n1t() { 
circ = new circulo(5); 
cuadr = new cuadrado( S, 5), 

pubhc vo1d pa1nt(Graphícs g) { 

N= circ, 
g.drawString(N.mostrarFigura(). 20, 20), 
g.drawString("Area·" +N obtenerArea(), 20. 40), 
g drawStnng("Penmetro. " + N.obtenerPenmetro(). 20, 60); 

N = cuadr, 
g.drawStnng(N.mostrarFigura(). 20, 100); 
g.drawStnng("Area:" + N.obtenerArea(), 20, 120); 
g drawStnng("Penmetro "+ N.obtenerPenmetro(), 20, 140); 
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Sal1da del Applet poliformismo: 

Circulo, radio: 5 

Area: 78 

Perimetro: 31 

Cuadrado. base: 5 altura: 5 

Area: 25 

Pe(imetro: 20 

Applet started. 

Si han estudiado cuidadosamente el cód1go antenor creo que ya pueden darse una 1dea acerca de lo que hicimos 
sin una explicación detallada, pero claro, aún así lo voy a expl1car. Primero veamos la func1ón init y las vanables: 

figura N; 
circulo c1rc: 
cuadrado cuadr, 

publ1c void imt() { 
erre= new Clrculo(5); 
cuadr; new cuadrado( S, 5). 

Creamos tres variables. una de tipo figura (de la clase abstracta). una c1rculo y una cuadrado. En la func1ón 1nít del 
applet Jn1cialtzamos nuestras vanables llamando a sus respect1vos constructores, recuerden que no podemos 
rn1ctaiJzar a "f1gura" porque es abstracta y además n1 SIQUiera t1ene constructor1 por tanto no podemos usar new y 
si lo Intenta ramos se produciría un error, probablemente ahora se pregunten ¿de que va a serv1r SI no la vamos a 
Inicializar? bueno. la respuesta es s1mple, nuestra figura N es la que "camb1ara de forma" (de ahí v1ene 
polimorfismo) para comportarse como un circulo o como un cuadrado según sea el caso, lo Interesante esta en la 
func1ón pamt· 

publlc void pa1nt(Graphics g) { 

N = c1rc: 
g drawStnng(N mostrarF1gura(). 20. 20): 
g.drawStnng("Area·" +N obtenerArea(). 20. 40). 
g drawStnng("Penmetro " + N obtenerPenmetro(). 20, 60), 

N = cuadr: 
g drawStnng(N mostrarF1gura(), 20, 100). 
g drawStnng("Area "+N obtenerArea(), 20. 120), 
g drawString("Perimetro:" + N.obtenerPenmetro(). 20. 140); 

Pnmero le damos a N la forma de un objeto de t1po circulo llamada circ y como ven al llamar a sus funciones 
realmente se comporta como un círculo!! pues regresa un resultado de la llamada a los métodos de un circulo1. 
después le damos a N la forma de una clase tipo cuadrado y nuevamente se comporta como tal. observen como 
accedemos a las func1ones de las clases con el operador punto y recuerden que SI accedemos a una función 
deben colocarse sus paréntesis (si las funciones llevan argumentos evidentemente hay que incluirlos también) y si 
accedemos a una vanable de una clase solo basta con poner su nombre sin paréntesis con el operador punto 
(siempre y cuando sean publ1c) En muchos programas es ventajoso utilizar un valor abstracto de tal como "N" del 
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ejemplo anterior como referencra que pueda tomar diversos comportamientos, otra ventaja del polrmorfismo es la 
extensibilidad o adaptabilidad que nos brinda al mejorar un programa, por ejemplo supongan que deseamos 
modificar alguna de las figuras· "circulo o cuadrado", solo bastaría con editar y recompilar su código sin necesidad 
de modrficar de ninguna manera el applet o la clase abstracta pues los métodos son los mismos y su elección 
continuara siendo dinamrca. Bueno, esto es todo lo más importante relacionado con la programación orientada a 
objetos, ahora solo resta que aprendan a pensar en cómo solucronar los problemas medrante clases. 

Funciones y variables "static" 

Fmalmente, numerosas veces hemos llamado a las funciones sin la necesrdad de crear objetos (o trpos a partir de 
una clase) con el operador new, esto es porque una clase puede declarar unas funciones especiales marcadas 
como static. estas funcrones solo se llaman con el operador punto sin la necesrdad de llamar antes al constructor 
de la clase, esto srgnrfica que estas clases son solo bibliotecas de funciones, a veces son muy útiles. la clase 
Math contrene muchos métodos static que podemos llamar solo con: Math.nombre_de_función(argumentos),. 

También se pueden declarar vanables "static", el propósito de estas variables es que estén compartidas por todas 
las subclases de una clase, o sea que es como una variable global de subclases, s1 una subclase modifica una 
variable declarada como "statrc" en la superclase de la cual hereda todas las otras subclases notaran el cambio 
aunque ellas no la hayan tocado 

Como ejemplo de clases static para que vean que no es mentira aquí esta la clase Math tal como vrene en el Java 
Developers Krt!: 

Clase Math 

Como pueden ver tamb1én exrsten los modrficadores "native" y "synchronized" el native se refiere a que esa. 
función esta en código nat1vo el cual me parece que generalmente es en lenguaje e y esto es porque todas las 
operaciones matemat1cas deben ser muy veloces, aún debo Investigar mas al respecto, si alguien ya conoce ese' 
tema que me ayude a extender mi rnocente explrcac1ón! en cuanto al synchronized en pocas palabras indrca que 
esa func1ón solo se puede ejecutar una a la vez, es algo que tiene que ver con los hrlos cosa que se ve un poco en 
la seccron de Grafrcas y Animac1ón. Bueno, recordando: todo método o función static se declarara de la sigurente 
forma· 

publtc stat1c nombreFunción(argumentos) { 
return bla bla bla bla ... 

El publ1c es Importante porque si no: ¿que caso tendría crear c1entos de funciones dentro de una clase (como 
biblioteca de funcrones) si no son accesibles desde afuera?. 

Organización de la Documentación de Java (API) 

El API (Apl1cat1ons Programming Interface) de Java cont1ene para qué sirve cada una de las clases, subclases y 
las func1ones predefinidas dentro del JDK. exrsten muchis1mas funciones listas para utilizarse en vez de que 
tengas que "re1nventar la rueda". en la introducción así como en la sección de ReaiJ estan las ligas 
correspondrentes para obtener el Java API desde Internet de forma gratuita. 

Ex1ste una clase que particularmente Ilustra el tipo de funciones de las que se puede d1sponer. la clase Graphics. 
En esta clase puedes encontrar funciones para trazar l1neas como drawline(), para trazar circunferencras 
drawC1rcle(), para dibujar cadenas de caracteres drawStnng() entre otras, cada functón vrene con una breve 
descnpc1ón que 1ncluye el t1po de datos que recibe como argumento y en caso de que devuelvan un valor de que 
t1po es este Cada una de las clases puede contener 

Frelds 
Constructors 
Methods 

(características o variables globales) 
(inicializadores, generalmente siempre hay más de uno) 

(comportamiento o posibles cambios que puedes realizar desde afuera) 

Los F1elds no es otra cosa que una forma d1st1nta de llamar a una vanable global, puede ser de cualquter tipo 
conocrdo desde enteros, letras o bolean (generalmente están declarados como "final"). Los constructors 
obv1amente son las func1ones constructoras que no devuelven nrngún t1po, cada clase puede tener muchos 
constructores sobrecargados para usar el que más convenga a nuestras necesidades pero recuerda que solo se 
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puede usar uno solo de ellos a la vez. Methods son todos los métodos o funciones dentro de la clase, recuerda 
que -los únicos que puedes usar son los declarados como "public", también recuerda que puedes acceder a los 
métodos estát1cos o static directamente sm la necesidad de usar el constructor de la clase (estas son bibliotecas 
de funciones). Esto es lo fundamental en cuanto a la documentación de Java, a continuación viene un pequeño 
eJemplo pero yo te aconsejo revisar algunos libros para ver como acceder y cómo usar las clases más 
especialiZadas que manipulan cadenas, números, arch1vos, etc 

Ejemplo: clase Frame 

Vamos a ut1hzar esta clase en la sección de Aplicaciones por eso creo que es muy convemente explicar a grandes 
rasgos sus características y de que manera usarías la Java API para investigar como utilizarla. Primero 
localicemos la clase dentro de la API, después veamos su contemdo: 

/ •.:.o::.::t::u:::r.::=~ 
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Este screenshot es de la API del JDK 1.0.2 (en versión de WinHelp), asi que qUizas su Java API sea un poco mas 
actualizada y quizás tenga algunas func1ones además de las que aquí se muestran (también debe ser s1m1lar a la 
version HTML), en la parte de arriba se ven algunos "fields", pero como pueden ver solo t1ene dos constructores y 
vanos métodos (cuyo propósito esta explicado detalladamente). En la parte de abajo se ve una breve explicación 
de lo que hace esta clase, "A trame 1s a top-level windows w1th a title and border'', un frame es una ventana de alto 
n1vel que t1ene un titulo y un borde Por poner un ejemplo sencillo, el método "setTitle(String t1tle)" s1rve para fiJar el 
titulo de la ventana y el método "getTitle()" regresaría el Stnng del titulo Al principio de la clase tenemos lo 
sigUiente. 

§1.19 Class Frame 
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Aqui hay algo importante, podemos ver por la palabra clave "extends" que la clase Frame es una subclase de la 
clase Wíndow y que también implementa la clase Menu Container, esto significa que si nos ding1mos ahora a 
observar el contenido de la clase W1ndow todas las vanables y funciones que se encuentren en ella también 
estarán disponibles (por herencia) también desde nuestra clase Frame. La clase Window t1ene lo sigUiente: 

§1.42 Class Window 
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Nuevamente tenemos una breve explicación de lo que exactamente es la clase W1ndow. podemos ver un 
constructor que recibe como argumento un objeto Frame y vanos métodos, entre ellos show() (mostrar) toBack() 
(env1ar atrás) toFront() (enviar al frente), etc puedes ver el propósito de cada uno de ellos para aprender más, 
nuevamente: si esta clase es la superclase de Frame sign1fica que estas funciones están d1spon1bles también 
desde cualqUier "Frame", incluso esta clase tiene a su vez otra superclase, la clase Container, s1la exploras verás 
que en ella hay aún más métodos, es evidente que las subclases s1empre serán mucho más grandes que su 
superclases correspondientes y no porque tengan más código sino porque cada vez heredarán más y más 
func1ones de sus predecesores. Para utilizar estas clases solo bastará expenmentar con sus constructores y con 
sus d1versos métodos públicos. 
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Gráficas, Hilos y Animación 

-Gráficas 
-Hilos 
-Controlando un Hilo Pausa/Reanudación 
- Hilos con Interfaz Runnable 
-Animación 

Pelota rebotando en ca¡a virtual 

Incluir algunas gráficas sencillas y ammación en un programa lo hace más atractivo a la v1sta, afortunadamente en 
Java es sumamente fác1l hacerlo, el propós1to de esta guia es dar una introducción bás1ca a estos divertidos 
conceptos s1n profundizar excesivamente en ellos para hacerlo menos ted1oso y menos complicado, siempre 
procuro ser lo más práct1ca que puedo por eso om1tiré muchos detalles y otras aplicac1ones que se les puede dar a 
los hilos para centrarnos exclusivamente en la animación. 

La clase Graphics 

La clase Graphics cont1ene una sene de funcrones Utiles que podemos utilizar desde cualquier programa Java 
m1entras dispongamos de un contexto gr8fico (un lugar para dibujar) como un trame o un panel cosas que 
veremos más adelante. S1n embargo esta clase es únicamente para gráficas muy sencillas tales como: líneas, 
círculos, elipses, rectángulos, polígonos. Aunque Java es un lenguaJe adaptado extensamente para aplicaciones 
gráf1cas no todas se relacionan con dibujos directos sobre la pantalla smo más b1en con el tratamiento de 
imágenes por eso las capacidades de la clase Graphics no son tan complejas, de hecho es una de las clases más 
fáciles de usar que ejemplifica de manera perfecta el uso de algunas funciones predefinidas de manera muy 
s1m1lar a lo que ofrecía la clase Math 

En todas nuestras applets hemos estado 1mportando el paquete Java.awt.*; este paquete contiene a la clase 
Graphics, los paquetes son grupos de clases que ya se encuentran escntas en el lenguaJe y si a ti te gusta mucho 
pasarte horas programando probablemente en un futuro cercano también crearás tus propios paquetes cosa que 
te mvito a invest1gar más a fondo en un libro de Java más seno que este curso. 

Este es un resumen de las funciones públ1cas más 1m portantes de la clase Graph1cs, s1 deseas conocerlas 'todas y 
expenmentar con ellas más a fondo puedes consultarlas con toda libertad en el API de Java, tan solo busca la 
clase Graph1cs 
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Nota:Para usar cualquiera de las funciones anteriores primero debes crear un tipo Graphics y después acceder a 
este med1ante el operador punto, recuerda que siempre nombrábamos en los ejemplos a nuestro t1po Graph1cs 
como "g" y después llamábamos a sus funciones como· g.drawStnng("Hola!", 20, 20); antepon1endo el nombre de 
nuestro tipo (en este caso "9") y el llamado a la función deseada. 

Todas las funciones son bastante simples y es muy fácil experimentar con ellas, solo crea los argumentos que te 
pide y después pásalos en la función, por eJemplo: 

publ1c void paint(Graphics g) { 
9 draw0val(50, 50, 35, 20): 

} 

Pero también sería válidO poner lo antenor como· 

public vo1d paint(GraphiCS m1Dibujo) { 
m1Dibu¡o.draw0val(50, 50, 35. 20). 

.-·. 
Ahora. la función paint siempre se llama al pnnc1p1o automáticamente desde cualqwer applet para d1bujar pero no· 
es necesano que pongas todas tus func1ones gráficas en ella, por ejemplo lo s1guiente es válido: 

public vo1d pa1nt(Graphics g) { 
d1bu¡ar( 9 ). 

public void dibujar(Graphics n) { 
n draw0val(50. 50. 35. 20). 

n drawStnn9("Este es un óvalo'"· 50, 100), 

Pnmero nuestra función pamt llama a la función dibuJar pasándole el argumento Graphtcs requerido por esta, 
luego la functón dibUJar e¡ecuta su contenido dibujando el óvalo y la cadena, m1entras se pase el argumento de 
ttpo Graph1cs requendo todo se dibujará bien. esto ayuda un poco cuando quizás son demasiadas las cosas que 
qu1eres d1bu¡ar. así las puedes separar para controlarlas y organizarlas por separado El siguiente e¡emplo 
demuestra el uso de las dos últ1mas func1ones de la tabla, primero dibujamos un polígono en base a los datos de 
un arreglo y después cop1amos d1cho polígono a otra secc1on de la pantalla. 

1mport Java awt •. 
1mport java applet •. 

pubhc class ejemploGraphtcs extends Applet { 

mt puntosXO; { 27, 47, 54, 90, 124 }: 
1nt puntos YO; {57, 30. 34, 96, 36 }: 

., 
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public void paint(Graph1cs g) { 
dibUJar( g ); 

} 

publ1c void dibuJar( Graphics k) ( 
k fiiiPolygon( puntosX, puntos Y, 5 ), 
k.copyArea( 10, 10, 110, 110,110, O), 

La salida del Applet es: 

1 
1 ,.;pplet started. 
' 

E! dibujo es algo intrrncado pero eso es porque escrrbi los puntos al azar, ya se que es feo pero no sean tan duros 
conm1go ok?. Bueno, de forma predeterminada todas las gráficas se dtbujan de color negro pero podemos eleg1r el 
color para dibujar fácilmente, la clase Color cont1ene muchas variables publ1c que son también de tipo Color que 
almacenan tres valores (en formato RGB, R-rojo, G-verde, S-azul) que md1can en una escala del O al 255 la 
proporción de cada color para formar el color actual (combrnando) de esta manera podríamos formar nuestros 
prop1os colores pero es mucho meJor tomar los que ya están creados como por eJemplo: 

publ1c final stat1c Color black; 
publ1c final static Color blue; 
publ1c final statlc Color cyan. 
pubiJc final stat1c Color darkGray; 
pubiJc final stat1c Color gray, 
publ1c final static Color green: 
public final stat1c Color lightGray. 
publ1c final static Color magenta, 
pub!1c final stat1c Color orange. 
publlc final stat1c Color p1nk: 
publ1c final stat1c Color red, 
pub!1c final statlc Color white. 
pub!1c final stat1c Color ye!low. 

Son "public" para que podamos acceder libremente a ellos, son "final" para que nadie los modifique o sea que son 
colores estandanzados y finalmente son "static" para que cualqUier subclase de color acceda a ellos s1n necesidad 
de que cada una de ellas cree su propia cop1a en memoria, las vanables "stat1c" son la misma para todas las 
subclases. la comparten Veamos un ejemplo de como camb1ar los colores y de paso veamos como especificar el 
t1po de letras de exhibiCión, ambas cosas son muy Similares y sencillas 

1mport Java.awt *: 
1mport Java.applet.*, 

public class eJemploColorFonts extends Applet ( 

Font letra1 = new Font("TimesRoman", Font.BOLD, 30 ), 
Font letra2 = new Font("Couner", Font ITALIC. 24 ), 
Font letra3 = new Font("Arial", Font.PLAIN, 40 ), 
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public void paint(Graphics g) { 
g.setColor( Color.blue ); 
g.setFont( letra1 ); 
g.drawString( "Times Roman, bold, tamaño 12", 20, 40 ); 
g.setColor( Color.magenta ); 
g.setFont( letra2 ); 
g.drawString( "Courier, italtc, tamaño 24", 20, 80 ); 
g.setColor( Color.red ); 
g.setFont( letra3 ); 
g.drawString( "Anal, plain, tamaño 14", 20, 120 ); 

La salida del Applet anterior es: 

Titnes Roman, bold, tan1año 30 

C\:1ULieL, italíc-:, 

Arial, plain, tamaño 40 
Applet started. 

Al princrpio del applet se declaran tres vanables de tipo Font (de la clase Font), este trpo srrve para seleccionar y 
configurar un tipo de letra en particular, como puedes ver el primer argumento del constructor es de trpo String, en 
esta cadena se escribe el trpo de letra tal como aparece en el sistema o sea en la carpeta de Fonts de Wrndows, 
en teoría ahí puedes ver todas las fuentes que trene tu computadora pero ten en cuenta que estas fuentes pueden 
vanar de sistema en sistema por lo tanto procura no utilizar las que no son comunes El segundo argumento del 
constructor de Font te pide acceder a una de tres constantes de la misma clase Font mediante el operador punto: 
BOLO, ITALIC ó PLAIN, recuerden que este t1po de valores constantes también son conoctdos como "Fields" o 
características del objeto, pero claro no dejan de ser solo variables constantes, las podemos acceder de esta 
forma tan arbitraria solo porque son pubhc y ademas stat1c. El tercer y últ1mo argumento de este constructor es el 
número entero que representa el tamaño que queremos ut1l1zar· 

Font letra1 = new Font("TimesRoman". Font.BOLD. 30 ); 
Font letra2 = new Font("Couner", Font.ITALIC, 24 ); 
Font letra3 = new Font("Arial", Font.PLAIN, 40 ); 

Después tenemos nuestra func1ón paint 

public void pa1nt(Graphics g) { 
g.setColor( Color.blue ); 
g setFont( letra1 ), 
g.drawString( "Times Roman. bold. tamaño 12". 20. 40 ); 
g setColor( Color magenta ). 
g setFont( letra2 ); 
g drawString( "Courier. italic. tamaño 24". 20. 80 ); 
g setColor( Color.red ), 
g.setFont( letra3 ). 
g drawString( "Anal. platn. tamaño 14", 20, 120 ), 

Aquí fijamos el color med1ante g.setColor( Color blue ), sucede algo muy similar al fijar la letra con. g.setFont( 
letra1), generalmente en todas las clases predefinidas existentes las funciones que nos permiten modificar un 
valor sea cual sea empiezan con un "set" (fijar) y todas las que nos permiten obtener algún valor s1n Importar cual 

,J 
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sea emp1ezan con un "get" (obtener). Regresando al ejemplo primero fijamos el color y después fijamos la letra por 
lo tanto la próxima figura que se dibuje medrante cualquiera de las funciones de la clase Graphics adoptara 
estos valores fijados, tal como se ve en la salida del applet. 

Hilos 

Srn Java no podríamos revisar un poco sobre hilos a estas alturas puesto que no todos los lenguajes (tales como 
C ó C++) drsponen de esta característrca de forma implícita (o predetermrnada) en el lenguaJe. Los hilos nos 
permiten crear crertas cosas interesantes, un hilo es como una linea de ejecución independiente de otras Hasta el 
momento hemos creado programas cuya línea de ejecucrón va saltando de función en función o de clase en clase 
pero en todos los casos solo una sección de código se ejecutaba a la vez, en teoría con hilos puedes ejecutar 
varias cosas al mrsmo tiempo. La realidad es que sistemas operativos tal como Windows ofrece pedacitos de 
t1empo de ejecución, o sea que cada hilo espera su oportunidad para ocupar tiempo del procesador. Esto significa 
que realmente no se ejecutan dos o más tareas al mismo t1empo smo que rolan tan ráp1do su tiempo disponible del 
procesador que parec1era que sí se ejecutan todos a la vez. 

En este curso utilizamos el enfoque más practico y directo para trabajar con hilos. la mterfaz Runnable que 
literalmente transforma nuestra clase en un Hilo Existen otras formas ligeramente más compl1cadas en las que 
podemos aplicar los hilos sin embargo estas son de muy poco mterés (y poco práct1cas para un principiante) por lo 
que he decidido no extender el estudio de los hilos, este t1po de temas interesarían más a alguien que piense 
programar applets o aplicaciones para entornos de red o para el procesamiento de transacciones y cosas por el 
estilo. Entender un solo y ún1co hilo es muy senc11lo: 1magma que es tal como un relOJ que nos permite programar 
Intervalos de t1empo para ejecutar c1ertas secciones de nuestro código El corazón de todo hilo se encuentra en su 
func1ón (o método) run, es ahí donde se colocan las instrucciones que se ejecutarán una y otra vez hasta que 
decidamos detenerlo permanentemente, existen dos formas para usar la función run, una es heredar la clase 
Thread y sobrescnb1r una nueva func1ón run de acuerdo a nuestras necesidades (porque la clase Thread tiene la 
suya, asi ocultaremos la func1ón run() de la superclase Thread para usar el nuestro) y la otra que es mucho más 
sencilla es usando la Interfaz Runnable. 

Hilos con Interfaz Runnable 

Lo mejor para comprender esto es mostrar un ejemplo y explicarlo paso por paso: 

1mport Java.awt.*, 
1mport ¡ava.applet Applet; 

public class ejemploHIIo extends Applet 1mplements Runnable { 

//vanables 
Thread h1lo; 
int segundos; 

publlc vo1d 1nit() { 
'\ //inicializar hilo 

hilo= new Thread(thls). 
//comenzar eJecución del h1lo 
h1lo.start(); 

//functón run. corazón del hilo 
public vo1d run() ( 
wh1le (true) { 

segundos++: 
repamt(); 

try { hllo.sleep(1000);} 

} 
} 

catch (lnterruptedException e) (} 

//exhibir la variable segundos en la pantalla 
public vo1d pa1nt(Graph1cs g) { 

g drawStnng( "Segundos: " +segundos, 20. 20); 
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} 
} 

En la primera línea del applet Implementamos la interface Runnable mediante Jmplements. una interface es muy 
similar a una clase abstracta (la que solo incluye el nombre y tipo de una función, sin cuerpo), de hecho la 
mterface que estamos implementando cop1ada directamente tal como v1ene en el JDK es la siguiente· 

publ1c interface java.lang.Runnable { 
public abstract vo1d run(); 

} 

Como ven es muy simple, las mterfaces a diferencia de las clases convencionales no contienen vanables y tienen 
casi la m1sma funcrón que las clases abstractas obligar a las clases que las Implementan a inclUir los métodos que 
estas tienen, si desean más información acerca de las Interfaces y de las excepciones (ambos se aplican en este 
eJemplo) pueden ir revisar la seccJón de Temas Adicionales. 

Suponiendo que ya comprendiste qué es lo que hace exactamente una interfaz ahora obligatonamente debemos 
poner un método o función run() en nuestra applet porque la función run() es la que real1za todo el trabajo de un 
hilo, neces1tamos implementarla de esta manera si no deseamos tener que heredar la clase Thread completa. en 
este caso es más práctico hacer esto último que heredar Thread. En la func1ón init() tenemos· 

publ1c void init() { 
//inicializar hilo 
hilo= new Thread(this), 
//comenzar ejecución del h1lo 
hilo start(); 

Thread t1ene varios constructores como puedes comprobarlo al revisar el API del JDK. el que usamos aquí es el· 
que rec1be como argumento un objeto de tipo Runnable, ¿porque está ese this alti? porque al Implementar 
Runnable nuestra clase también se conv1erte en un objeto de tipo Runnabte y entonces lo podemos pasar como 
argumento para crear el Thread. De hecho el código anterior sería lo mismo que poner: 

public void 1n1t() { 
//m1cíai1Zar hito 
h1lo = new Thread(ejemploHilo), 
//comenzar eJecución del h1lo 
hilo.start(); 

Porque "ejemplo Hilo" que es el nombre de nuestra clase al implementar la interfaz Runnable también se conv1erte 
en un objeto de t1po "Runnable". la func1ón start() se encarga de arrancar el hilo (realmente lo que hace es llamar a 
run() ) En la func1ón runO tenemos· 

//función run. corazón del h1lo 
pubhc vo1d run() { 
while (true) { 
segundos++. 
repamt(): 
try { hilo.sleep(1000). 
catch (lnterruptedExceptlon e) {} 

} 
} 

Esta func1ón es de t1po void. lo que significa que no devuelve n1ngún valor. soto ejecuta lo que tiene dentro de su 
cuerpo (llaves) En ella tenemos un c1clo wh1le con la cond1c1ón de detemm1ento "true". esto significa que este 
while nunca se va a detener puesto que solo lo hace s1 recibe un "false" y en este caso "true" no es una vanable 
smo un valor bolean constante que nunca camb1ara. En este wh1ie se encuentra el verdadero trabajo del hilo: 
Incrementar el valor entero "segundos" y llamar a repamt(). La func1ón repa1nt() redJbuja todo lo que esté en la 
pantalla del applet ¿porqué hacer esto? porque SI Incrementamos el valor de "segundos" deseamos ver tal cambio 
actualizado en la pantalla Fmalmente después del repaint() v1ene el manejo de una excepc1ón mediante un try y 
un catch. s1 deseas más ~nformac1ón acerca de las excepciones puedes 1r a la secc1ón de Temas Adicionales pero 
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1gual es un tema relativamente simple que no es necesario explicar con mucho detalle, confio en que no tendras 
mayor problema aunque si no deseas hacerlo simplemente ignora el try y el catch: 

try { hilo.sleep(1000);} 
catch (lnterruptedException e) {} 

Ok. daré una breve explicación, en pocas palabras el try prueba ejecutar la función: hilo.sleep(1000) y si esta se 
ejecuta exitosamente todo continúa normal como SI no existiera n1 el try ni el catch, pero, SI las cosas fallan se 
lanza una excepcion de tipo lnterruptedException, el "catch" se encarga de atrapar la excepc1ón aunque en este 
caso no se toma ninguna medida m para manejar la excepción ni para exhibirla, esta manera de atrapar 
excepciones sin hacer nada al respecto no es la correcta, este curso aún mantiene un caracter introductorio por lo 
que este t1po de cuestiones se pasan por alto pero que quede claro que es por mantener en el centro de nuestra 
atención los hilos no la manera apropiada de maneJar las excepciones que estos pueden lanzar. 

Ahora, la función hilo.sleep(1000) Esta func1ón se encarga de dormir al hilo 1000 milisegundos, es dec1r, un 
segundo, después de este tiempo se regresa al 1nic10 del while y se com1enza el c1clo una y otra vez. La última 
func1ón paint(Graphics g) se encarga de llamar a un g.drawString() que exhibe en forma de cadena el valor del 
entero "segundos" en las coordenadas 20,20 del apptet, una vez compilado y cargado en el documento html esta 
es su salida· 

Segundos: 7 

Applet started. 

Pausando y reanudando la ejecución de un Hilo (opcional) 

Nota: Aqui existe un problema inevitable de continuidad del curso, es decir que en este ejemplo y solo en este! 
se ven temas que no se han tratado antenormente pero que no se pueden ver de otra manera. En este ejemplo se 
util1zan eventos y un botón asi que lo ideal sería que primero estudiaras el s1guiente capítulo (que mcluye eventos 
y botones) y después regresaras a este eJemplo, ese es mi consejo aunque SI sabes un poco del tema de 
antemano pues chécalo. 

Ahora veamos como pausar y reanudar la ejecución de un h1lo. Para esto recurriremos al modificador 
synchron1zed. a las func1ones wa1t() y not1fy() Este programa al 1nic1ar com1enza la ejecución de un hito y una vez 
IniCiado un botón permite pausar o reanudar la ejecución del h1lo, es muy similar al antenor solo que puedes 
pausar/reanudar la ejecuc1on. esta técn1ca se ut1hza en el e¡emplo general del Tetns, asi que SI deseas 
comprender cómo es que funciona estudia bien el Siguiente codJgo y expenmenta con él. 

1mport java awt ": 
1mport Java applet.*, 
1mport java awt event.*. 

pubhc class nuevoHIIo extends Applet 1mplements Runnable. Actionlistener { 

Button i :;; new Button("Pausar"), 
mt segundos =O: 
Thread h = new Thread(this):. 
boolean hlloSuspend1do;: false: 

pubiiC VOid lnit() { 
add(1): 

} 

1 addAct1onl1stener(th1S), 
h.start(): 
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public synchronized void actionPerformed(Act1onEvent e) { 
hlloSuspendidO = !hiloSuspendido; 

} 

if (hiloSuspend1do == false) { 
not1fy(); 

if(hiloSuspendido) { 
l.setlabei("Continuar"); 

} else 
i.setlabei("Pausar"); 

public void pa1nt(Graphics g) { 
g drawStnng("segundos: " +segundos, 20, 50), 

} 

public void run() ( 
while (true) { 

try ( 
++segundos, 

Thread.sleep(1 000), 

synchronized(this) { 
while (h1loSuspendido == true) 

wa1t(); 

} catch (lnterruptedExcept1on e){ 
} 
repaint(); 
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Su salida es: 

1 

!rt~aP~~~~~~,i~f-I~~~w~:~~s;·tt-~,~~~J.~(J _j~~ 
m!Applet Viewer: nuevoHilo_class ~ISJ EJ 

i¡ 
¡ segundos. 13 
!¡ 
., 

~ 
' ·!Applet started. 

Pnmero Importamos los paquetes pertinentes, se requ1ere el de evnetos ya que utilizaremos un botón para pausar 
o reanudar el h1lo med1ante la interfaz Actionlistener, del mismo modo también implementamos la Interfaz 
Runnable: 

import Java.awt.*: 
1mport java applet •; 
1mport java.awt.event *; 

publlc class nuevoH1Io extends Applet implements Runnable, ActionL1stener { 

Ahora declaramos un botón, una vanable entera que llevará la cuenta del tiempo, un h1lo y una variable bolean 
que llevara el estado del h1lo. s1 el hilo esta suspendidO entonces la variable hJioSuspendido valdrá true en caso 
contrario será false. 

Button 1 = new Button("Pausar"), 
int segundos = O; 
Thread h = new Thread(this);: 
boolean hrloSuspendido = false: 

En el sigurente método mrt() agregamos el botón y le anexamos el Lrstener, tambrén inrcialrzamos el hrlo medrante 
su método start() 

public vo1d 1n1t() { 

} 

add(1). 
l.addActionllstener(thls), 
h start(). 

El srgurente método se encarga de maneJar el evento de presronar el botón, como solo es un botón no es 
necesano recurnr al método getSource() de la clase ActronEvent El modificador synchromzed le indrca al hilo que 
por muy rapido que se ejecute antes debe esperar y atender las modrficacrones que este metodo actronPerformed 
pueda realrzar sobre las vanables globales del programa, pnmero se rnvrerte el valor bolean almacenado en 
hiloSuspendido de modo que si es false se convierta en true con el operador boleano '!' y vrceversa, asi si el hrlo 
esta suspend1do (true) se reanuda con una llamada a la func1ón not1fy() que se encarga de notificar al h1lo que 
puede continuar y s1 el h1lo esta activo (false) únicamente se 1nvierte su vanable bolean de control Sin realizar 
ntngun camb1o por lo menos en este método act1onPerformed (aunque veremos más adelante que este camb1o 
afecta al metodo run). Por último se ut1liza la variable de control para marcar el botón mediante setlabel(). 
1nd1cando s1 el h1lo esta suspendido o bien s1 esta act1vo 

publ1c synchron1zed vo1d act1onPerformed(Act1onEvent e) { 
hlloSuspend1do;;::; !hlloSuspendido; 

if (hiloSuspendido == false) { 
not1fy(). 

if(hiloSuspendido) { 
l.setlabei("Contlnuar"); 

} else 
i. setlabel ("Pausar"); 
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Su salida es: 

Primero importamos los paquetes pertinentes, se requ1ere el de evnetos ya que utilizaremos un botón para pausar 
o reanudar el hJJo mediante la interfaz ActJonlistener, del mismo modo también Implementamos la mterfaz 
Runnable: 

import java.awt.*, 
import java.applet:; 
import java.awt.event. *; 

public class nuevoH1Io extends Applet 1mplements Runnable, Actionlistener { 

Ahora declaramos un botón, una variable entera que llevará la cuenta del tiempo, un hilO y una vanable bolean. 
que llevará el estado del hilo, s1 el hilo esta suspendido entonces la variable hJioSuspendJdo valdrá true en caso• 
contrario será false. 

Button 1 ; new Button("Pausar"), 
1nt segundos= O; 
Thread h ; new Thread(this);; 
boolean h1loSuspendido:;::: false; 

En el sigu1ente método init() agregamos el botón y le anexamos el Listener, también inicializamos el hilo mediante· 
su método start() 

public vo1d init() { 
add(i), 

} 

i addActionllstener(thJs); 
h.start(); 

,\ El srgurente método se encarga de maneJar el evento de presionar el botón, conío solo es un botón no es 
necesano recurnr al método getSource() de la clase ActronEvent. El modrficador synchronized le rndica al hilo que 
por muy raprdo que se eJecute antes debe esperar y atender las modificaciones que este método actionPerformed 
pueda realizar sobre las variables globales del programa, primero se invierte el valor bolean almacenado en 
hrloSuspendido de modo que si es false se convrerta en true con el operador boleano '!' y viceversa. así si el hrlo 
esta suspendrdo (true) se reanuda con una llamada a la función notify() que se encarga de notrficar al hilo que 
puede contmuar y si el hilo esta actrvo (false) únrcamente se rnvierte su vanable bolean de control s1n realizar 
ningUn cambio por lo menos en este método act1onPerformed (aunque veremos más adelante que este cambio 
afecta al método run). Por Ultimo se utiliza la vanable de control para marcar el botón mediante setlabel(), 
indicando SI el hilo esta suspendido o bien SI esta activo 

public synchromzed vo1d actlonPerformed(ActionEvent e) { 
hiloSuspendido = !hiloSuspend1do, 

11 (h1loSuspend1do ;; false) { 
notily(); 

1f(hiloSuspendido) { 
1 setlabei("Cont1nuar"); 

} else 
i.setlabei("Pausar"); 
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La Siguiente es la funció más sencilla: pamt(), solo se encarga de mostrar el valor actual en pantalla para la 
variable "segundos" en las coordenadas (20, 50). 

pubhc void paint(Graphics g) { 
g.drawString("segundos:" + segundos, 20, 50); 

} 

Por último tenemos el método run, lo más importante. En su interior tenemos un c1clo while infimto (propio de todo 
hilo) y el incremento para la variable segundos que se ajusta perfectamente a la equivalencia de 1000 
milisegundos para dormir, todo intento de dormir un hilo puede generar una excepción por lo que todo se encierra 
en un try·catch (para atraparla en caso de que se genere). En el interior de todo esto tenemos algo parec1do a una 
función llamada syncrhonized que en realidad es una propiedad del hilo, este pseudo-método 'syncrhonized' es 
parte 1mportante del hilo 'h' ya que continuamente (en cada ciclo) se ejecuta su Interior, de hecho esta es la 
secc1ón de código que se sincromza con el método actionPerformed (declarado también como syncrhonized) esto 
s1gn1fica que por muy rapido que vaya el ciclo del hilo esta secc1ón de código esperará a que se· termine de 
eJecutar el actionPerformed y en general cualquier otro método declarado como synchromzed. ¿Y porqué debe 
esperar esta secc1ón a act1onPerformed? porque el método actlonPerformed es capaz de modificar la variable 
boleana de estado del hilo nombrada 'hiloSuspendido', el hilo debe saber si esta suspendidO o no y esto se logra 
mediante esta pequeña sección de código. Si hitoSuspendido vate true entonces se llama al método wait() y este 
htlo se autodetiene, pero si h1loSuspendtdo vale false realmente no sucede nada, el hilo continúa Noten que el 
while dentro de synchronized no lleva llaves pero el synchronized si, el watt() úntcamente le dice al h1lo que 
espere. Despertar el hilo pues entonces queda exclusivamente bajo la responsabilidad del actionPerformed y 
detenerlo queda en el propio hilo (su método run()). 

pubhc void runO { 
while (true) { 

try { 
++segundos; 

h steep(1000), 

synchronized(this) { 
white (hiloSuspendido ;; true) 

wait(), 

} catch (lnterruptedException e){ 
} 
repaint(); 

Animación 

¿Qué es animación? Animar es dar la sensación de mov1m1ento a una imagen mediante dtversas técnicas. Una de 
tantas es cambiar vanos cuadros por segundo de modo que se aparente un camb1o de posición. por eso la 
antmac1ón está ltgada tan int1mamente con el tiempo. Es muy Importante que comprendas muy b1en el sistema 
cartesiano de coordenadas y las fórmulas de veloctdad para lograr algo mteresante, tambtén ayuda mucho la 
tngonometria y las fórmulas bástcas de aceleración 

La stgutente applet es para ilustrar cómo se realiza una ammación en Java, se puede simplificar mucho más pero 
constdero que por claridad para aquellos que realmente son pnnctptantes debe exphcarse de esta forma. Tengo 
que recalcar que a menos que hayas cursado la secundana podrás comprender bien el ejemplo porque incluye 
unos cuantos conceptos trigonométricos y de fisica, pero claro, no dudo que alguno de ustedes aún asi lo pueda 
comprender bten. 

tmport Java.awt *, 

import 1ava.apptet Apptet, 
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public class girolinea extends Applet rmplements Runnable { 

Thread hilo; 
double decima_segundo; 
tnt xPos; 
tnt yPos: 

publrc vord mitO { 
hrlo = new Thread(this); 

dectma_segundo =O, 
hrlo.startO; 

} 

public void runO { 
while (true) { 
dectma_segundo +:;;:O 1; 
reparntO; 
try {hilo sleep(1 00), } 
catch (lnterruptedException e) {} 

} 
} 

public double calcularPosX(double trempo) { 
return 1 oo•Math cos(1•trempo); 

public double calcularPosY(double tiempo) { 
return (1 oo•Math srn(1•tiempo)); 

} 

public void paint(Graphics g) { 
xPos = (rnt) calcularPosX(decrma_segundo); 
yPos = (rnt) calcularPosY(decrma_segundo); 

g.drawlrne(150, 150, 150+xPos. 150+yPos); 
} 

} 

Salrda del Applet· 

, Applel tlaJied_ 

Esta es un applet que dibuja una linea que grra alrededor de la coordenada (150, 150) del applet. Su longitud (o 
radio) es de 1 OO. recuerden que las untdades que maneJan las applets son ptxeles, ahora la expltcactón. 

Thread hrlo: 
double dectma_segundo: 



int xPos; 
int yPos; 

public vo1d ~nitO { 
hilo= new Thread(this); 
dec1ma_segundo =O, 
h1lo.start(), 

Aquí como s1empre se declaran las variables a utilizar y después se imc1alizan dentro del mit(), recuerda que el 
in1t() es la pnmera func1ón que se eJecuta dentro del applet, por eso es bueno inic1al1zar aquí las vanables 
(¿cuando me cansaré de repetirlo?}. 

public vo1d run() { 
while (true) { 
dec1ma_segundo +=O 1: 
repa~nt(): 

try { hllo.sleep(1 00);} 
catch (lnterruptedException e) {} 

} 
} 

Este run() Incrementa en Intervalos de O 1 nuestra vanable de t1empo, nota que también el hilo duerme 0.1 
segundos en cada intervalo para mantenerlos ambos 1guales (porque 0.1 segundos = 100 milisegundos), la 
vanable decima_segundo sera algo así como una vanable de control que relaciona el hilo y el t1empo. 

public double calcularPosX(double t1empo) { 
return 1 oo•Math.cos(1•tiempo); 

publlc double calcularPosY(double tiempo) { 
return (1 oo·Math.sln(1•tiempo)); 

Estas dos funciones se encargan de recalcular en función del t1empo la pos1c1ón del punto que se mueve. Me 
gusta usar double para los calculas porque es mayor exactitud, la animación se logra usando la fórmula de 
velocidad angular 

angula= velocidad x tiempo 

Usando una velocidad angular de 1 radtán por segundo y tomando el t1empo de decima_segundo (mas adelante) 
Después, la pos1c1ón se calcula con las funciones tngonométncas x = R*cos(angulo), y = R*sen(angulo), donde R 
es el radio de nuestra lmea. tomamos las funciones seno y coseno de la biblioteca de functones estát1cas (stat1c) 
contentdas en la clase Math 

public vo1d paint(Graph1cs g) { 

} 
} 

xPos = (int) calcularPosX(dec1ma_segundo). 
y Pos= (lnt) calcularPosY(dec1ma_segundo), 

g drawllne(150, 150, 150+xPos, 150+yPos); 

Fmalmente el patnt llama a las func1ones de calculo y exhtbe la linea Puedes cambtar la veloc1dad de la animac1ón 
aJustando los valores de incremento para dectma_segundo y el tiempo que duerme el htlo: 

dectma_segundo +=O 1. //s1 lo haces mas pequeño se suaviza la ammac1ón 
hllo.sleep(100). !!pero tambten tendrías que ajustar este valor 

Recuerda que el argumento esta en milisegundos y el t1empo en decimas por ejemplo: 

S1 camb1as 1 00 a 1 000 entonces O 1 debe camb1arse a 1 
Si cambias 100 a 1 O entonces O 1 debe cambiarse a 0.01 
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También puedes cambiar la velocidad angular y su dirección cambiando su signo para experimentar, no dudes en 
hacerlo'-

Pelota en caja virtual 

Ahora vamos a hacer una pelota que rebote dentro de una caja "virtual", para lograrlo debes utilizar las fórmulas 
de tiro parabólico aprendidas en fís1ca de preparatoria, la pelota la puedes dibujar med1ante la func1ón: 

g.fiiiOval(int x, int y, int ancho, int alto); 

Recuerda que esta debe ir dentro de una función paint que recibe un objeto Graphics g com:::> argumento. Cada 
rebote implica un cambio de velocidad aunque seria un poco más sencillo utilizar un enfoque onentado a objetos 
para destruir y crear la pelota cada vez que choca con la pared vtrtual. 

Para la coordenada x la fórmula de desplazamiento es: 

x = xlni + V1x*t, 

Donde xlni es coordenada x de la posición 1n1cial, V1x es la veloc1dad iníc1al a lo largo del eje x que por ser tiro 
parabólico será s1empre 1gual que la velocidad final y t evidentemente es el tiempo. 

Para la coordenada y la fórmula de desplazamiento considerando la aceleración de la gravedad es 

y; ylní + Viy•t + (1/2)'g•l•t; Vy- vel1nicial a lo largo de y, g- constante gravitac1onal 

Donde ylni es la coordenada micial de la pelota, V1y es la velocidad 1nic1al de la pelota a lo largo del eje y, tes el 
tiempo y g es la constante gravitacional. 

Para velocidades finales 

Vfx; Vix, 
Vfy ; g•t + Viy 

Donde la veloctdad final V1x es igual a la inicial por ser t1ro parabólico y la velocidad final a lo largo del eje y esta 
dada por la velocidad in1c1al a lo largo de y mas el producto de la constante g por ell1empo l. 

Este problema es bastante d1fícil. Primero se debe tener un alto grado de comprensión sobre como se utilizan las 
fórmulas de t1ro parabólico as1 que si deseas entender b1en lo siguiente te recomtendo que le des un repaso si es 
que ya lo olv1daste Claramente las un1dades en las que se debe trabajar no seran metros por segundo stno 
p1~eles por segundo, ya que Java trabaJa con pixeles. un valor aceptable para g podría ser de 150. esia no es una 
convers1ón directa es solo un valor que da buenos resultados en el sent1do grafico, puesto que son vanas fórmulas 
muy- relacionadas entre si ptenso que es momento de aprovechar las capacidades de Java para trabajar con 
objetos entonces pongamos en una sola clase todas las functones relactonadas con la "pelota", específicamente 
con el punto que se desplaza en el t1ro parabólico: 

import java.awt. •, 

publ1c class pelota { 

pnvate tnt V1x. Vty, 
pnvate int x, y: 
pnvate double t. 

publlc pelola(1nt x. 1nt y, inl V1x. 1nl V1y) { 
th1s.x = x: 
lh1s.y ; y; 
this Vix = Vtx, 
lh1s '{1y; V1y. 

publ1c void t1empo(double 1) { 
thts t += t: 
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publ1c int posX() { 
return (int)(x + V1x•t); 

} 

public int pos Y() { 
return (int)(y + Viy•t + (0.5)>(15o,-t•t); 

public 1nt Vfx() { 
return (Vix); 

pubhc int Vfy() { 
return (int)(150•t + Viy); 

pubhc vo1d dibuJar(GraphiCS g) { 
g fiiiOval( posX(), pos Y(), 20, 20); 

Ahora la explicación de ley. El código 1n1cial es: 

private int V1x, V1y; 
prívate mt x, y: 
private double t; 

publ1c pelota(1nt x. int y, int V1x, 1nt V1y) { 
this.x = x, 
this.y =y, 
th1s.V1x;: V1x, 
this.V1y = Viy; 

} 

Aqui se declaran las vanables 

V1x - VelocJdad Inicial en el eJe x 
V1y- Veloc1dad lmc1al en el eje y 
x - Postción actual en x 
y- Posición actual en y 
t- Variable de control para el t1empo 

Después se declara un constructor que recibe como argumentos la posic1ón x,y de la pelota y sus respect1vas 
velocidades que se pasan a las vanables globales con un thts. La s1guiente parte es 

publ1c vo1d t1empo(double t) { 
this t += t. 

} 

pubhc mt posX() { 
return (1nt)(x + V1x•t); 

publ1c 1nt pos Y() { 
return (1nt)(y + V1y•t + (0.5)'(150)Tt); 

La func1ón t1empo(double t) solo sirve para mcrementar el t1empo a una tasa t. recuerda que. 

thiS t += t: 

es lo m1smo que 
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_, 

thts.t = thts.t + t; 

Lo cual es un stmple incremento que suma t a la variable global mas su valor propio inicial. La segunda functón 
posX() sirve para obtener desde el exterior de la clase la posición actual de la pelota, observen se trunca el valor 
de las operactones a un entero, esta es la fórmula de desplazamiento en x, como no hay mnguna aceleración la 
Vtx = Vfx (Vfx = Vel. Final a lo largo del eje x). 

La tercera functón pos Y() se encarga de calcular la posición a lo largo del eJe y, aqui se sustituyen los valores de 
g=150 y 1/2=0.5, la gravedad no es negativa porque recuerden que la coordenada "y" del plano cartesiano del 
applet se incrementa hacia abaJo (esta al revés), por tanto una g positiva garantiza que la pelota bajara. 
Finalmente: 

} 

public int Vfx() { 
return (Vix); 

pubhc int Vfy() { 
return (mt)(15o•t + Vty); 

pubhc void dibujar(Graphtcs g) { 
g.fiiiOval( posX(), posY(), 20, 20); 

Las dos pnmeras funciones s1rven para calcular las velocidades finales a lo largo de los respectivos ejes La última 
functón dtbu¡ar(Graphics g) strve para dibujar la pelota con un radio de 20 pixeles, esta functón es publtca para ser 
llamada desde el exterior de la clase. 

Ahora utJircemos la clase anterior en un Applet· 

import java.awt. •; 
tmport ¡ava.applet.Applet; 

publtc class pruebaPelota extends Applet tmplements Runnable { 

Thread htlo. 
pelota P; 
tnt x. y, Vx, Vy; 

publtc votd init() { 
htlo = new Thread(thts); 
P = new pelota(40. 40, 50. 1 0); 
hilo start(); 

publtc votd run() { 
whtle (true) { 

} 
} 

P tiempo(0.04); 
repatnt(); 
try { htlo.sleep(40),} 
catch (lnterruptedException e) {) 

publtc votd paint(Graphtcs g) { 

setBackground(Color white); 
g.drawltne(20, 20, 20, 200); 
g.drawltne(20. 200, 200, 200); 
g drawline(200. 200. 200. 20); 
g.drawlme(200. 20, 20. 20); 
P.dibujar(g), 
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if( P.posX() > 180 && P.Vfx() >O) { 
· x = P.posX(); 
y= P.posY(); 
Vx = -P Vfx(); 
Vy = P.Vfy(). 
P = null; 
P = new pelota(x, y, Vx, Vy); 

} else if( P.posX() < 20 && P.Vfx() <O) { 
x = P.posX(); 
y= P.posY(); 
Vx = -P Vfx(); 
Vy = P.Vfy(), 
P = null; 
P = new pelota(x, y, Vx, Vy); 

} else if( P.posY() > 180 && P.Vfy() >O) { 
x = P.posX(); 
y= P.posY(), 
Vx = P Vfx(); 
Vy = -P.Vfy(); 
P = null; 
P = new pelota(x, y, Vx, Vy); 

} else tf( P.posY() < 20 && P.Vfy() < 0) { 
x = P.posX(); 
y= P.posY(), 
Vx = P.Vfx(); 
Vy = -P.Vfy(); 
P = null; 
P = new pelota(x. y, Vx, Vy); 
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Su salida es: 

• 

Applet •tarted. 

Nota: Recuerda que para poder correr esta Applet necesrtas crear los dos archrvos respectrvos: "pelota.java" y 
"pruebaPelota.Java", además deben encontrarse en la misma carpeta durante la compilación. El documento html 
debe cargar el applet, no pelota l. 

El applet es tan d1vertrda que tambrén agrego el hnk para que veas la pelotita en acción. 

Apolet Pelota (Necesitas Internet Explorer 4 ó Netscape Navigator 4) 

Esta applet trene muchas cosas rnteresantes Comienza notando que se utrhza la interfaz Runnable para el control 
de la anrmacrón y el hilo Pnmero tenemos· 

Thread hilo. 
pelota P. 
1nt x. y, Vx. Vy; 

public vo1d in1t() { 
hilo = new Thread(thls); 
P = new pelota(40, 40, 50. 1 0), 
h1lo.start(). 

Aqui se declara el hilo y la pelota P, veremos la utrlldad de las variables x,y,Vx,Vy mas adelante con mas calma. 
En el metodo mrt() se rnrcializan las vanables como ya es costumbre y se echa a andar el h1lo, observen que 
pasamos la coordenada IniCial de la pelota a su constructor como x ;;; 40 y :;;: 40, y las velocidades iniciales Vix ;;; 
50, Viy ;;; 1 O (una vez que comprendas el problema experimenta cambiando estos valores, la coordenada inicial 
NO puede estar fuera del rectángulo a menos que cambies las cond1c1ones de rebote como veremos mas 
adelante. las velocidades pueden ser negativas). Después v1ene el corazón del hilo, la función run(): 

publ1c vo1d run() ( 
while (true) { 

P.t1empo(O 04); 
repa1nt(), 
try { hllo.sleep(40).} 
catch (lnterruptedException e) {} 
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} 
} 

Aquí tenemos el acostumbrado ciclo infinito y llamamos a la función tiempo de nuestra pelota P, el incremento es a 
0.04 segundos, se llama a un repaint() para mostrar la posicton actualizada de la pelota y se checa cualquier error 
con el manejo de una excepción. Finalmente v1ene la parte mas interesante de TODO el problema, en la functón 
palnt: 

publ1c void paint(Graphics g) { 

} 

//dibujar cuadrado 
g.drawline(20, 20, 20, 200); 
g.drawllne(20, 200, 200, 200); 
g.drawline(200, 200, 200, 20); 
g drawl~ne(200, 20, 20, 20); 
//dibu¡ar pelota 
P.dibujar(g), 

//condJctones de rebote 
if( P.posX() > 180 && P Vfx() >O) { 

x = P.posX(); 
y= P.posY(); 
Vx = -P Vfx(), 
Vy = P.Vfy(); 
P = null; 
P = new pelota(x, y, Vx, Vy); 

} else if( P.posX() < 20 && P.Vfx() <O) { 
x = P.posX(); 
y= P posY(), 
Vx = -P.Vfx(). 
Vy = P Vfy(). 
P = null; 
P = new pelota(x. y, Vx, Vy), 

} else if( P posY() > 180 && P.Vfy() >O) { 
x = P.posX(). 
y = P pos Y(). 
Vx = P Vfx(); 
Vy = -P Vfy(), 
P = null; 
P = new pelota(x. y, Vx. Vy), 

) else 1f( P pos Y() < 20 && P Vfy() <O) { 
x = P posX(); 
y= P posY(). 
Vx = P.Vfx(). 
Vy = -P Vfy() 
P = null. 
P = new pelota(x, y, Vx. Vy), 

Los pnmeros 4 drawlme son úmcamente para dibuJar los muros de nuestra caJita vtrtual El P dtbujar(g}, es para 
dtbuJar la pelota y pasa como argumento el objeto Graphtcs g para que la clase pelota se pueda dibujar a si 
mtsma Después vtenen las 4 condiciones de rebote. solo nos centraremos en comprender una, las demas son 
s1m1lares 

if( P posX() > 180 && P.Vfx() >O) { 
X= P.posX(). 
y= P pos Y(), 
Vx = -P.Vfx(). 
Vy = P Vfy(), 
P = null. 
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P ; new pelota(x, y, Vx, Vy); 
} 

Nuevamente aparece un && (doble ampersand), esto sigmfica que las dos condiciones· 

P.posX() > 180 
P.Vfx() >O 

deben cumplirse para que el if se ejecute, la primera condición checa si se ha excedido 180 que es el lím1te 
derecho de nuestra caja virtual, ¿que no este valor debería ser 200? debería serlo si es que no contamos el rad10 
de la pelota, este rad1o es 20 pixeles, por tanto se restan para mostrar claramente el efecto de ~ebote "al contacto 
con el muro" La segunda condición checa si la velocidad es pos1tiva, esto se revisa nuevamente para evitar el 
problema de atascamiento, al checar esta velocidad nos aseguramos de que esta condición solo se ejecutara una 
sola vez. Cuando estas dos condiciones se cumplen se ejecuta el código dentro del if, que es 

x; P posX(), 
y; P pos Y(). 
Vx; -P Vfx(). 
Vy; P.Vfy(); 
P; null, 

Las pnmeras 4 variables se toman de los datos existentes en la pelota mediante las funciones posX(), posY(), 
Vfx() y Vfy(), recuerda que el que tengan la P a la ¡zquierda significa que se están llamando a las funciones de 
nuestra pelota, en las vanables "x" e "y" se almacenan las coordenadas de la posición actual de la pelota que y en 
"Vx" y "Vy" se almacenan las velocidades actuales, sin embargo a Vx se le mvierte el s1gno, esto es para crear el 
efecto de rebote Si observan b1en todos los tf-else cont1enen un cambto de signo dependiendo a lo largo del eje 
del cual se este rebotando (su condictón), las condtciones que checan las posiciones en "y" camb1an a la variable 
"Vy" de signo y las condiciones que checan las posiciones infenor y supenor eh "x" camb1an a la vanable "Vx" de 
signo. No se pueden poner a las dos condic1ones de rebote que trabajan a lo largo del eje x en un solo if porque la 
d1recc1ón de las velocidades es drstinta para cada caso (una positrva y otra negat1va), lo m1smo sucede para las 
condiciones de rebote a lo largo del eJe y Otra forma de expl1car lo que hace el fragmento de codrgo antenor es 
que en pocas palabras toma el estado actual Gusto antes del rebote) de la pelota para después destrurrla y a part1r 
de los datos tomados de su estado antes de ser destruida crea una nueva pelota solo que esta vez se mvrerte la 
drreccrón de una de sus velocidades para que se mueva en otra d1recc1ón, de ahi la presenc1a del P = null y 
después un nuevo llamado a su constructor· 

P; new pelota(x. y. Vx. Vy). 

Este se encarga de crear la nueva pelota a partir de los datos anteriormente tomados, solo que esta vez una de 
las velocidades ya fue cambrada de srgno y pues da la apanenc1a de que la pelota rebota ¿Ven que fácil es 
engañar a la vtsta? esta no es una pelota que rebota l. 
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Interfaz Gráfica y Eventos 

-Etiquetas y Campos de Texto (Label y TextField) 
- Botones (Button) 
- Botones de Opción (Cho1ce Button) 
- Casillas de Verificación (Checkbox) 
- Botones de Radio (CheckboxGroup) 
- Listas (Lis!) 
- Paneles (Panel) 
- Layouts 
- Eventos 
-Obteniendo Datos desde un TextField (Numéricos o de Texto) 

Una Interfaz gráfica nos permite util1zar un programa con más comodidad y además mteractuar con él ya sea 
brindando datos o controlando eventos con el teclado, mouse y los botones en la pantalla Existen muchos tipos 
de elementos dentro de una interfaz gráfica por lo que considero muy importante introductr aquí los más básicos, 
una vez que comprendas la programación onentada a objetos sera mucho más fáctl para t1 utilizarlos tricluso sm 
conocerlos porque la Java API contiene todas las clases y muchos métodos relacionados con cada uno de ellos, 
así que solo será cuesttón de tomarlos y utilizarlos. Este no es un tema complicado pero sí muy extenso, un buen 
l1bro de Java contiene 2 o hasta 3 capítulos de Interfaces Gréficas pero su extensión se debe a que mas bien son 
solo referenc1as y no tanto explicaciones concretas sobre algún tema complicado, te aconsejo que una vez que 
dom1nes esta seccrón te acerques a algún libro para aprender mas de las flexibles capacidades de Java, en este 
sent1do es muchísimo mas fácil programar una interfaz con Java que con C o C++ 

Todas las capactdades gráficas de Java estén en el paquete 1ava.awt (Abstract Window Toolkit) que hemos estado 
importando en varias ocasiones, esta vez estud1aremos algunas de las clases que contiene como Button, Label o 
TextField Casi todos estos elementos heredan directa o Indirectamente de la clase Component así que te 
aconseJo revisar la Java API para conocer toda la sene de métodos existentes que puedes ut1hzar para 
manipularlos. Todos los ejemplos de esta secc1ón son por razones practicas en Applets pero en la secc1ón de 
Apl1cac1ones veremos que es muy fácil utilizarlos en cualqu1er ventana (Frame) 

Nota Importante: En estos eJemplos no doy las medidas que debe llevar cada applet en el documento html que la 
carga pero puedes drmens1onarlos para que cada eJemplo se muestre con un tamaño razonablemente s1milar al 
mostrado aquí. En la mayoría de las ocastones apareceran un poco diferentes. 

Etiquetas y Campos de Texto (Labe/ y TextField) 

Una et1queta es una Simple secc1ón de texto que sirve para señalar algo, se acostumbra mucho colocar et1quetas 
junto con los campos de texto para señalar su función. un campo de texto es una secc1ón que nos permite 
mtroduc1r texto o b1en cadenas de caracteres. Pero es muy aburndo explicar sm imágenes y eJemplos que aclaren 
todo. así que aquí esta el pnmer ejemplo. 

import Java awt *: 
import ¡ava.applet.Applet: 

public class et1quetasycampos extends Applet { 

Label et1queta: 
TextFteld campo. 

pubhc vo1d lnil() { 
etiqueta = new Labei("Etiqueta"). 
campo= new TextF1eld( 10 ). 
add(etiqueta): 
add(campo). 
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public void paint(Graphics g) { 
} 

La salida del Applet anterior es: 

1
, Applet darted. 

Así de simple, la de la Izquierda es la etiqueta y el campo es el de la derecha. El código comienza con. 

Label etiqueta; 
TextF1eld campo; 

Estos son dos objetos nuevos que no habíamos visto, el primero Label (ettqueta en Inglés) es para declarar una 
ettqueta y el segundo es para campos. en este caso los nombré como etiqueta y campo pero naturalmente pueden 
llevar otros nombres dtferentes. Si buscas en la Java API se encuentran estas dos clases, "Label" y "TextField", 
ahí también se menc1onan muchas funciones públtcas para manipularlos con sus respecttvos argumentos, 
tnclutdos sus constructores Recuerda que SI quieres llamar a alguna de las funciones públicas de estos elementos 
debes uttlizar el operador punto, por ejemplo 

et1queta. funcionO; 

Una vez declarados solo resta micializarlos llamando a sus constructores: 

public void init() { 
et1queta = new Labei("Etiqueta"); 
campo= new TextField( 10 ). 
add(et1queta); 
add(campo); 

El constructor de Label rec1be un argumento de tipo Stnng que señala el texto que se exhibirá en la etiqueta, 
· recuerda que las cadenas van entre comillas. el constructor de campo recibe como argumento el número de 

díg1tos o caracteres que es capaz de recibir el campo o lo que es lo m1smo, su longitud. Fmalmente viene el 
llamado a dos funciones add(), estas funciones se encargan de mostrar en la pantalla nuestros elementos porque 
una cosa es IniCializarlos y otra es exhibirlos. recuerden que la computadora nos p1de que le demos la mayor 
cant1dad de mformac1ón posible para realizar b1en su trabajo. eso incluye los detalles de cuando deben exhibirse 
estos elementos. Cada add rec1be como argumento el objeto que va a exhibirse, SI no los colocas nmgún objeto 
aparecera en la pantalla El paint del final esta vacío porque en este caso no deseamos pmtar nada en la pantalla 
excepto los elementos 

El maneJo antenor de un TextF1eld y una Label en mngün momento nos p1dió las coordenadas en las cuales se 
exh1b1rían cada uno de los elementos, de forma predetermmada Java centra los elementos y los coloca de 
acuerdo al tamaño de la ventana pero obv1amente existe una forma de especificar claramente la posición exacta 
en la cual deseamos colocar los objetos, ahora mostrare un eJemplo de esto y además de la posibilidad de incluir 
más de un TextField y un Label a la vez: 

1mport java awt:. 
1mport ¡ava.applet.Applet. 

public class et1quetasycampos1 extends Applet { 

Label etiqueta1. etiqueta2; 
T extField campo 1, campo2; 

" . 
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publrc void init() { 

etiqueta1 = new Labei("Etiqueta Uno"); 
campo1 = new TextField( 10 ); 

etiqueta2 = new Labei("Ettqueta Dos"), 
campo2 = new TextFteld( 10 ); 
campo2.setText("Campo 2"); 

setLayout(null); 

etiqueta1.setBounds(60,20, 100,25); 
campo1.setBounds(70,50, 100,25); 

ettqueta2.setBounds(60, 100,1 00,25); 
campo2.setBounds(70, 130, 100,25); 

add(etiqueta 1 ); 
add(campo1); 
add(etiqueta2); 
add(campo2); 

publrc void patnt(Graphics g) { 
} 

Su salida es: 

!¡ 
'! 
•1 

,l 
1 ,, 

:¡ 
' ' ., 
:l 

:1 
'• ' 

Etiqueta Uno 

Etiqueta Dos 

1_~~~~-~0 ,2 ______ 

! Applet started. 

,. 
' 

Pnmero declaramos los elementos con sus respectivos nombres, esta vez vamos a crear más de uno de ahí la 
presencia de los números. 

Label etlqueta1. et1queta2: 
TextF1eld campo1. campo2: 

Ahora. dentro de la función in1t llamamos a sus respectivos constructores: 

ettqueta1 = new Labei("Ettqueta Uno"), 
campo1 = new TextFíeld( 10 ); 

f. 
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etiqueta2 = new Labei("Et1queta Dos"); 
campo2 = new TextField( 10 ); 
campo2.setText("Campo 2"), 

Lo único distinto con respecto al ejemplo anterior es el llamado a la función setT ext("Campo 2") desde el elemento 
campo2, esta función public de TextField nos permtte agregar texto al campo en este caso justo después de 
haberlo creado, esto es útil si se desea mostrar información cuando recién se ha ejecutado el programa o incluso 
podríamos tener campos cuyo fin exclusivamente seria el de mostrar información según se ejecuta un programa 
La siguiente seccrón de códtgo en el tnit es: 

setlayout(null); 

etiqueta1.setBounds(60,20, 1 00,25); 
campo1.setBounds(70,50, 1 00,25), 

et1queta2.setBounds(60, 100.1 00,25), 
campo2.setBounds(70, 130,1 00,25); 

Estudiaremos más a fondo un poco más adelante la utilidad de la función setLayout() (que en inglés significa: fijar 
colocación) pero les adelanto que en este ejemplo nos permite el1mmar (por eso es el null, recuerden que 
destruye objetos s1n importar su t1po) el centrado automático que realiza Java sobre los elementos, pero 
naturalmente ahora nos ex1g1ra las coordenadas específicas para colocarlos, estas coordenadas se pasan 
mediante las función· 

setBounds(1nt x, int y, int ancho, 1nt alto) 

La traducción de esta función seria algo así como "fiJar posición", "ceñ1r posición" o "restringir pos1ción". Los 
argumentos x,y indican la pos1ción del elemento a partir de su esqu1na supenor izqUierda, los otros dos especifican 
su ancho y alto, estos datos nos perm1ten colocar a nuestro gusto todos los elementos. En la parte final del init se 
t1enen nuevamente las func1ones add() que agrega los elementos a la pantalla. 

Botones (Button) 

Los botones se han convertido en un elemento de ley en todo el software moderno, de hecho un botan es un 
sinónimo de "ventas" para los desarrolladores de software ya que facthta muchis1mo el uso de las aplicaciones, el 
único elemento que le hace la batalla de frente como elemento fundamental de una rnterfaz gráfica es el menú lo 
cual me recuerda que pronto tendré que poner algo al respecto. aunque a veces los menús me han vuelto loca, en 
las aplicaciones industriales abusan mucho de ellos (como en Pro-Engtneer o en las estaciones de trabaJo de SG). 
Como sea tos botones siempre son muy divertidos. primero veamos como se declara un botan sencillo dentro de 
un applet 

tmport Java awt *, 

1mport ¡ava.applet.Applet: 

pubhc class boten extends Applet ( 

Button botan. 

pubhc vo1d 1n1t() ( 
boten = new Button("Hola!"). 
add(boton). 

publ1c vo1d pa1nt(Graphics g) ( 
} 

La salida es· 
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Applet started_ 

Como ven es facilistmo, no hay mayor ctencia. Se nombra el botón, se intcializa con su constructor pasando como 
argumento el mensaje que mostrara en él y por último se muestra con un add(), así de simple. Este programa 
nuevamente centra los elementos de forma predeterminada, ahora usemos otra vez setlayout(null}, (quttar la 
colocación predetermmada) para especificar la posictón y el tamaño de nuestro botón: 

tmport Java.awt. *; 
1mport ¡ava.applet.Applet; 

public class boton1 extends Applet { 

Button boion: 

publlc void 1mt() { 
botan = new Button("Hola'"l: 
setlayout(null): 
boton.setBounds(20,20,100.25): 
add(boton), 

publiC VOid paint(GraphiCS g) { 
} 

Salida del applet: 

l!il!!Applel Viewer: bolonl.class li'!II!!J EJ 

Applet started_ 

Sucede lo mtsmo que en el eJemplo de ettquetas y campos de texto. St explico lo anterior estana evtdentemente 
atentando contra su inteltgencta 
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Botones de Opción (Choice Button) 

Los botones de opción son componentes que poseen una lista de opciones, realmente no tienen la forma de un 
botón convencional pero se supone que realizan una acción al elegrr uno de los "items" o elementos que contiene, 
de ahí que también se les llame botones. Al igual que con los otros componentes una vez consultada la Java API 
podemos observar sus constructores y sus métodos (tanto propios como heredados). La sigwente applet crea un 
componente de tipo Choice y le agrega 5 rtems o elementos: 

import java awt. ·: 
rmport Java.applet.Applet, 

pubhc class botonOpcron extends Applet { 

Chorce bopcron; 

public vord rnrt() { 

bopcron = new Chorce(); 
bopcron. add("Uno ... "); 
bopcron.add("Dos ."); 
bopcron add("Tres'"); 
bopcron add("Cuatrol!!"), 
bopcion add("Etcétera, etcétera. "); 
add(bopcion), 

Salida del applet: 

1 

Uno·.. · • · · ---· 
[10~­

Tresl 
Cuatrolll 
Etcéte1a, etcétera .. 

! .".pplet star1ed 

Como pueden ver es bastante srmple, prrmero se nombra como: bopc1on, después lo rnicralrzamos con su 
constructor que en este caso no recibe ningún argumento· 

bopcion = new Ch01ce(): 
Ahora agregamos algunos 1tems: 
bopcron.add("Uno. "), 
bopcron.add("Dos .. "), 
bopcron.add("Tres 1"), 

bopcron.add("Cuatro'' !"); 
bopcron.add("Etcétera. etcétera .. "), 

Es muy importante obseruar que aqui ya no aplicamos el add() directamente, es decir que ahora lo aplicamos 
sobre bopcion ¿qué stgmfica esto realmente?. Anteriormente llamabamos a la función add() del applet que nos 
perm1tia colocar componentes prectsamente en dicha applet, ésta vez llamamos a la func1ón add() de bopc1on que 
es en reahdad un componente de t1po Cho1ce, esto s1gnifica que la clase Cho1ce tiene su prop1a versión de una 
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función add() (que recibe un String como argumento) que sirve para agregar elementos elegibles al botón de 
opción, recuerden que todos estos componentes poseen muchos mas funciones que reciben y devuelven como 
argumentos muchos tipos (incluidos los estandar), todo esto debera consultarse en la Java API. 
Y finalmente agregamos el "bopcion" al applet para que se exhiba en él: 
add(bopcion); 

Como lo d1je al pnncipio un Choice cumple la mtsma función de un botón pero éste tiene la capacidad de aloJar 
múltiples opciones, más adelante en nuestro estudio de Eventos veremos como manejar las acciones de este 
componente. 

Casillas de Verificación (Checkbox) 

Este componente también es sumamente fácil de usar, dtsculpen que continúe insistiendo en que revisen la Java 
API para mayor Información pero es que definitivamente es la referencia por excelencia para conocer tanto los 
constructores como los métodos (recuerden que es la clase Checkbox), además en algunas ocasiones estos 
componentes heredan tantos métodos y vanables que son demasiados para mi. He aprendido mucho a Interpretar 
la Java API probando y experimentando con toda esta gama de componentes gráficos, esta práctica ayuda para 
interpretar otras clases que son aún més compleJaS (sobre todo por su gran extenstón) asi que expenmenten!. Las 
casillas de verificación sirven para defintr opciones de estado o SI desean verlo de otra forma son castilas que se 
acttvan (con una palomita) o no se activan, solo tienen dos estados permtstbles. En un programa generalmente 
estas casillas cambiarian variables globales de tipo bolean que controlarán otras variables o bien algunas 
propiedades (como tipO de letra). Veamos un eJemplo: 

1mport Java.awt.*; 
import Java.applet.Applet; 

public class casillas extends Applet { 

Checkbox pnmera. segunda, tercera: 

public void init() ( 

pnmera = new Checkbox("Primera"): 
segunda = new Checkbox("Segunda"); 
tercera = new Checkbox(), 
tercera. setlabel ("Tercera 1"); 
tercera. setState(true ): 
add(pnmera): 
add(segunda): 
add(tercera); 

La salida de esta Applet es· 

O Pr1me1a D Sequnda 0 Tercerat 

1 

1 .o.pplet started 
' 

Como ven tambien son stmples. pnmero las nombramos y después llamamos a sus constructores que en este 
caso rectben como argumento la cadena que exhtbtrá cada una (ettqueta), la tercera utiliza el constructor que no 
rectbe argumentos. stn embargo después agregamos una ettqueta para que la muestre medtante su funcion 
setlabel(), cast todos los componentes tiene dicha functon, también en la tercera fiJamos el estado intctal como 
acttvado (true) por eso se exhtbe palomeada de forma tmcial Finalmente las agregamos a la ventana con add(). 

r 
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Botones de Radio (CheckboxGroup) 

Los Botones de Radio son en cterta forma casillas de verificación solo que esta vez estén agrupadas. La 
agrupación obedece a que en ciertas ocasiones podríamos desear que solo una casilla de un grupo de vanas sea 
acttvable, esto seria crear una relación entre un grupo de castilas de modo que si activas una todas las demás se 
desactivarán, así de fácil. Para crear un grupo de casillas también llamado Botones de Radio (porque son 
redonditos) debes crear la cantidad de cas1llas que qUieras agrupar y después debes construir un CheckboxGroup 
que las agrupará, veamos el ejemplo· 

1mport java.awt:; 
1mport java.applet Applet; 

publ1c class botonesRad1o extends Applet { 

CheckboxGroup grupoCasillas. 
Checkbox pnmera. segunda, tercera: 

pubhc void init() { 

grupoCasillas = new CheckboxGroup(), 
primera= new Checkbox("Pnmera", grupoCasillas, false); 
segunda = new Checkbox("Segunda", grupoCas1llas, true); 
tercera= new Checkbox("Tercera", grupoCasillas, false), 
add(pnmera); 
add(segunda); 
add(tercera); 

} 

La salida del Applet antenor es: 

O Pnmera ® Segunda O Tercera 

.A.pplet started 

Bueno, pnmero nombramos nuestras cas1llas y nuestro grupo 

CheckboxGroup grupoCas1llas; 
,\ Checkbox pnmera. segunda, tercera, 

Ahora mic1al1zamos todo con sus respect1vos constructores dentro de la funcion init()· 

grupoCasillas = new CheckboxGroup(); 
pnmera = new Checkbox("Primera". grupoCasillas. false). 
segunda = new Checkbox("Segunda", grupoCas11las. true); 
tercera= new Checkbox("Tercera", grupoCasillas. false): 

Como ya lo plat1qué un CheckboxGroup únicamente sirve para agrupar casillas (Checkbox) por lo tanto es 
ev1dente que un CheckboxGroup no es un elemento v1sible s1no más b1en es solo una herramienta de agrupac1ón 
as1 que no es necesano que su constructor rec1ba argumentos tal como se ve en el eJemplo. Para las casillas 
ahora recurrimos al constructor que recibe tres argumentos. el pnmero es el mensaje que exhibe cada una de las 
opc1ones como un Stnng. el segundo es el grupo al que pertenece (en este caso todas pertenecen al mismo 
grupo) y el tercer y último constructor (que es un bolean) indica si la casilla estará activada de manera inicial o no, 
solo una de las cas1llas del grupo puede tener 1n1c1almente este valor como true. si intentas poner alguna otra 
también como true no podras compilar este cód1go. Fmalmente y también dentro de la func1ón 1n1t() tenemos los 
acostumbrados add() para agregar cada uno de nuestros componentes, te recuerdo una vez más que un 
CheckboxGroup no es un componente visible por esa razón no es necesario agregarlo. 
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Listas (List) 

Las listas son componentes relatrvamente desconocidos, sirven para seleccionar una serie de opciones visibles y 
quizás en base a esa selección realizar una acción o bien copiar los elementos elegidos (o a algUn elemento 
asociado con él) hacra otra parte. Les confieso que jamás he utilizado una lista dentro de un programa Java que 
haya creado, yo solo las he vrsto en software bastante especrahzado. Aún así son fácil de configurar y de exhibrr 
tal como lo muestra el ejemplo. 

rmport java awt.*: 
1mport java.applet.Applet; 

public class listas extends Applet { 

List superMercado, 

publ1c v01d init() { 

superMercado= new L1st(8, false); 
superMercado. add ltem("Leche"); 
superMercado. add ltem("Huevo"); 
superMercado.addltem("Pan"); 
superMercado.addltem("Crema"); 
superMercado.addltem("Miel"); 
superMercado.addltem("Ketchup"), 
superMercado .add ltem(" Arroz"); 
superMercado. add ltem("Oueso"); 
add(superMercado), 
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La salida del Applet antenor es: 

lf¡; Applet View. .. f6Tm 12 
1.{:~-~-::-.~ :. 

Le elle 
Huevo 
Pan 
Crema 

l<etchup 
.A.rroz 
Queso 

.~pplet started. 

Como ven las listas son muy simtlares a los botones de opción (Choice Button}. Primero nombramos nuestra hsta: 

Ust superMercado. 

Ahora llamamos a su constructor· 

superMercado = new Lrst(8, falsa); 

El primer argumento es un número entero que represente al número de items que tenemos pensado agregar y el 
segundo argumento es un bolean que dtce si seré posible o no seleccionar vanos items al mismo ttempo, en este 
caso es false Ahora agregamos algunos elementos a esta ltsta (son Strings) mediante la functón addltem() (que 
recrbe argumentos Stnng) de la clase List: 

su perMercado.add ltem ("Leche"); 
superMercado.addltem("Huevo"); 
superMercado addltem("Pan"), 
superMercado. add ltem("C rema"); 
superMercado addltem("Miel"); 
superMercado addltem("Ketchup"), 
superMercado addltem("Arroz"); 
superMercado addltem("Queso"); 

Y como de costumbre agregamos la Lista al applet con un add(): 

add(superMercado); 

Paneles (Panel) 

Los paneles son componentes realmente útiles para configurar y definir la forma en que podrán exhibirse nuestros 
elementos en la pantalla Un panel es un area a1slada del applet en la que podemos agregar cualqUier otro 
componente tal como· Button. Label. TextField, Cho1ce. Checkbox. etc. e Incluso podemos agregar a un panel 
otros panel Supongan que es un área de dibUjO solo que esta vez es para componentes exclusivamente. En el 
sigUiente ejemplo creamos un Panel y le agregamos diversos componentes, mcluso establecemos su color de 
fondo y finalmente lo colocamos en el lugar deseado (mediante coordenadas) 

import java.awt. ·: 
rmport java applet Applet; 

publrc class prueba Panel extends Applet { 

Button aceptar: 
TextF1eld entrada. 
Panel mostrar: 

publrc vord init() { 
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mostrar= new Panel(); 
setlayout(null); 
aceptar= new Button("Aceptar"); 
entrada= new TextF1eld(); 

mostrar.add(entrada); 
mostrar.add( aceptar); 

add(mostrar), 

mostrar.setBounds( 20, 40, 100, 130 ); 
mostrar setBackground(Color.pink); 

La salida del Applet antenor es: 

:• 
! 
! : 

·""·'·! ... 

l .A.pplet started. 
:• 

En esta applet primero declaramos tres componentes: un botón, un TextField y un Panel· 

Button aceptar: 
TextF1eld entrada. 
Panel mostrar, 

Ahora en el método init llamamos a sus respectivos constructores: 

mostrar= new Panel(). 
setlayout(null). 
aceptar= new Button("Aceptar"), 
entrada= new TextF1eld(); 

El constructor de un panel no rec1be nmgún argumento. sm embargo muchas de sus características son 
modlftcables Los constructores de Button y TextF1eld ya los conocemos actualmente Después llamamos a la 
func1ón add de la clase panel (en este caso desde nuestro panel llamado "mostrar") para poder agregar 
componentes. esta función add() rec1be como argumentos datos de t1po Component, todos nuestros componentes 
grahcos heredan de Component por lo tanto también son Component, recuerden que las funciones pueden recibir 
como argumentos t1pos variados desde mt. char. Strmg hasta incluso t1pos Component o Graphics, de hecho la 
función add() que tanto hemos usado que se aphca directamente sobre un applet rec1be Components como 
argumento 

mostrar add(entrada): 
mostrar.add(aceptar). 
add(mostrar); 
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Observen que al final de la sección antenor de código agregamos ahora si nuestro panel llamado "mostrar" al 
applet. Si observaron bien la salida del applet veran que los componentes que le agregamos al panel aparecen 
centrados, esto tiene que ver con el Layout (ordenamiento u acomodamiento) que posee de manera 
predetermmada todo panel, las applets también poseen un Layout predefinido para acomodar componentes, en 
este ejemplo lo eliminamos mediante. setLayout( null ), sin embargo el panel continúa temendo su Layout 
predefinido que centra los componentes que recibe. Recapitulando: Las applets poseen un Layout predefimdo y 
los Panels también poseen el suyo, en este ejemplo eliminamos el Layout predefinido del applet por lo que 
debemos acomodar manualmente los componentes agregados: 

mostrar.setBounds( 20, 40, 100, 130 ); 

El único componente agregado en este ejemplo al applet es un panel llamado "mostrar", si el panel llene o no 
componentes en su interior eso ya es arroz de otro costal. Recuerden que el primer argumento de un setBounds() 
es la coordenada "x" de la esquina supenor izqUierda del componente, el segundo argumento seria su coordenada 
"y", el tercer argumento es el ancho y por últ1mo el cuarto argumento es el alto Es pos1ble que también 
eliminemos el Layout (ordenamiento) de componentes que posee todo panel pero en tal caso estaríamos 
obligados a definir manualmente cada posición Por ejemplo eliminaríamos el Layout del panel "mostrar" con· 

mostrar.setLayout( null ) 

Y ahora deberíamos espectficar la pos1ción de cada componente dentro del panel con un: 
mostrar.componente.setBounds(x, y, ancho, alto) donde componente seria el nombre del componente a colocar 
dentro del panel. Resum1endo. st deseamos colocar componentes dentro de un Panel al que se le haya eliminado 
su Layout predeterminado. 1) ·agregamos los componentes con un add() sobre el panel y 2) especificamos su 
posic1ón con un setBounds() Ahora veremos mas sobre Layouts. 

Layouts (Acomodamientos) 

Un Layout es una forma de acomodar componentes dentro de un applet, un panel o un Frame. Ya hemos v1sto 
cómo quitarlo para un applet y un panel, se qutta de la misma manera de un Frame, veremos mas sobre Frames 
en la secc1ón de Apl1cactones sm embargo se'aplica exactamente de la misma manera en un Frame que en uñ 
Applet 

Ex1sten muchas maneras de acomodar componentes (muchos Layouts), la stguiente es una tabla que los resume: 

Nota:Reticula es lo mtsmo que cuadricula o que cuadnculado (tgual al de los cuadernos) 

Cada Layout es en realidad una clase con sus variables y métodos propios que nos permiten crearlo (llamar a su 
constructor) y modificarlo (uttltzar sus métodos) para finalmente fiJarlo con setLayout() a un applet, un panel o un 
Frame. existen otros componentes a los cuales también es posible agregarles un Layout sin embargo eso lo veras 
una vez que conozcas mas sobre Java en algún ltbro porque hay ltbros (bastante gruesos!) que tratan ún1ca y 
exclusivamente el A'Nf (Abstrae! Window Toolk1t). De los anteriores digamos que el BorderLayout y el GndLayout 
son factlisimos. el CardLayout requtere un poqutto mas de atención para comprenderlo y el GridBagLayout puede 
ser bastante extenso. 
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En programas senos précticamente no se ut11iza el Borderlayout. Un Cardlayout puede ser interesante pero 
existe otro modelo similar y aún més préctico en la Java Foundat1on Clases (JFC cuyos elementos gréficos se 
conocen mejor por el nombre de su paquete: Swing) cosa que se trata en la sección de Swing, en fin, 
probablemente en el futuro ponga més información, como el GridBaglayout es el mas interesante (y el mas út1l) es 
el único que veremos aquí por ahora. 

Bueno. es muy limitante que los componentes tales como: Buttons, Labels, TextFields etc. aparezcan centrados 
en la pantalla, ahora, si qu1tamos el Layout con un: setlayout( null ) es bastante ted1oso tener que pos1cionar los 
elementos (casi por prueba y error) compilando y exhibiendo una y otra vez tratando que los componentes queden 
del tamaño y con la posición apropiada. Una vez que dejes de ser pnnc1piante entonces pedrés expenmentar con 
editores mas avanzados de código que te permitan modificar gráficamente todos estos componentes s1n la 
neces1dad de escnb1r ni una sola linea de cód1go pero m1entras tanto debes aprender lo bé.sico a mano. El 
siguiente e¡emplo aplica un GndBaglayout en un applet, la explicación se encuentra después de la imagen de su 
salida: 

1mport Java awt.*, 
1mport ¡ava.applet.Applet; 

public class layouts extends Applet { 

Button a. b. c. 
Choice d, 
Checkbox e. f, g; 
TextF1eld h, 
Label i; 

GndBaglayout ret1cula: 
GndBagConstramts restncc1ones, 

voíd addComponent( Componen\ comp. GridBaglayout bag, GrídBagConstraints bagcons, 
1nt linea, 1nt columna, mt ancho, mt alto) { 

bagcons gndx =columna: 
bagcons gndy = l1nea, 
bagcons gndw1dth = ancho: 
bagcons gridhe1ght = alto. 

bag setConstramts( comp. bagcons ). 
add( comp ); 

publiC VOid lni\() { 

retícula = new GndBaglayout(); 
setlayout( retlcula ): 
restncc10nes = new GndBagConstra1nts(). 

a = new Button("Botón A"). 
b = new Button("Boton 8"). 
e = new Button("Botón C"). 
d = new Choice(). 

d add("Uno") 
d.add("Dos"). 
d add("Tres"). 

e= new Checkbox("Pnmera"). 
f = new Checkbox("Segunda"). 
g = new Checkbox("Tercera"). 
h = new TextField(). 
1 = new Labei("Et1queta en la cuarta linea"). 
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restncciones.we1ghtx = 1: 
restnccJones.weJghty = 1: 
restncciones.fill = GridBagConstraints.BOTH; 
addComponent(a, reticula, restncciones, O, O, 1, 1 ), 

restncciones.weightx = 1: 
restncctones weighty = 1: 
restncciones fill = GridBagConstraints.BOTH; 
addComponent(b, ret1cula, restricciones, 2, 1, 2, 1 ); 

restncciones.weightx = 1, 
restncc10nes.we1ghty = 1; 
restricc1ones.fill = GndBagConstraints.BOTH; 
addComponent(c, ret1cula, restnce~ones, 1. 2, 1, 1 ), 

restncc1ones weightx = 1: 
restncc1ones we1ghty = 1: 
restr1cc1ones fill = Gr1d8agConstraints 80TH. 
addComponent(d. retícula. restncciones, O, 1, 2, 1 ), 

restncc1ones weightx = 1, 
restricciones we1ghty := 1, 
restr1cc1ones fill = GndBagConstramts.80TH. 
addComponent(e, ret1cula, restncciones, 3, O. 1. 1 ); 

restricciones.we1ghtx := 1, 
restricciones we1ghty := 1, 
restncc1ones.fill = Gnd8agConstraints 80TH, 
addComponent(f. ret1cula. restncc1ones. 3. 1, 1, 1 ). 

restncc1ones we1ghtx = 1: 
restncc1ones.we1ghty = 1: 
restncciones.fill = Gnd8agConstraints 80TH: 
addComponent(g, ret1cula, restncc1ones. 3. 2. 1, 1 ). 

restncc1ones we1ghtx = 1: 
restncc1ones we1ghty = 1: 
restr1cc1ones fill = Gnd8agConstra1nts 80TH. 
addComponent(h. retJcula. restncctones. 1, O. 2. 1 ), 

restncc1ones we1ghtx = 1 O. 
restncc1ones we1ghty = 1: 
restncc1ones fill = GrrdBagConstra1nts.BOTH. 
addComponent(i. ret1cula. restncc1ones. 4. O. 3. 1 ), 

La salida del Applet antenor es 
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Pnmero una descnpción general de lo que hictmos: La idea es que la ventana de nuestra Applet se divida en 3 
columnas y 6 lineas. Una vez divrdida ahora queremos agregar componentes, algunos de ellos ocuparan más de 
una linea o más de una columna y otros podrían estar en una celda (solrtos) El GridBagLayout se encarga de lo 
anterior, este Layout comrenza con el trazado que deseamos, se idea y se dibuja sm tener que escnbrr codigo El 
srguiente screenshot muestra la drvrsión que hicimos, observen que tanto el conteo de lineas como de columnas 
comrenza en cero, por ejemplo la primera columna es cero, la segunda es uno y la tercera es dos, lo mismo con 
las lineas 

o 

En el codrgo primero declaramos los componentes que vamos a utllrzar. 

Button a. b. e: 
Choice d. 
Checkbox e. f. g. 
TextF1eld h. 
Label~: 

GridBagLayout retrcula 
GrrdBagConstramts restrrccrones. 

Como ven al final del códrgo anterror se encuentran los dos elementos nuevos un GrrdBaglayout llamado 
"retrcula" y un GrrdBagConstrarnts llamado "restrrccrones". el GrrdBagConstrarnts nos servrra para restrrngrr 
algunas propredades para cada componente por agregar Al prrncipro de la funcron rnrt() tenemos los constructores 
para GrrdBagLayout y para GrrdBagConstratnts. nrnguno de los dos rectbe argumentos, tambtén fiJamos de una 
vez el nuevo Layout que deseamos para nuestra applet como retícula (o sea el GridBaglayout): 

retrcula = new GndBagLayout(). 
setLayout( retícula ). 
restrrcc10nes = new GndBagConstrarnts(). 

., 
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Pareciera por lo que d1j1mos que el constructor del GndBaglayout debería recibir algún argumento como por 
eJefnplo: el número de lineas y columnas sin embargo este Layout esta diseñado para que cada componente se 
posicione uno a uno manualmente, así viene de manera predeterminada en el JDK. Si lo que deseamos es una 
retícula (con cierto número de lineas y cierto número de columnas) podemos imaginamos de entrada el tipo de 
valores necesarios por configurar para cada componente: la línea en la que será colocado, la columna en la que 
será colocado, el número de líneas que ocupará (alto), el número de columnas que ocupará (ancho), entre otros, 
pues bien son aún más propiedades que tenemos que definir por cada componente que se p1ensa agregar. Lo 
antenor es la razón por la cual existe la función addComponent (creada por nosotros), que srrve para ahorrarnos 
tener que asrgnar tantos valores, pasaremos estos valores a la función y ella se encargaré de asrgnarlos por 
nosotros, así por lo menos nos ahorraré un poco de código, esta fue uná descripción general del applet ahora 
vamos a detallar aún més las cosas, pnmero vamos a entender bren para qué sirve exactamente un 
GridBagConstraints 

Nota:Constra~nts srgnifica restricciones en inglés 

La tabla antenor muestra las variables globales de la clase GndBagConstramts, esta clase nos permrte defimr 
ciertas propredades para cada uno de los componentes que vamos a añadir al GridBaglayout. esto srgnrfica que 
por cada componente en teoría deberíamos crear un objeto GridBagConstramts (llamando a su constructor) lo cual 
seria muy labonoso por eso es mucho mas facll crear un solo GndBagConstramts (llamado "restriccrones") y 
modrficarlo para cada componente, para eso es como ya lo había drcho la función addComponent() sigUiente: 

vord addComponent( Component comp. GridBagLayout bag, GndBagConstra1nts bagcons, 
1nt linea. int colUmna, mt ancho, rnt alto) { 

,., bagcons gndx =columna. 
bagcons gndy = lrnea. 
bagcons gridwrdth = ancho. 
bagcons.grrdherght = alto. 

bag setConstra1nts( comp bagcons ), 
add( comp ). 

De la tabla de varrables ahora sabemos que grrdx es la columna en la que pensamos colocar nuestro componente. 
lo mrsmo con gndy solo que en lmeas Las vanables grrdwidth y grrdheight son el ancho y alto respectivamente 
Por último frJamos las restncciones recien definrdas al GrrdBaglayout medrante la funcrón setConstrarnts() que 
recrbe como argumentos el GndBagLayout al cual se prensa restnngrr y el objeto GridBagConstrarnts que contiene 
tales restnccrones La funcrón inrt() se encarga de dos cosas fundamentales llamar a los constructores y modificar 
otras variables del GrrdBagConstrarnts que estamos usando: 

a ; new Button("Botón A"); 
b ; new Button("Boton B"), 
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e= new Button("Botón C"); 
d = new Choice(), 

d.add("Uno"), 
d.add("Dos"); 
d.add("Tres"); 

e = new Checkbox("Pnmera"). 
f = new Checkbox("Segunda"), 
g = new Checkbox("Tercera"), 
h = new TextField(), 
i = new Labei("Et1queta en la cuarta linea"); 

Todo lo anterior ya lo vimos al pnncipio de esta sección, lo nuevo es lo stguiente· 

restncctones.weightx = 1: 
restncc10nes.we1ghty = 1: 
restncciones.fill = GridBagConstratnts.BOTH, 
addComponent(a, ret1cula, restncc1ones, O, O, 1, 1 ); 

Esto se hace para cada uno de los componentes (desde el "a" hasta el "1"), primero accedemos a las vanables 
pubhc globales we1ghtx y weighty del GridBagConstraints para modificarlos, el weightx es en realidad el nivel de 
importancia que se le debe dar al reacomodo del componente (a lo largo del eje x, es decir, en las columnas) 
cuando el usuano modrfica el tamaño del applet, la mayoría de las veces las applets se cargan desde un 
navegador el cual rara vez permite modtficar el tamaño Interno del applet por lo cual los Layouts son más út1!es en 
las aplicaciones aunque es mas s1mple explicarlos con un Applet. Un mayor valor para weighty y weightx hará que 
los componentes acaparen más del espac1o disponible cuando se modifica el tamaño de la ventana. La variable fill 
define hac1a cuál de las cuatro dtrecciones (arnba, abaJo, IZquierda, derecha) se extenderá mas el componente,. 
esta vanable es en realidad un valor entero (1nt) pero se acostumbra mucho colocar valores constantes con 
et1quetas muy descnptivas para almacenar valores constantes, no sé cuanto vale 80TH pero sí se lo que 
representa: que el componente se extendera con la mtsma importancia en d1recctón vert1cal (arriba. abajo) como. 
en direcc1ón honzontal (izquterda. derecha), observen muy bien que estos valores descriptivos para fill son 
variables publlc globales de la clase GndBagConstramts. s1 revtsan la Java API verán que ex1sten otros posibles 
valores que podemos utilizar en vez de 80TH como son. CENTER. EAST, HORIZONTAL. NONE, NORTH. 
SOUTH. entre otros. s1 este valor no se modifica entonces el valor predetermmado será NONE. Te aconsejo que 
expenmentes con algunos para observan como el componente se reacomoda en las direcciones asignadas una'. 
vez que se modifica el tamaño de la ventana Por ú!t1mo llamamos a la func1on addComponent() que creamos 

addComponent(a, ret1cula. restncc1ones. O. O, 1. 1 ): 

Recordando los argumentos. el pnmero es el componente por agregar en cuestton, el segundo es el 
GndBagLayout que estamos usando. el tercero es. el GndBagConstramts, el cuarto y el qutnto tnd1can la linea y la 
columna respectivamente (1n1c1ales) para colocar el componente y los úlhmos dos son el ancho y el alto. bueno. 
eso es todo por ahora sobre Layouts 

Eventos 

Los eventos son las acctones que ocurren al extenor del programa. qu1zás yo las hubtera nombrado algo así 
como acc1ones externas al programa. aunque es mas extenso eso SI Bueno. estos eventos son. clicks del 
mouse. teclas pres1onadas. teclas soltadas. tecla enter. arrastrar con el mouse. etc. entonces. todo programa que 
pretenda tener algo de interacttv1dad debe recurnr a los eventos 

Los pasos generales para agregar soporte para los eventos son: 

1 Eleg1r el t1po de evento que queremos "escuchar" (del teclado o del mouse) 
2. Elegtr el objeto que deseamos que le ponga atenc16n a ese evento (eleg1r al receptor que debe reacc1onar) 

Elección del tipo de Evento 

Los eventos como cast todo en Java también son ob¡etos (archivos de clase). cada uno tiene funciones que 
devuelven por e¡empio sobre qu1én se hizo el evento o la mformac16n que esta intentando pasar. La siguiente tabla 
resume los tipos de eventos d1spon1bles en Java: 
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Una vez elegido el evento ahora debe ser atrapado, atendido o capturado por alguien· por otro objeto (o arch1vo 
de clase) que puede ser desde un Applet. un botón o un TextF1eld hasta una clase cualquiera definida y creada 
por nosotros. Esta comunicación entre un evento y el objeto que lo atrapará se realiza mediante interfaces, s1 no 
has consultado qué son las Interfaces este sería un buen momento para hacerlo en la sección de Temas 
Adicionales. La sigu1ente tabla muestra un resumen de las interfaces que nos permiten atender o capturar los 
eventos generados desde el extenor de un programa 

Algunas Interfaces de eventos importantes 

Y por su puesto, tamb1en hay funciones que nos permiten agregar las Interfaces antenores, no te preocupes 
mucho SI no comprendes tablas. y tablas. mas b1en son para una futura referenc1a ráp1da porque cuando m1remos 
los ejemplos comprenderas mejor 

Métodos para agregar L1steners a los componentes 
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El pnmer ejemplo es un Applet con un botón que mcrementa una variable a medida_que hacemos click en él: 

import Java.awt.*: 
ímport java.applet.Applet, 
import java.awt.event. *: 

publíc ctass eventoBotonAiternatívo extends Applet ímptements ActJonLístener { 

int contarCI1cks: 
Button botoncito; 

public void mít() { 

botoncito= new Button("Dame ctJck!"), 
add(botonc1to); 
botoncíto.addActíonListener(thís); 

pubtíc voíd actíonPerformed(ActíonEvent event) { 

++contarCiicks; 
repaint(); 

} 

public vo1d paJnt(GraphiCS g) { 

g.drawStnng("Ctícks· " + contarCIJcks. 40, 50), 
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Su salida es 

Cl1cks: 4 

Applet started. 

E! tamaño de la ventana del appletvrewer puede vanar tal como lo dije al pnncrpio, st en tu caso se ve muy 
drferente soto tienes que cambrar el tamañ. Revisemos el código, primero observa que importamos un paquete 
adiCIOnaL 

rmport java.awt.event.*, 

Esta paquete contrene todas las clases relacronadas con eventos, por lo que es indispensable. En la declaración 
de la clase tmplementamos la rnterfaz Actronlrstener (para entonces ya debrste haber checado la sección de 
Temas Adrcionales donde se exphcan un poco mejor las interfaces). 

publlc class eventoBotonAiternativo extends Applet implements Actionlistener { 

El srgurente paso es declarar una vanable para contar los cllcks y un botón: 

mt contarCiicks. 
Button botoncito. 

El método 1n1t() se encarga de constrwr el botón y de agregarlo: 

publrc void mit() { 

botonc1to = new Button("Dame cl1ckl"), 
add(botoncrto). 
botonc1to addActlonllstener(this): 

La func1ón addActionllstener() especifica el objeto que deseamos que "escuche" el evento que en este caso es el 
botonCitO. No todas las clases poseen la func1ón addActionlistener. lo ideal es consultar en la Java API cuéles lo 
t1enen y cuales no. en un curso mas avanzado verás que es relativamente sencillo colocarle a cualqUier clase la 
pos1b1l1dad de agregar su propio Act1onL1stener. El argumento de esta func1on es un "th1s" porque recuerda que al 
Implementar una Interfaz nuestra applet tamb1en se conv1erte en un objeto Act1onlistener as1 que podemos pasar 
el applet m1sma como argumento. es muy Importante comprender que el this no signif1ca que el Applet vaya a 
escuchar el evento s1no que el applet es la encargada de maneJar la reacc1ón al evento (mediante la mterfaz) y 
que el obJeto que "escucha" es el botón en cuest1on Despues v1ene la func1ón actionPerformed que es parte de la 
Interfaz. oor lo tanto obl1gadamente debemos mclu1rla tal como el Actionlistener lo exige. ésta func1on es la 
encargada de ejecutar la acc1ón asociada con pres1onar el botón por eso Incrementa la variable contarCI1cks y 
fmalmente actualtza el valor exh1b1do en pantalla med1ante un repa1nt()· 

publ!c vo1d act1onPerformed(Act1onEvent event) { 

+-!-contarCIIcks. 
reparnt(l. 

Su argumento (un ActlonEvent llamado event) es parte de la Interfaz, por lo tanto no podemos camb1arlo Es un 
objeto que cont1ene todas las propiedades de la acc1ón ejecutada. SI observas la clase Act1onEvent en la Java API J • 
veras que t1ene unas funciones que nos perm1ten obtener 1nformac1ón importante acerca del evento y el lugar en el 
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que ocurrió, esto lo veremos después con mas detalle. Finalmente el applet exhibe el valor de la vanable 
contarCiicks: 

public void paint(Graphics g) { 

g.drawString("Ciicks: " + contarCircks. 40, 50), 

Ex1ste una manera distinta que produce exactamente el m1smo efecto de la clase anterior sin la necesidad de 
Implementar un Act1onlistener directamente sobre el Applet. Para esto creamos a parte nuestro "L1stener" 
mediante una clase pequeñita que si implemente el Act10nLtstener, observa. 

rmport Java awt. •, 
import java.applet Applet; 
1mport Java.awt event ·: 

pubhc class eventoBoton extends Applet { 

int contarCiicks: 

Button botoncito, 

publrc void imt() { 

botoncito = new Button("Dame click!"), 
add(botoncito); 
botoncito addActionListener( new escucharBoton() ), 

publ1c class escucharBoton 1mplements Actionlrstener { 

publ1c vo1d actlonPerformed(ActlonEvent event) { 

++contarChcks; 
repa1nt(), 

pubhc vo1d pa1nt(Graph1cs g) { 

g drawStnng("Chcks:" + contarCI1cks. 40. 50). 

Lo ún1co drstmto con respecto al prrmer ejemplo es 

publ1c class escucharBoton 1mplements Act1onl1Stener { 

publlc vo1d actlonPerformed(ActlonEvent event) { 

-+contarChcks. 
repa1nt(). 

Esta es una clase dentro de nuestra applet (tamb1en conocidas como 1nnerclases o clases internas). estas clases 
son 1guales a las demés. o sea que pueden tener constructor. sus prop1as variables y sus propros métodos con 
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esto creamos un objeto a parte que tmplemente la interfaz Actlonlistener, aunque esta clase sea interna puede 
acceder libremente a las variables de la clase que la envuelve, por ejemplo a contarCiicks, sucede lo mtsmo con 
sus métodos Como el objeto que implementará el Acbonlistener ya no es nuestra applet ahora pasamos como 
argumento al addActionlistener un "nuevo" escucharBoton que sí la Implementa, aunque nuestra clasecita no 
disponga de constructor podemos crearlo m1entras no pasemos ningún argumento: botoncito.addActtonlistener( 
new escucharBoton() ): esto es válido. Como observaciones finales recuerden: 1) Elegimos el Actionlistener 
porque ésta Interfaz nos permite maneJar eventos de click sobre un botón tal como decía en la pnmera tabla 2) 
La clase que implementa la mterfaz elegida no es la que escuchará el evento, soto es la que definirá la acción 
que extge la 1nterfaz y que se pretende reahzar 3) Hay que agregar el Actionlistener a algún objeto mediante 
addTipoDeLJstener(). .. •· ... 

Ahora veamos otro eJemplo, esta vez se pasan valores adquiridos en un TextF1eld a variables globales de una 
clase 

import java.awt.*: 
1mport Java.awt.event *: 
1mport ¡ava.applet.Applet: 

publ1c class datosTextFíeld extends Applet implements Actíonlistener { 

Label entero, numDouble, texto; 
TextF1eld tentero, tnumDouble, ttexto: 

mt dtgttoEntero, 
double digitoDouble. 
Stnng cadena. 

pubJJC VOid lnJt() { 

entero = new Labei("Escnbe un entero y prestona enter:"); 
numDouble = new Labei("Escnbe un double y prestona enter "): 
texto:;;: new Labei("Escnbe una palabra y presiona enter·"), 

!entero= new TextFíeld(): 
lnumDouble = new TextF1eld(): 
ttexto = new TextField(), 

setlayout( new Gridlayout( 4. 2 ) ). 

add\ entero). 
add( tentero ): 
add( numDouble ¡· 
add( tnumDouble 1. 
addl texto ). 
add( ttexto ): 

!entero. addActton Li stener(th 1s), 
tn u mDou ble. addActtonllstener(th is), 
ttexto.addActionLJstener(this). 

pubiJc vo1d actlonPerformed(ActlonEvent event) ( 

1f(event getSource() ==!entero) { 
digttoEntero = lnteger parselnt( event getActionCommand() ): 

} el se íf (event.getSource() == tnumDouble) { 
Double d = new Double( event getActJonCommand() ). 
dJgJtoDouble = d doubleValue(). 

} else 1f (event getSource() == ttexto) { 
cadena= !texto getText(): 

repa1nt(). 
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pubhc void paint(Graphics g) { 

g.drawString( "Entero:"+ Stnng.valueOf(digitoEntero). 10, 110 ), 
g.drawStnng( "Double:" + String.valueOf(digitoDouble), 90, 110 ); 
g.drawStnng( "Cadena·"+ cadena, 200, 110 ): 

} 

La salida del Applet es: 

r::tJI!ii ffi l ~Ap;let ·y¡;w;.: dat;,;j·¡,;tFicld_-;,(a;s . . . 
---~~~ 

' • ' V%':W'" ,fi¡,-~Fi'tt\Í"El¡'1K;~ Mo; ~~::-:"f'J;;~<",,.;5t');\ \ \! ~ " «M ~'"';;1 ~ M 
~ Y"4i)t<u ..,>,. .. ,>''!~=, ., • ..,.-,Jl,,1.""" 4::::. ,~, :(&.:1;<¡}.~ ', ,~;; ~- i"'-"',,.o ... .,~:•v .< rl:it~~i·,~:!lit"':'i.'""j;t:;:t-

l, Escribe un entero y presiona enter ~ 

' 7 42345 ¡ Escnbe un double y presrona enter 

1 Escnbe una palabra y presrona enter Hola"'"l 1 

Entero: 5 Double 7 42345 Cadena. Holaltlll 

.".pplet started. 
' 

El Applet antenor es cargada con un ancho de 430 pixeles y un alto de 120 pixeles, eso srgnrfica que el TAG del 
applet debe quedar así: 

<APPLET CODE="datosTextField class" WIDTH="430" HE1GHT="120"> 

En esta ocasión s1 es 1mportante el tamaño pues estamos usando un Layout (acomodamiento) llamado 
Gndlayout, este Layout nos permite d1v1d1r la ventana del applet en líneas y columnas de manera muy s1milar.al. 
GndBaglayout sm embargo es mucho más sencillo de configurar y defin1r. En este ejemplo también 
Implementamos un Act1onL1stener que permtte escuchar el evento que deseamos atender. opnmtr enter para 
pasar datos a vanables. Una vez importado el paquete de eventos e implementado el Act1onL1stener, tenemos: 

Label entero, numDouble. texto. 
TextFteld tentero. tnumDouble. ttexto. 

rnt d1Q1toEntero: 
double drgrtodouble, 
Stnng cadena. 

Estas son tres et1quetas y tres campos de texto. las et1quetas sirven para ped1r al usuano un tipo de dato 
espec1fico. los campos de texto son para rec1b1r la 1nformacion Las últimas tres variables: un rnt. un double y un 
Stnng almacenaran los datos que vamos a solicitar En la func1on 1mt() 1n1ciallzamos tanto las ettquetas como los 
campos con sus respecttvos constructores 

entero :;; new Labei("Escribe un entero y pres1ona enter "): 
numDouble :;; new Labei("Escnbe un double y pres1ona enter:"). 
texto:;; new Labei("Escnbe una palabra y presiona enter "). 

V 

!entero:;; new TextFteld(): 
tnumDouble = new TextFreld(), 
!texto:;; nf7W TextFteld(): 

DespUés ftJamos como Layout (acomodador) un nuevo GndLayout, el constructor del GndLayout rectbe dos 
argumentos. el pnmero es el número de lineas en las que hay que dividir el Applet y el segundo es el número de 
columnas Es posible llamar al constructor sin la necesidad de nombrar nuestro objeto GndLayout pero esto 
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necesanamente implica que no lo podremos modificar (porque no establecimos su nombre y por lo tanto no lo 
podemos "llamar"), en estas ocas1ones lo anterior no tiene mucha 1mportanc1a puesto que el Gridlayout 
únicamente lo utilizamos al principio y una vez creado no tenemos la menor intención de modificarlo. Después de 
fijar el Layout agregamos los componentes uno por uno, el orden es importante para un Gridlayout porque el 
primer componente se colocará en la pnmera línea comenzando en la izqwerda, si la pnmera celda ya esta 
ocupada entonces se continúa con la segunda y así sucesivamente, siempre de izqUierda a derecha. Una vez que 
una linea esta completa se pasa a la sigUiente linea Inferior hasta llegar al final. 

setlayout( new Grídlayout( 4, 2 ) ), 

add( entero): 
add( tentero ); 
add( numDouble ): 
add( tnumDouble ). 
add( texto). 
add( !texto), 

tentero.addActlonlrstener(thrs); 
tnumDouble.addActronlrstener(thrs); 
ttexto. addActíonUstener(thís): 

Por últ1mo el ActJonLJstener que define el App!et se agrega a cada uno de los campos de texto. ellos serfm los que 
recibirán la acc1ón de la tecla enter. Ahora solo resta definir la acc1ón por realizar con el método act1onPeliormed 
que ex1ge la inteliaz Actionlistener, este método rec1be un objeto de tipo Act1onEvent nombrado "event". dentro 
del método tenemos un if-else con tres condiciones, la clase ActionEvent hereda la función getSource() de la clase 
EventObject. el propósito de esta función es obtener el objeto sobre el cual se ha realizado el evento, las 
comparaciones de objetos son válidas en Java aunque es una 1dea un tanto diferente a lo que estamos 
acostumbrados porque sena más familiar para nosotros comparar enteros o cadenas, es importante que desde 
ahora tengan presente que es posible comparar objetos Una vez que se comprueba que el objeto sobre el cual se 
ejecutó el evento es un "tentero" (campo de texto que rec1be enteros) entonces se procede a pasar el entero 
contemdo en el TextF1eld a la vanable d1g1toEntero 

publlc void actionPerformed(ActlonEvent event) { 

rf( event.getSource() == !entero ) { 
d1g1toEntero = lnteger parselnt( event getActionCommand() ). 

) el se rf (event getSource() == tnumDouble) { 
Double d = new Double( event.getActronCommand() ). 
drgrtodouble = d doubleValue(). 

) el se rf (event getSource() == ttexto) { 
cadena= !texto getText(). 

reparnt(). 

La clase !nteger cont1ene muchas func1ones públ1cas que nos permiten convertir diversas variables (como bytes. 
Stnng o chars) en su contraparte entera una de tales funciones públ1cas es parselnt() (pasar entero) que rec1be un 
Stnng como argumento Como no ut1l1zamos en n1ngun momento el constructor de lnteger s1gmf1ca que la función 
parselnt() no solo es pubhc sino tamb1en debe ser static Para obtener la cadena escrita en el campo de texto 
utilizamos la func10n getAct1onCommand() de la clase Act1onEvent (recuerden que event es de este t1po) 

digitoEntero = lnteger parselnt( event.getAct1onCommand() ). 

S1 la segunda cond1C10n del 1f-else resulta ser verdadera s1gmf1ca que enter fue opnm1do en el segundo campo de 
texto. este campo obt1ene un dato double med1ante 

Double d = new Double( event getActronCommand() ). 
drgrtodouble = d doubleValue(). 

Pnmero se pasa la cadena obten1da del evento con event.getAct1onCommand(), la clase Oouble (con O 
mayúscula) Sirve como un puente entre d1versos tipos de datos (tales como bytes. Stnng) para convertirlos en 
doub!e Es 1mportante recalcar que un Doub!e es d1st1nlo que un double. java distingue entre mayúsculas y 
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minúsculas, lo que s1gn1fica que debemos convertir el valor Oouble "d" creado a un double ordmano, esta 
conversión se realiza mediante la función public doubleValue() de la clase Oouble. Una vez realizada la conversión 
ahora si podemos asignar su resultado a la variable double "drgitodouble" Finalmente si la fuente del evento se 
Identifica como el tercer campo de texto tenemos: 

cadena= ttexto.getText{), 

Que es la acción más simple, solo llamamos a la función getText() del componente TextFreld nombrado "ttexto", 
prácticamente los campos de texto están diseñados para trabajar con Strings por eso solo se obtiene el texto del 
componente en forma de Stnng y se le as1gna a nuestra vanable cadena que también es un String. Finalmente se 
llama a un repa1nt() dentro del método actionPerformed() que actualizará y mostrará los datos recién tomados del 
t~clado, la solitaria func1ón paint del final se encarga de exhibir los datos: 

publrc vord parnt(Graphrcs g) { 

g.drawString( "Entero:"+ String.valueOf(drgitoEntero), 10, 110 ), 
g.drawString( "Double: " + Stnng valueOf(digitoDouble), 90, 11 O); 
g drawStnng( "Cadena "+cadena. 200, 110 ), 

Es Importante que observes que creamos 4 líneas y 2 columnas con el Gridlayot, o sea un espac1o para 8 
componentes s1n embargo solo agregamos se1s componentes por lo que la última línea esta vacia en sus dos 
columnas. el paint() antenor exhibe los resultados de los datos capturados en ese espacio vacio 

El penllltimo ejemplo recurre a la interfaz KeyL1stener Esta interfaz s1rve para atender los eventos del teclado, 
ex1sten tres postb1l1dades: que una tecla sea oprim1da, que una tecla sea soltada o que una tecla haya siqp 
presionada (combinación de los dos anteriores) Veamos el ejemplo: 

1mport java.awt •. 
1mport java.awt event. •: 
rmport ¡ava applet.Applet; 

pubhc class eventos Teclado extends Applet 1mplements KeyL1stener { 

char presionada, soltada. oprimida; 

publrc vord rmt() { 

addKeylrstener(this): 
requestFocus(). 

public void keyPressed(KeyEvent event) { 

presionada= event getKeyChar(). 
repamt(): 

publrc vord keyReleased(KeyEvent event) { 

soltada = event.getKeyChar(). 
repatnt(). 

publrc void keyTyped(KeyEvent event) { 

-, opnmida = event getKeyChar(), 
reparnt(), 
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pubhc void pa1nt(Graphics g) { 

g.drawStnng( "Presionada:"+ String.value0f(pres1onada), 10, 10 ); 
g drawString( "Soltada."+ Stnng.valueOf(soltada), 10, 30 ); 
g.drawStnng( "Opnm1da·" + String.valueOf(opnmida), 10, 50). 

Su salida es 

Presionada : s 

Soltada 1 

Opnm1da: s 

Applet started. 

La mterfaz KeyL1stener defme tres métodos: keyPressed(), keyRelased() y keyTyped() por lo tanto debemos 
incluirlos en nuestra applet obligatoriamente para defintr las acciones a real1zar cada vez que se dispare cada uno 
de estos eventos Una vez importado el paquete de eventos e implementado la Interfaz Keylistener declaramos 
las vanables que almacenaran la tecla opnmida en forma de char (porque las letras son caracteres). la 1dea 
entonces es mostrar la tecla que se ha oprimido 

char presionada, soltada, opnm1da, 

publíc vo1d ín1t() { 

addKeyL1stener(thís)· 
requestFocus(), 

La func1on 1n1t() agrega el KeyL1stener a toda el applet. esta vez no lo agregamos a n1ngún objeto en específico 
porque deseamos que se exh1ba la tecla oprimida siempre que el applet sea la ventana act1va Después 
soliCitamos "atenc1ón" del teclado para rec1b1r estos eventos mediante la func1on requestFocus(). s1n esta función 
el programa antenor no funciona Las s1gu1entes func1ones que ex1ge la 1nterfaz KeyL1stener (como lo puedes 
comprobar en la Java API) hacen lo m1smo. pasar la tecla oprimida hacia las vanables char. esto es reconocer la 
tecla opnm1da y pasar su nombre en formato de un char a cada una de las vanables. de la misma manera se llama 
a repamt() para que actualice los valores recién adqutridos 

public vo1d keyPressed(KeyEvent event) { 

presionada = event.getKeyChar(). 
repa1nt(). 

publ1c vo1d keyReleased(KeyEvent event) { 

soltada = event getKeyChar(): 
repa1nt(). 

publíc vo1d keyTyped(KeyEvent event) { 
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oprimida = event.getKeyChar(), 
repa1nt(); 

Y por ult1mo la función paint() se encarga de exhibir tos datos: 

pubhc vo1d paint(Graphics g) { 

g.drawString( "Presionada:"+ String valueOf(presionada), 10, 10 ); 
g.drawString( "Soltada:"+ String.vatueOf(sottada), 10, 30 ); 
g.drawString( "Oprimida:"+ Stnng.vatueOf(oprimida), 10, 50); 

El programa antenor es sumamente sencillo pero existen algunas Interfaces más ex1gentes, por eJemplo la Interfaz 
Mousel!stener ex1ge c1nco tUncrones por lo que podría generar bastante código lo cual seria ted1oso si solo 
deseamos usar solo una de drchas func1ones, ex1sten un tipo de clases llamadas "Adapters" o adaptadores que 
heredan de otras clases que ya han implementado algunas interfaces tales como Mouselistener o KeyL1stener, 
asi ex1ste por ejemplo la clase MouseAdapter o KeyAdapter que ya implementaron los L1steners respectivos. estas 
clases ahorran un poco de código porque puedes heredarlas fécilmente y como ya mcluyen las func10nes que 
ex1ge cada una de sus interfaces podrás llamar ún1camente a la función del evento que te Interesa. 

El ult1mo ejemplo recurre a otro que h1c1mos antenormente (el que explica los GndBaglayouts) y muestra como 
1dent1ficar algunos eventos provenientes de otros componentes mostrados en esta seccion tales como 
Checkboxes. Cho1ce Button o como diferenciar su ttpo para saber de dónde prov1ene el evento. de 1gual manera 
implementa dos interfaces al m1smo tiempo La interfaz 1temL1stener es necesana para 1dent1ficar los eventos 
proven1entes de un Cho1ce Button. veamos el eJemplo y despues su explicación correspondiente 

1mport Java.awt. *; 
import Java awt.event.*: 
1mport ¡ava applet.Apptet: 

pub!1c class multiplesEventosAiternat1vo extends Applet implements Actionlistener. ltemlistener { 

Button a. b, e, 
Cho1ce d. 
Checkbox e. f. g: 
TextF1eld h. 

Labet '· 

GndBagLayout ret1cula. 
GndBagConstra1nts restncc1ones. 

String eleg1do. 

vo1d addComponent( Componen! comp. GndBaglayout bag. GndBagConstramts bagcons. 
1nt lmea. 1nt columna. 1nt ancho. mi alto) { 

bagcons gndx = columna. 
bagcons gndy = linea. 
bagcons gndw1dth = ancho· 
bagcons gndhe1ght = alto. 

bag setConstramts( comp. bagcons ): 
add( comp ), 

publ1c void mit() { 

ret1cula = new GndBaglayout(). 
setlayout( ret1cuta ), 
restncc1ones = new GndBagConstra1nts(). 
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a = new Button("Botón A"); 
b = new Button("Botón B"), 
e= new Button("Botón C"); 
d = new Choice(); 

d.add("Uno"); 
d add("Dos"); 
d.add("Tres"); 

e= new Checkbox("Pnmera"); 
f = new Checkbox("Segunda"); 
g = new Checkbox("Tercera"); 
h = new TextFreld(); 
i = new Labei("Etrqueta en la cuarta linea"), 

restncciones weightx = 1: 
restricciones.weighty;;; 1; 
restncciones.fill = GridBagConstraints.BOTH; 
addComponent(a, reticula, restricciones, O, O, 1. 1 ): 

restncc1ones.wetghtx ;: 1, 
restricc1ones.we1ghty:;;: 1: 
restncciones.fill = GridBagConstraints.BOTH; 
addComponent(b, reticula, restnccrones, 2, 1, 2, 1 ); 

restncc10nes we1ghtx = 1: 
restncc1ones.we1ghty = 1: 
restnccrones.fill = GndBagConstraints.BOTH, 
addComponent(c. ret1cula, restncc1ones, 1, 2, 1. 1 ): 

restncc¡ones.we1ghtx ;:: 1. 
restncc1ones we1ghty = 1. 
restncc1ones fill = GridBagConstra1nts.BOTH: 
addComponent(d. ret1cuta. restnCCIOnes. O, 1. 2. 1 ), 

restncc1ones weightx = 1: 
restncc1ones weighty = 1. 
restncc1ones fill = GndBagConstraints 80TH. 
addComponent(e. ret1cula, restricciones. 3. O. 1. 1 ). 

restricciones weightx = 1. 
restricciones weighty = 1. 
restncctones fill = GndBagConstraints BOTH. 
addComponent(f. ret1cula. restricctones. 3. 1. 1. 1 ). 

restncctones wetghtx = 1. 
restncctones wetghty = 1. 
restriccrones fill = GndBagConstratnts BOTH: 
addComponent(g. retrcula, restnccrones. 3. 2. 1. 1 ). 

restnccrones.we1ghtx = 1. 
restncc1ones.wetghty = 1. 
restncc1ones fill = GndBagConstra1nts.BOTH. 
addComponent(h. ret1cula. restncc1ones. 1. O. 2. 1 ): 

restriCCIOnes we1ghtx = 10. 
restncc1ones.wetghty = 1. 
restncc1ones.ftll = GndBagConstra1nts BOTH. 
addComponent(i. rettcula. restncciones. 4. O. 3. 1 ). 

a.addAct1onlistener( thts ). 
b addActronlistener( this ). 
e addActronlrstener( thrs ). 
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d addltemlistener( this ); 
e.addltemlistener( this ); 
f.addltemlistener( this ); 
g addltemlistener( this ), 
h.addAct1onListener( th1s ); 

public vo1d act1onPerformed(Act1onEvent event) { 

i setText(event.getActionCommand()); 

publ1c vo1d itemStateChanged(ltemEvent evt) { 

if( evt getSource() mstanceof Cho1ce) { 
elegido= d.getSelectedltem(), 

} else if ( evt.getSource() mstanceof Checkbox) { 
1f(evt.getSource() ==e) { 

eleg1do = e.getlabel(), 
} else 1f(evt.getSource() == f) { 

elegido= f.getlabel(), 
} else if(evt.getSource() == g) { 

elegido= g.getlabel(), 

i setText(eleg1do); 

Su sal1da es· 

Botón 8 

.¡ 1 staned 

La 1dea de este eJemplo es crear un GndBagLayout que nos perm1ta exh1b1r diversos componentes. en la última 
linea agregamos una Label que exhib1rá el componente seleccionado ya sea un botón, el 1tem de una l1sta o una 
Checkbox Como ya expl1camos en la secc1on de Layouts las propiedades de un G1rdBaglayout me limitaré a 
expl1car tos metodos que ex1gen las Interfaces. el primero actionPerformed() es de la interfaz Act1onlistener· 

pubhc vo1d actionPerformed(Act1onEvent event) { 

1 setText(event.getAct1onCommand()), 

Lo ún1co que hace el método antenor es tomar la etiqueta (en el caso de los botones) o el texto escnto (en el caso 
del campo de texto) y fiJar d1cha Stnng tomada a la et1queta (Label) para que la exhiba. El sigUiente método 
1temStateChanged() se encarga de defrmr !a reaccrón para !os componentes trpo Chorce o trpo Checkbox, !a 
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1nterfaz ltemlistener maneja eventos de elementos seleccionados, dentro de la s1guiente función tenemos pnmero 
un if-else cuya condición es: evt.getSource() instanceof Choice, el evt.getSource() regresa el obJeto sobre el cual 
se realizó la acción m1entras que el operador boleano "1nstanceof' regresa true si el objeto anterior es un Cho1ce y 
regresa un false en caso contrario. El operador mstanceof es muy útil para distinguir entre diversos t1pos de 
objetos, como itemStateChanged() atrapa tanto eventos de Cho1ce como de Checkboxes debemos d1st1ngu~rlos 
antes de pensar en definir una reacción para cada uno Regresando a la pnmera cond1c1ón, s1 esta es true 
entonces se pasa el elemento eleg1do del componente "d" a la vanable Stnng "elegido". 

publ1c v01d 1temStateChanged(ltemEvent evt) { 

1f( evt getSource() mstanceof Choice ) { 
elegido= d.getSelectedltem(), 

} else if ( evt getSource() instanceof Checkbox) { 
1f(evt.getSource() ==e) { 

eleg1do =e getlabel(); 
} else if(evt getSource() == f) { 

eleg1do = f getlabel(), 
} else if(evt getSource() == g) { 

'- elegido= g getlabel(), 

1 setT ext(eleg1do). 

La segunda cond1c1ón del if-else más extenor JdentJfica que el evento ha ocurndo en un objeto de tipo Checkbox, 
en tal caso ahora debemos def1n1r en cual de los tres checkboxes que tenemos ha ocurndo, para eso es el 1f-else 
an1dado. éste determina cuál de los tres checkboxes ha s1Qo eleg1do y para los tres casos toma su et1queta y la 
almacena en la vanable de t1po String ''elegido". todos los 1f-etse garant1zan que solo un valor se pasara a la 
vanable "elegido". finalmente pasamos ese Stnng determnado a la et1queta (Label) nombrada "i" que exhibe el 
resultado en la parte mferior del Applet. 

Ex1sten muchos eventos. muchas interfaces que los mane¡an y muchos adaptadores que s1mplif1can su manejo, 
este tema es extenso y Jabonoso pero s1 comprendes la manera de utilizar la Java API no. necesitarás de n1ngún 
eJemplo. para entonces SI neces1tas recurnr a algún componente o a algún evento solo leerás unas cuantas lineas 
de cód1go de la Java API y tomaras lo que mas se adapte a tus neces1dades de forma s1mple y nntural, tal como 
tomar la herram1enta de una ca¡ a 

¡-
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Aplicaciones Simples 

-Trabajando con Aplicaciones Independientes 
- Instrucciones para trabajar con Aplicaciones y ReaiJ 
- Aplicaciones Gráficas que traba¡an desde Windows 
- Frames 

Componentes y Frames 
Menu, MenuBar y Eventos 
Abnendo múltiples Frames 

Otra de las sonadas ventajas de Java se encuentra en que en teoría es Independiente de la plataforma, esto 
Significa que las aplicaciones o las applets deben comportarse aproximadamente de la misma forma sm importar 
que las ejecutes desde Windows, Solaris o Macintosh. Sin embargo muchas empresas enem1gas de Sun 
M1crosystems afirman que esta compatibilidad aún no es plena y que tomara aún muchos años mas. sean 
compatibles o no las aplicaciones en Java son muy fáciles de crear. 

Ahora es momento de comenzar con una introducción sencilla a las aplicaciones tal como las conocemos, es 
decir. programas "mdepend1entes" que pueden trabajar a1slados s1n la neces1dad de Internet Explorer o de 
Netscape Nav1gator, estas aphcac1ones se pueden crear para trabaJar desde una línea de comandos como DOS o 
de forma gráfica para Wmdows, no tocaré el tema de la linea de comandos porque pienso que a la mayoría de 
ustedes les mteresan más las aplicaciones gráficas, además, s1 estudian computación en cualquiera de sus formas" 
ya les tocará en el futuro trabajar de esa manera así que mucha suerte. Nos ocuparemos de Introducir el uso de la 
clase "Frame" que nos permite crear ventanas sencillas, de las clases "Menu" y "Menuf?ar'' para crear menús y de 
como manejar eventos s1mples. 

Trabajando con aplicaciones independientes 

Nota Importante: Antes de que bajes algo. primero lee toda esta sección hasta el pnmer ejemplo. s1 t1enes ReaiJ 
y deseas ahorrarte problemas mcluso puedes saltarte esta sección hasta las "Instrucciones para trabajar con! 
Aplicaciones Java y Real J" 

Como he plat1cado en la introducc1on las aplicaciones Java realmente no corren aiSladas por si solas. de hecho n1 
siqUiera las aplicaciones convencionales que todos ut1l1zamos d1anamente como Word. Internet Explorer. Wmamp, 
ICQ, etc lo hacen. algunas veces reqUieren de d1versos paquetes y de bibliotecas de func1ones que en algunas 
ocasiones ya se encuentran en Windows pero en otras deben ser obtemdos desde Internet. tal es el caso de 
algunas aplicaciones creadas con V1sual Basic Para que estas se ejecuten puedes necesitar el V1sual Basic 
Runt1me Env1ronment (VBRE). en el caso de Java una aplicación necesita de la Java Virtual Machine (que la 
Interpreta) y de una b1bl1oteca de clases (a la que recurre) para poder ejecutarse, afortunadamente para nosotros 
al 1gual que en V1sual Bas1c solo es necesario baJar una sola vez estos datos y una vez hecho todas nuestras 
apl1cac¡ones Java funcronaran. este paquete se llama Java Runt1me Env1ronment o JRE, obviamente no es 
mdrspensable para poder programar porque su ún1co f1n es ejecutar aphcac1ones o applets de Java (mediante un 
plug-m). por tal mot1vo si ya tienes algún JDK no necesitas bajar el JRE. Pero s1 aún así deseas obtenerlo 
puedes hacerlo desde el siguiente link. tamb1én existen d1versas versiones del JRE que generalmente aparecían a 
la par del JDK. actualmente el JRE más moderno es la versión 1.4 y está mcluido dentro del paquete del J2SE 1.4, 
las empresas informattcas de internet con trabaJOS y con gran lent1tud se están adaptando apenas a la vers1ón 1.3, 
eso se debe a que Java esta crec1endo (en terminas de bibliotecas de clases) mucho más apnsa que la industna. 

Ir a la pagma de Sun para obtener el Java Runtime Env1ronment(v1 .3) 

Ex1ste una contradiCCión muy cunosa relac1onada con las aplicaCIOnes creadas en Java. he leido en Incontables 
foros de programac1ón que muchas personas desean que sus aplicaciones se ejecuten desde un arch1vo 
ejecutable (*.exe) en vez de tener que hacerlo desde un archivo de clase (*.class) o un archivo Jar (*.jar) Me 
imagmo que se debe a que es mucho mas sencillo darle un doble click al ejecutable para correrlo m1entras que el 
* class debe ejecutarse mediante un comando que llame al mtérprete Java o bien debemos crear un archivo que 
llame al comando automáticamente, aunque sea poco el esfuerzo todos desean ver un eJecutable en vez de. una 
clase También he leído que los expertos s1empre les responden a estas personas con algo asi· 

•' 
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"Se supone que una de las ventajas de Java es que es independiente de plataforma, por lo que no necesitas crear 
un archivo eJecutable, una clase puede correrse desde cualquier plataforma mientras que un arch1vo ejecutable 
* exe en la mayoria de los casos no." 

Aún asi, la insistencia de crear programas Java que se llamen desde un ejecutable * exe es 1mpres1onante Yo 
concuerdo en que no es necesario crear un archivo *.exe pero también puedo notar que no se ha ofrecido una 
solución un poco más simple para este posible problema. Bueno, te voy a platicar lo que hice y de t1 dependerá 
elegir pero estoy casi completamente segura de que m1 solución es la mas senc1lla para los principiantes Primero. 
s1 deseas ejecutar aplicaciones Java que se encuentran en *.jar entonces solo necesitas baJar el JRE v1.3 o en su 
defecto el J2SE v1.4 porque ambos Incluyen parámetros que automáticamente modifican W1ndows para que 
ejecuten los *.Jar como s1 fueran aplicaciones (con un doble click) Segundo, s1 lo que deseas es ejecutar ".class 
extste un program1ta bastante pequeñito creado por un tal Kevin Kuang llamado Java Runner, este programa 
soluctona el problema de los comandos, ya que una vez mstalado hará que los archtvos * class que se encuentren 
en tu computadora se comporten como un ejecutable * .exe, ahh pero no_ es tan simple como baJarlo e instalarlo, 
pnmero necesitas que el intérprete del JDK (Java exe) o el del JRE se encuentre en el classpath de tu arch1vo 
autoexec.bat, si deseas aventurarte primero necesitas baJar el programa (bajo tu propia responsabilidad) 

http·//www.download.com 
(búscalo con "search" como Java Runner, en la sección de downloads) 

Te repito insistentemente que esto no es indispensable para trabajar con los ejemplos de esta secctón. basta con 
el JOK 1.1 8 y el Real J, solo te lo dejo como algo opcional, en el archivo readme del Java Runner v1enen unas 
~nstrucctones (en tnglés) para agregar el classpath a tu archivo autoexec.bat. aqui está la traducción 

1. Presiona: lntcto. Buscar· Archivos o Carpetas 
2. Escribe java.exe en "Nombre", el1ge "Discos duros locales" en "buscar en" y presiona Buscar ahora 
3 Cuando el archivo sea encontrado, anota su ub1cactón. 
4 Prestona· lntcto- Ejecutar 
5. Escribe· 'ed1t e \autoexec.bat' 
6 Agrega una lmea al final del archivo que contenga 'path=%path%;<####> 
en donde#### es la ubicación completa del arch1vo Java exe. esta ubicación no debe termmar con 'java exe' 
7 Retntcta tu computadora s1 es necesano para que el camb1o tenga efecto 
8 Se 1ncluyen dos programas de prueba. después de la instalación da chck con el botón derecho del mouse en el 
arch1vo test class (ubtcado en la carpeta 'test') y después da cllck en Run(console) para ver s1 funciona 
9 Para una prueba de fuego da doble chck en el archivo testSwing.class (también ub1cado en la carpeta 'test') 
para ver la apl1cac10n Java que usa la interface Swmg (solo para JOK ó JRE vers1ones 1 1.8 y su penares) S1 no 
functona entonces s1gn1fica que necesttas una verston mas nueva del JDK o del JRE 

Suponiendo que no hubo ningún problema (esperol) entonces ya estas en posibilidad de ejecutar tu:; programas 
java med1ante un doble click tgual que los archivos eJecutables * exe convencionales. el mismo Java Runner ttene 
unos programas de ejemplo para probar esta técnica. Es muy Importante que sepas que solo las clases que 
poseen un metodo ma1n (esto se exphca mas adelante) se eJecutaran con doble cllck. si intentas ejecutar un 
applet de esta manera o alguna otra clase sm método mam, no functonara. 

Instrucciones para trabajar con Aplicaciones y ReaiJ 

Tener mstalado Real J facilita mucho las cosas. los archtvos de código se editan exactamente 1gual que todos los 
ejemplos antenores la única d1ferenc1a rad1ca en que debes especificarle a Real J que arch1vo de código es el que 
cont1ene la func1on "mam" y una vez hecho esto la podras llamar en cualquier momento. ¿Recuerdan que habia 
una tal func1on tn1t() muy utilizada en las applets? esa func1on era la pnmera que se ejecutaba de toda el applet por 
defau\t (de forma predetermmada). bueno pues sucede que hay una func1on stmilar para los programas 
tndependtentes. esta func1ón es la dichosa functón "main". s1rve para "arrancar" nuestro programa. Casi todos los 
stgutentes e¡emplos tienen functon matn, una vez que copies su código hacia un archtvo en Real J deberas 
seleccionarlo y darle un cllck con el botón derecho del mouse. aparecera el s1gu1ente menu· 
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A continuación deberás darle un c;1ck a "Setas Mam", al hacerlo le aparecerá una pequeña "M" rosada al archivo. 
esto s1gn1fica que la asignación fue ex1tosa. El proceso de compilación se mantiene igual, la única ventaja de fiJar 
un archivo de código como "Main" radica en que Real J se encargará de correrlo automáticamente para tí (ya que 
este compilado), puedes hacerlo con el Menú Build, y después en Run Applicatlon, o con el SlQUJente botón: 

Eso te ahorra al menos enredarte con el classpath del arch1vo autoexec.bat y con otros problemas subsecuentes. 

Aplicaciones Gráficas que trabajan desde Windows 

Bueno. ya basta del bla. bla, bla, ahora viene lo Interesante Nuestra primera aplicación será una ventana senc1lla 
que mostrará un texto mediante un g drawString(): es ,muy 1mportante que en este momento ya comprendas de .. 
forma aceptable la Programación Orientada a Objetos ya que en este eJemplo se aplican constructores. herencia' 
y el maneJO básico de las clases (con la Java API. cosa que puedes repasar). Naturalmente estas aplicaciones no 
son exclus1vas para W1ndows ya que en teona deben tunc1onar en otros sistemas operat1vos mientras posean su 
respectiva JVM 

Frames 

Los Frames son ventanas cas1 exactamente 1guales a las presentes en Wmdows. para crear un Frame podemos 
tomar la clase del m1smo nombre ya ex1stente en Java o b1en podemos crear una clase que herede todas las 
caractenst1cas de Frame. como lo segundo es mas 1lustrat1vo es exactamente lo que haremos. Aunque los Frames 
son muy parec1dos a las ventanas convencionales debemos rnd1carle por e¡emplo el t1po de acc1ón que debe 
ejecutarse cuando cerramos la ventana. por mucho que una ventana sea un componente relativamente Simple aun 
as1 debemos escnb1r el cód1go que 1n1C1ai1Za y que la c1erra apropiadamente, yo pense algur~a vez que serfa meJOr 
que al crear una ventana esta ya contara con todas estas características que son obvias más que nada por la 
costumbre de usar wmdows pero pensandolo bien es meJor def1n1r los eventos por nosotros m1smos porque en 
muchas ocas1ones desearemos comportamientos distmtos a los que estamos acostumbrados Como ya es 
costumbre pnmero presento el programa y despues su expllcac10n. 

import Java awt •. 
1mport java.awt event. •. 

publ1c class apllcacionVentana extends Frame { 

publlc stat1c v01d mam( Strmg args[] ) { 
apl1cac1onVentana ventana = new apllcaclonVentana( "Pnmera Ap\1cac¡ón Java" ), 

publlc apllcac1onVentana(Stnng t1tulo) { 
super( t1tulo ): 

,. 
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setBounds(50, 50, 300, 1 00), 
setVisible(true); 
addW1ndowlistener(new cerrarVentana() ), 

} 

public class cerrarVentana extends WindowAdapter { 
pubhc void windowCiosing(WindowEvent e){ 

dispose(); 
System.ex1t(O); 

} 

pubhc vo1d paint( Graphícs g ) { 
g.drawString("Hola!, esta es una aplicación Java'"· 30. 50), 

La sal1da del programa antenor es: 

r¡; Pri~era Aplicación Java [;;[¡J [2i 1 

Hola!, esta es una apl1cac1Ón Java' 

La estructura de una apltcación Java es muy s1milar a la de las clases, pnmero Importamos el paquete java awt. *, 

porque de dicho paquete utilizaremos la clase Graph1cs (para mostrar el texto) y el de eventos Java.awt.event. *; 
porque esta vez utilizaremos un WmdowL1stener que sera el encargado de manejar el evento de cerrar la ventana. 
este es un evento porque Siempre tenemos que hacer chck al botón supenor izquierdo marcado con una X. El 
nombre de nuestro pnmer programa es "apllcacionVentana", pnmero tenemos: 

1mport java awt *; 
1mport ;ava.awt.event *. 

publ1c class apllcaclonVentana extends Frame { 

pubhc stat1c void mam( Stnng args[] ) { 
apl1cac1onVentana ventana :; new aplicac1onVentana( "Pnmera ApiJcac1ón Java" ), 

,\ Como ven el "extends" 1mpl1ca que heredaremos las funciones y vanables de la clase "Frame", esta clase nos 
perm1t1ra exhibir una ventana propiamente dicha tal como las que conocemos est1lo W1ndows. Cuando se qu1ere 
ejecutar una apl1cac10n todo Intérprete Java busca mmed1atamente el método mam (pnnc1pal). este método tiene 
un proposito muy s1m1lar alm1t() de las applets. es decir que es la primera sección de código que se ejecuta por 
lo tanto en esta func1on IniCializaremos todo con sus respect1vos constructores. es importante notar que por mucho 
que esta funcion mam sea la pnnc1pal para 1niciar el programa es 1gnorada dentro de la clase, es dec1r que en 
real1dad nunca se llama expiiCitamente desde otra func1ón. únicamente sirve para "arrancar" el programa. Toda 
clase que pretenda ser un programa 1ndepend1ente debe InclUir un método ma1n para arrancarlo aunque puedes 
llamar a otras clases aJenas desde este programa. por lo tanto aunque un programa conste de c1entos de clases 
con un metodo ma1n bastara para IniCiarlo 

La funcion mam rec1be un argumento de tipo Stnng. este argumento generalmente se bnnda desde el exterior del 
programa mediante comandos. como esta es una apl1cac1on que funcionara desde un Sistema operativo gráfico no 
será necesano aplicar este argumento sm embargo hay que ponerlo. Dentro del ma1n se Inicia el programa 
declarando una nueva "aplicac1onVentana" que es el nombre de nuestra clase. únicamente en la fundan mam se 
puede hacer esto (que el programa se declare a si m1smo) porque si no ¿de qué otra forma inic1aria esta 
apl1cac1on?, es 1nd1spensable respetar la notac1ón del ma1n con los modificadores: public statlc y como es de tipo 
void no regresa ningun valor Oespues tenemos. 
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public aplicac1onVentana(String titulo) { 
super( t1tulo ). 
set8ounds(50, 50, 300. 100); 
setVisible(true); 
addWindowlistener(new cerrarVentana() ); 

Esta functón es el constructor de nuestra clase (por eso se llama igual que la misma clase). debido a que 
heredamos de la clase "Frame" entonces debemos llamar a su constructor (con un "super"), pueden revtsar la 
clase Frame en la Java API para comprobar que recibe un argumento String tal como se hace aqui, la functón 
setBounds(tnt x, int y, int ancho, int alto) se hereda desde la clase Component y sirve para definir el tamaño y la 
pastelón de la ventana que vamos a mostrar, la función setVtstble(true) strve para mostrar la ventana una vez que 
ha sido especificada. Ftnalmente agregamos un Wmdowltstener a nuestra ventana especificado por una clase 
mterna llamada cerrarVentana (tnnerclass), este addWindowlistener sin operador punto agrega directamente al 
Frame el Listener definido por la siguiente clase 

publlc class cerrarVentana extends WindowAdapter { 
p\Jbl1c void windowCiosing(WmdowEvenl e){ 

d1spose(); 
System.exit(O); 

) 

Esta clase hereda directamente de WindowAdapter, como recordarán de la secc1on de Interfaz Gráfica y Eventos 
los adaptadores son clases que heredan de otras clases que ya implementaron algunas Interfaces, a ver .. a ver 
Gcómo esta esto? Implementar una interfaz ex1ge que coloques cierto grupo de funciones en tus clases, la clase 
WmdowAdapter ya ha implementado la Interfaz WmdowListener (aunque estos no hacen nada) que maneja los 
eventos generados al man1pular una ventana tales como cerrarla, min1m1zarla o maxml1zarla, entre otros. 
Entonces, al heredar WindowAdapter podemos definir el método que deseamos atender (esto se llama 
sobrescnbir métodos, porque el que definimos en la subclase oculta a los que se encontraban en la superclase· 
con el m1smo nombre) para produc1r una reacción cuando este se genere s1n necesidad de definir todos los 
métodos que ex1ge Wmdowlistener, los "Adapters" son para ahorrarnos un poquito de cód1go. Entonces este 
WmdowAdapter es un Windowlistener reduc1do del cual tomamos solamente la func1ón w1ndowCiosing() porque 
deseamos que la ventana se c1erre al hacer cllck en su botón supenor derecho X La func1ón d1spose() libera todos 
los recursos que posea la ventana antes de sal1r del programa med1ante· System.ex1t(O): La Ultima función es ya 
b1en conoc1da por nosotros: 

pubhc vo1d paint( Graphics g ) { 
g.drawStnng("Holal. esta es una aplicación Javal", 30, 50), 

Se encarga de dibujar la cadena en las coordenadas (30. 50) Ahora veamos un eJemplo mas interesante que 
Involucra colocar otros elementos dentro de una apllcac1ón con Frame como etiquetas y botones. 

Componentes y Frames 

Practlcamente los componentes se manejan 1gual dentro de un Frame que dentro de un Applet, el s1guiente 
ejemplo agrega un botan y un mensaje de texto con un t1po de letra eleg1da por nosotros. 

1mport ¡ava awt *. 

1mport ¡ava awt.event •. 

pubhc class apllcac1onVentanaUno extends Frame { 

Font t1poOeLetras. 
Label etiqueta: 
Button botan. 

publ1c stat1c void ma1n( String args[] ) { 
aplicac1onVentanaUno ventana::: new apl1cacionVentanaUno( "Segunda Aphcac1ón Java"), 
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public aplicac1onVentanaUno(Stnng titulo) { 

super( t1tulo ); 

tipoDeletras = new Font( "Arial", Font.BOLD, 21); 
etiqueta= new Label( "Hola'. esta es una aplicación Java'"); 
etiqueta.setFont( tipoDeletras ); 
boten= new Button( "Botan'"): 

setlayout( new Flowlayout() ); 

add( etiqueta ); 
add( botan ); 

setBounds(SO. 50, 400, 150}, 
setVIsible(true), 
addW1ndowl1stener(new cerrarVentana() ); 

public class cerrarVentana extends WindowAdapter { 
publ1c void w1ndowCiosing(WmdowEvent e){ 

d1spose(); 
System.ex1t(O); 

} 

publ1c vo1d pamt( Graphics g ) { 
//Cualqu1er t1po de dibu¡o que gustes 1nclu1r 

La sal1da del programa antenor es: 

r;! Segunda Aplicación Java -- - íol'f!m f:J i 

Hola!, esta es una aplicación Java! 

Pnmero tenemos 

1mport java_awt. •. 
1mport ¡ava.awt event. ·: 

publ1c class apl1cactonVentanaUno extends Frame { 

Font l1poDeletras 
Label et1queta. 
Button botan. 

publ1c stat1c void ma1n( Stnng argsO ) { 

[!lfi 

apl1caclonVentanaUno ventana= new apJ¡cacionVentanaUno( "Segunda Aplicación Java"). 

Nuevamente Importamos los paquetes pertinentes. también extendemos la clase Frame para poder mostrar la 
ventana. introducimos un nuevo tipo llamaao "Font" llamado tipoDeletras, in1c1alizamos nuestro programa dentro 
del marn de la m1sma forma en que lo h1c1mos en el pnmer programa, iniCializaremos nuestras variables dentro del 
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constructor, no dentro del main porque el main se encarga de inicializar la ventana y la ventana debe encargarse 
ella misma de inicializar sus propios componentes: 

public aplicacionVentanaUno(Stnng titulo) { 

super( titulo); 

t1poDeletras = new Font( "Arial", Font.BOLD, 21); 
etiqueta = new Label( "Hola!, esta es una aplicación Java!"); 
etiqueta.setFont( tipoDeletras ); 
boton = new Button( "Boton!" ); 

setlayout( new Flowlayout() ); 

add( etiqueta); 
add( boton ); 

setBounds(50, 50, 400, 150), 
setV1s1ble(true ); 
addWindowlistener(new cerrarVentana() ); 

Otra vez hacemos una llamada al constructor de nuestra superclase Frame mediante el "super( t1tulo )" que pasa 
el argumento de t1po Stnng, JniCiallzamos nuestro tipo Font med1ante su constructor (cosa que puedes revisar en la 
Java API), el pnmer argumento es una cadena que 1nd1ca el t1po de letra que usamos, el segundo argumento es la_ 
característica de dicha letra (puede ser negntas, curs1vas o subrayadas o sea· BOLD, ITALIC o PLAIN), el último 
argumento es el tamaño de la letra, en este caso: 21. Después inicializamos la et1queta mediante el constructor 
que ya manejamos en la sección de Interfaz Gráfica sm embargo esta vez fijamos sobre esa etiqueta el· 
t1poDeLetras recién in1c1ado med1ante la función pübl1ca "setFont()", estas funciones para manipular las 
propiedades de las etiquetas también pueden encontrarse en la Java API (en este caso en la clase Component. 
que es superclase de Label), también se 1nic1al1za el botón. Finalmente dentro del constructor llamamos a 
setlayout( new Flowlayout() ), esta functón sirve para crear un nuevo Flowlayout que nos permita colocar la 
etiqueta y el botón. ya que la clase Frame no posee ntnguno de manera predeterminada, el Flowlayout es como 
una ptzarra para d1bu¡ar estos componentes que los ordena de acuerdo al orden de los "add()" de IZQUierda a· 
derecha, puedes tntercambJar su orden para expenmentar, puedes ver una descripción más detallada de los··. 
Flowlayouts en la secc1ón de Interfaz Gráfica, el llamado a las funciones add() t1enen como propósito agregar los 
componentes a nuestra pantalla, el setBounds() fiJa el tamaño de la aplicac1ón y el setVisible() se encarga de 
mostrarla en pantalla Por Ultimo 

pubhc class cerrarVentana extends WtndowAdapter { 
publ1c vo1d w1ndowCiosmg(WindowEvent e){ 

d1spose(); 
System.ex1t(O). 

} 

pubhc vo1d pa1nt( Graph1cs g ) { 
//CualqUier ttpo de dibUJO que gustes tnclutr 

Cumplen con exactamente la mtsma tarea que en el pnmer ejemplo, la tnnerclass cerrarVentana sera el 
Wtndowllstener (porque un WtndowAdapter hereda de una clase que Implementa un Windowlistener) que nos 
permttir8 cerrarla aproptadamente cuando se hace cl1ck en el botón supenor derecho X. 

M en u, MenuBar y Eventos 

Ahora. veamos un eJemplo de como incluir menus y barras de menús a una aplicación simple como las anteriores 
En esta ocasión al cltckear los menús se camb1a el t1po de letra de un texto de muestra exh1b1do en pantalla· 

tmport java.awt •. 
tmport java.awt.event •. 

77 



public class aplicacionVentanaDos extends Frame implements Act1onlistener { 

Font tipoDeletras. 
Label et1queta; 

MenuBar barra: 
Menu primerMenu; 

publ1c static vo1d main( String argsO ) { 
apiJcacionVentanaDos ventanaDos::::: new aplicacJonVentanaDos( "Tercera Aplicación Java"), 

publ1c aplicac1onVentanaDos(String titulo) { 

super( titulo): 

barra = new Menu Bar(), 
pnmerMenu ::::: new Menu('Tipo de Letra"), 
pnmerMenu.add("Times New Reman"), 
pnmerMenu.add("Couner"); 

barra.add( pnmerMenu ): 
setMenuBar( barra), 

t1poDeLetras = new Font( "Arial Narrow", Font.BOLD, 21 ): 
et1queta = new Label( "Texto de Muestra!"); 
et¡queta.setFont( tipoDeLetras ), 

setlayout( new Flowlayout() ); 

add( et1queta ), 

setBounds(50, 50. 400, 150): 
setV1s1ble(true). 
addWmdowlistener(new cerrarVentana() ), 
pnmerMenu addAchonlrstener(thrs), 

pubiJc vord actlonPerformed(ActJonEvent e) { 
,¡(e getAct1onCommand() == "Times New Roman") { 
t1poDeLetras = new Font( "Times New Roman", FontBOLD. 18 ). 

} el se 1f (e getAct1onCommand() == "Couner") { 
t1poDeLetras = new Font( "Courier". Font BOLO, 18 ). 

etiqueta setFont( t1poDeletras ): 
} 

publ!c class cerrarVentana extends WJndowAdapter { 
publ1c vo1d wlndowCiosJng(WtndowEvent e){ 

d1spose(l. 
System ex1t(O). 
} 

} 

public vo1d pa1nt( Graph1cs g ) { 
//Cualquier t1po de dibUJO que gustes mciUJr 



La salida del programa anterior es: 

to de Muestra! 

Este programa posee un menú con dos opciones, cada una cambia las proptedades del texto de la et1queta 
exhibida en pantalla, uno le fiJa texto T1mes New Reman y el otro de tipo Courier, el inicio de nuestro programa es 
similar al de los antenores: 

import java awt.*: 
1mport java.awt.event *: 

publ1c class apl1cacionVentanaDos extends Frame tmplements Actlonllstener { 
) 

Font t1poDeLetras; 
Label et1queta: 

MenuBar barra, 
Menu primerMenu; 

pubhc static vo1d mam( String argsO) { 
apl1cacionVentanaDos ventanaDos = new apl1cacionVentanaDos( "Tercera Aplicación Java" ), 

Lo ún1co novedoso con respecto a los ejemplos antenores es la ad1c1ón de dos t1pos MenuBar y Menu, la pnmera 
es la barra de menús y la segunda es un menú que tendra dos opc1ones, pueden rev1sar estas clases para 
entender como operan sus constructores. tamb1én Implementamos la mterfaz Act1onL1stener que será la 
encargada de definrr las reacciones al hecho de seleccionar un menú como veremos mas adelante. el constructor 

publ1c apiJcaCJOnVentanaDos(Stnng t1tulo) { 

super( titulo). 

barra = new MenuBar(): 
primerMenu = new Menu("T1po de Letra"). 
pnmerMenu add("Ttmes New Reman"). 
pnmerMenu.add("Couner"): 

barra.add( primerMenu ). 
setMenuBar( barra ). 

t1poDeLetras = new Font( "Anal Narrow". Font BOLO. 21) 
et1queta = new Label( "Texto de Muestrat" ). 
et1queta setFont( l1poDeLetras ). 

setlayout( new Flowlayout() ). 

add( et1queta ). 

setBounds(SO. 50. 400. 150). 
setVis1ble(true): 
addWindowllstener(new cerrarVentana() ). 
pnmerMenu.addActlonListener(this). 
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} 

Aquí se llama otra vez a super(), se Inicializan nuestros objetos MenuBar y Menu mediante sus respectivos 
constructores, el primero no requiere argumentos mientras que el segundo sí los necesita, es una cadena que de 
hecho es el texto que aparecerá como titulo del menú, a cantinuactón a ese primerMenu se le agregan dos 
opctones: "Ttmes New Reman" y "Courier", una vez configurado nuestro Menú este debe ser agregado a la barra 
de menús, esto se hace con 

barra.add( pnmerMenu ): //Agregar menú a barra de menús 
setMenuBar( barra); //Agregar barra de menús a la ventana 

Parece que el código anterior es redundante pero Java exige que pnmero agregues el menú a la barra y que 
después agregues d1cha barra a la ventana, son cosas distintas. Las llamadas a los constructores de t1poDeLetras 
y et1queta y las func1ones restantes son similares a las de ejemplos antenores. Finalmente agregamos el 
respectivo Listener a la ventana para poder cerrarla apropradamente, este se define en una innerclass posterior 
rgual a los ejemplos antenores, también se agrega un Actionlrstener al "primerMenu" con el fin de que atrape los 
eventos generados con el mouse, la acción que definrrá éste Ustener se describe más adelante Lo únrco nuevo 
dentro de lo que resta de este programa es la función actronPerformed. aqui se tiene un rf-else. este método es el 
que exrge la interfaz ActionL1stener y en él se definirá la reaccrón a realrzar: 

pubhc vord actlonPerformed(ActJonEvent e) { 

} 

1f (e getAclionCommand() == "Times New Roman") { 
tipoDeletras = new Font( "Times New Roman". Font BOLO, 18 ); 

} el se if (e.getActionCommand() == "Courier" ) { 
t1poDeLetras = new Font( "Courier", Font.BOLD. 18 ), 

eiJquela.setFonl( t1poDeLetras ), 

Se encarga de atrapar la accrón de dar click a alguna u otra de las opc10nes del menú, el primer rf prueba la 
condición "e.getActJOnCommand()=="Times New Reman", el objeto nombrado e es un ActronEvent y la funcrón 
getActronCommand regresa la etiqueta que contrene el menú, si este coincide con "Times New Roman" entonces 
el trpoOeletras adqurere el valor de la nueva fuente configurada. la segunda condrcrón del rf-else es muy srmrlar, 
frnalmente cualqwera haya stdo el caso se ti¡ a el trpo de letras a la etrqueta medrante un setFont(). Las funcrones 
restantes ya son conoc1das por las pnmeras explrcacrones. 

Abriendo múltiples Frames 

Como últrmo e¡emplo tenemos una aplicación que abre otra ventana tambrén creada y configurada por nosotros. 
estas son dos clases que deben ser colocadas en arcnrvos mdependrentes, la pnncipal es 
"aplrcacronVentanaTres" y la secundana sera nombrada "ventamtaTres ". Aqui se ve claramente que solo se 
requiere un solo método mam aunque las clases sean muchas para poder inrcrar nuestro programa. 

,o, rmport Java awt *, 

rmport F'IV~ awt event *. 

pub! re class aplrcacronVentanaTres extends Frame tmplements Actronlistener { 

Button botan: 
ventanrtaTres m1n1. 

pubhc stat1c void ma1n( String argsO) { 
aplicacronVentanaTres ventana Tres= new aplrcacionVentanaTres( "Cuarta Aphcacrón Java"), 

pubhc aplrcacJonVentanaTres(Stnng tttulo) { 
super( \Jtulo ). 

botan = new Button("Abrrr otra Ventanal"), 
add(boton). 

setlayout( new Flowlayout() ): 

1 .. 
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setBounds(50, 50, 300, 100); 
setVisible(true), 
boton.addAcltonListener(lhis); 
addWindowListener(new cerrarVentana() ), 
} 

pubiJc class cerrarVentana extends WmdowAdapter { 
public votd windowClostng(WtndowEvent e){ 

dispose(); 

} 
} 

System.exti(O); 

publtc votd actionPerformed(ActionEvent e) { 
if(e.getSource() == botan) { 

} 
} 

if(mtni '= null) { 
mlni.setVisible(false). 
mini.d1spose(); 
mini ;;; null, 

} else { 
min1 = new ventan1taTres("Otra ventanal"). 

} 

public vo1d pamt( Graphtcs g ) { 
//Lo que gustes dibUJar 

1mport Java.awt '". 
1mport Java.awt event •. 

publlc class ventan1taTres extends Frame implements Actionlistener { 

private Button b. 
private Label etiqueta 

publ1c ventanitaTres(String l1tulo) { 
super( titulo ): 
b = new Button(" Ocultar la etiqueta 1 ~ "): 

etiqueta = new Label( "Holal!. esta es otra ventana" ). 

add(b). 
add(et1queta). 

setlayout( new Flowlayout() ); 

setBounds(100. 140. 200. 200). 
seiV!Sible(true). 
b addActJonLJstener(thiS). 
addWtndowLJstener( new cerrarVentanaExtra() ): 

publlc vo1d actJonPerformed(ActJonEvent e) { 
1f(e getSource() == b) { 

etiqueta setVISible(false). 

. ,. , . 
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} 

publrc class cerrarVentanaExtra extends WndowAdapter { 
pubhc void windowCiosing(WndowEvent e}{ 

setVrsrble(false); 
drspose(), 
} 

} 

public void parnt(Graphics g) { 
//Lo que gustes dibujar en esta otra ventan1ta 

} 

La salida de la Aplicación es· 

m! Otra ventana! @@~1 

Hola". esta es otra ventana 

La pnmera clase "apl!caclonVentanaTres" es un programa que muestra una ventana y un botan, la segunda clase 
un1camente conf1gura una ventana que es utilizada por el pnmero llamada "ventanaTres". 

En la pnmera clase tenemos 

1mport ¡a va awt •. 
1mport ¡ava.awt.event. *. 

publ1c class aplicaclonVentanaTres extends Frame 1mplements Actlonllstener { 

Button botan. 
ventan1taTres m1n1: 

publ1c stat1c vo1d main( Stnng argsO ) { 
apl1cac1onVentanaTres ventana Tres= new aplicacionVentanaTres( "Cuarta AphcaCIOn Java"), 

Este fragmento de cód1go prácticamente resume todo lo que hara nuestro programa, mostrara un botón y 
med1ante ese botón abnra una ventana nombrada como m1n1, mas abaJo se define la clase "ventan1taTres" que es 
la que ut1hzaremos para este fin Tamb1én se declara una ventanaTres que es precisamente el t1po de nuestra 
clase. vamos a aclarar nuevamente· Se crearán dos ventanas. una se hará en base a la clase 
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"aplicacionVentanaTres" y la otra se hará en base a la clase "ventanitaTres" definida más abajo. Después tenemos 
el constructor de nuestro programa principal (o ventana principal) que agrega el Windowlistener a la ventana para 
poder cerrarla apropiadamente y también agreQa otro Listener al botón para atender su acción, como 
Implementamos ActionListener se pasa un this como argumento, si no has comprendido bien por qué se hace esto 
regresa a la sección de Interfaz Gráfica y Eventos: 

pubhc aphcac1onVentanaTres(String t1tulo) { 
super( titulo): 

botan = new Button("Abrir otra Ventana!"); 
add(boton), 

setlayout( new Flowlayout() ), 

setBounds(50, 50, 300, 1 00): 
setVisible(true), 
botan addActlonllstener(this): 
addWindowlistener(new cerrarVentana() ), 

Es convenc1onal, muy similar al que utilizamos en los otros ejemplos, lo mismo sucede con la innerclass que 
controla la salida de nuestro programa: 

pubhc class cerrarVentana extends WindowAdapter { 
publ1c void windowCios1ng(W1ndowEvent e){ 

d1spose(): 

) 
} 

System ex1t(O). 

La S1gu1ente función "act1onPerformed" es la que exige la Interfaz Actlonlistener y se encarga de atrapar los 
eventos que se darén Un1ca y exclusivamente en nuestra primera ventana (ventana pnncipal) especificamente en 
el botón. la otra ventana que se abnrá con d1cho botan deberé Implementar por SI m1sma y a parte lo que hará con 
sus prop1os eventos. as1 que recuerden cada ventana maneJa sus prop1os eventos dentro de su clase. 

pubhc v01d actlonPerformed(ActlonEvent e) { 
if(e getSource() ==botan) { 

1f(min1 '= null) { 
m in 1. setVisible(false). 
m1n1 d1spose(). 
m1n1 = null. 

} else { 
m1n1 = new ventanitaTres("Otra ventana'"). 

La func1ón antenor rev1sa SI el evento actUa sobre el botón, en dado caso eJecuta lo que se encuentra dentro del1f, 
es dec1r otro 1f-else. la pnmera condición de este rev1sa med1ante una comparac1ón "!=" s1 la ventana "mm!" 
realmente ex1ste o no, recuerden que s1 un obJeto es igual a un null s1gmfica que no exrste o bien que esta 
destruido SI el ob¡eto ''m1nl" es != (des1gual) a un null s1gnlfrca que ya esta creado. b1en entonces si la ventana 
ex1ste se esconde y después se destruye y s1 no ex1ste. se crea una nueva 

•f(m1n1 '= null) { 
mm1.setV1sible(false): 
minLdispose(): 
m1n1 = null: 

} else { 
m1n1 = new ventamtaTres("Otra ventana'"): 

S1 no colocaramos este fragmento de cód1go antenor cada vez que opnmiéramos el botón se crearia una ventana 
nueva. esto no es muy bueno para la memona de nuestras computadoras por tanto antes de crear una nueva se 
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destruye la anterior si es que existe. Ahora veamos como se implementa a si misma la dichosa "ventamtaTres" en 
la otra clase: 

import java.awt. *; 
1mport java.awt.event *; 

public class ventanitaTres extends Frame implements Actionlistener { 

pnvate Button b. 
private Label etiqueta; 

publtc ventanitaTres(Stnng titulo) { 
super( tttulo ), 
b = new Button(" Ocultar la etiqueta'! "). 
et1queta = new Label( "Holall, esta es otra ventana"): 

add(b): 
add(ettqueta): 

setlayout( new Flowlayout() ), 

setBounds(100, 140.200. 200). 
setvlstble(true). 
b. addAction Ltstener(thts), 
addW1ndowL1stener( new cerrarVentanaExtra() ), 

Como ven aqui tamb1en tenemos un botón, una etiqueta y un respectivo constructor que 1ntc1al1za nuestras 
vanables, de la m1sma manera se Implementa otro ActJonL1stener que definirá la acc10n del botan (por eso le 
agregamos this como Action11stener de b), s1n embargo ya no hay mnguna func1on ma1n puesto que nuestra clase 
anterior se encarga de miciar el programa y crear una ventana m1entras que esta clase solo se tiene que encargar 
de configurar y mostrar una ventana nueva. el constructor que se llamó en la función "act1onPerformed" de la clase 
antenor es este mismo que esta aqui arriba. Ahora. esta ventana también t1ene su prop1a mnerclass que maneJa la 
acción que la cierra med1ante 

publlc dass cerrarVentanaExtra extends W1ndowAdapter { 
publtc votd wmdowCiostng(WmdowEvent e){ 

setVtstble(false). 
dtspose(l. 
) 

) 

Como ven aquí no es necesano mclu1r un System ex1t( O). puesto que al cerrar esta ventan1ta solo deseamos que 
se esconda y se destruya la mtsma. no toda la apl!cac1on 11 Como ya lo plat1qué esta ventan1ta tamb1én debe 
encargarse de sus propiOS eventos. esto se hace med1ante su prop1a fundan "act10nPerformed" que ex1ge su 
mterfaz Ac!lonllstener. 

pubhc vo1d actJonPerformed(ActionEvent e) { 
if(e getSource(l == b) ( 

et1queta setVIsible(false). 

Esta func1on que atrapa eventos realmente no hace mucho, solo esconde la etiqueta s1 se pres1ona el botón 
nombrado "b" Como nota final observen que cada clase tamb1én posee su prop1a func1ón pa1nt que le perm1t1ría 
dibujar cualqUier f1gura a cada una en su respectivo espac1o Ya pueden crear su pnmera aplicación senc1lla en 
Java 
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Otra forma común de implementar un Windowlistener a un Frame 

Esta es otra forma algo común de agregar un Windowlistener a un Frame, esto evitaría por ejemplo tener que 
declarar la ~nnerclass completa, realmente es lo mJsmo pero algunas personas lo prefieren (sobre todo 
profesionales)· 

addWmdowltstener (new WindowAdapter() { 
publtc votd windowCiosing(WtndowEvent e){ 

dtspose(); 
System.exit(O); 

}), 

Este addWindowlistener() Jría dentro del constructor de Frame, en su interior está la creación y declaración 
(ambas al mJsmo tJempo) de un WindowAdapter mediante un constructor sin argumentos que define el método 
windowCios~ng() para cerrar la ven~ana. Yo creo que es más comprensible la versión que usamos en los eJemplos 
pero puedes usar cualqwera de las dos (aunque solo debe ser una). 

·: 

.. · 
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Archivos de Acceso Aleatorio 

- Entendiendo los Archivos de Acceso Aleatorio 
- La clase File 
- La clase RandÓmAccessFile 
- Ejemplo en Pseudocódigo 
- Ejemplo- Un programa simple de admmistracrón de cuentas para un Gimnasro 
- La clase "cuenta Registro" 
- La clase "alta" 
- La clase "baja" 
- La clase "consulta" 
- La clase "modificar'' 
- La clase "archivosAieatonos" (Programa Principal) 

Nota importante Esta es la forma 'complicada' para almacenar informacrón de nuestros programas en un archivo 
Existe un método mucho más sencrllo e incluso más fácrl de aprender y comprender. La Serialización de 
Objetos. Sr deseas almacenar datos de manera mucho más srmple mejor revrsa antes el capitulo de senahzación. 

Los programas creados hasta ahora han sido rnteresantes, algunos han sido útiles y otros ilustrativos e Incluso 
algunos sin utll1dad especifica alguna. Las applets son d1vert1das en la mayoría de los casos, los programas 
mdepend1entes t1enden a ser algo mucho. más seno en cuanto a su fin A veces es necesano que los programas 
tengan la capacidad guardar información a largo plazo, las vanables son muy útiles para almacenar valores 
temporales pero baJO ciertas circunstancias es meJOr guardar esa información y recuperarla incluso s1 se cierra el 
programa. Es claro que los ejemplos sobran: programas admimstrativos, bases de datos, bibliotecas de consulta. 
chequeo de saldos etc. Realmente somos muy afortunados como principiantes porque aunque este t1po de 
aplicaciones suelen ser de un enfoque más práctiCO, "seno" y "profesional" son posibles para nosotros, en Java 
para Prmc1p1antes todo es fácil!!! 

Ex1sten dos formas generales para leer y escnb1r archivos. secuencialmente y aleatonamente Los archivos de 
acceso secuenc1al escnben y recuperan la 1nformactón de manera lineal, o sea que este t1po de archivos rec1ben 
los datos suponiendo que tu los estas ordenando de manera prev1a. En tal caso s1 deseas guardar 1nformac1ón 
sobre cl1entes cada uno· con su respect1vo numero de cuenta entonces debes mtroduc1r la ~nformac1on en orden 
para que se almacene tambrén en orden. Los arch1vos de acceso aleatono te permiten almacenar o recuperar 
informac1on en orden aleatono. es dec1r que s1 deseas guardar cierta mformac1ón en la cuenta 53 entonces puedes 
desplazarte libremente a dicha cuenta y escnb1r sobre ella. no se requ1ere que ordenes los datos, Umcamente te 
ub1cas en la pos1c1on que deseas y lees o escnbes mformac1ón a tu gusto. Java está tan bien d1señado que es 
relativamente s1mple trabaJar con archivos ya sean de acceso secuencial o aleatono, por lo tanto a final de cuentas 

,\ depende de t1 elegtr una opc1on entre ambas En mi muy particular y humilde opmión se me facilitan más los 
arch1vos de acceso aleatono por lo tanto seran los úntcos que mostrare aquí 

Entendiendo los Archivos de Acceso Aleatorio 

S1 eres estud1ante entonces será muy fac1l que comprendas los arch1vos de acceso aleatono. Seguramente alguna 
vez has utilizado un cuaderno cuadnculado. la cuadricula tiene c1erta cantidad de cuadros horizontalmente y cierta 
cantidad de cuadros verticalmente. a m1 me encantan los cuadernos de cuadro ch1co porque perm1ten escribir más 
1nformac1ón (y porque mi letra es pequeña). Un arch1vo aleatorro es práct1camente 1gual a una de estas hojas 
cuadnculadas solo que en vez de almacenar apuntes almacena bytes. Los tipos de datos bás1cos de Java (tales 
como· char. double, 1nt. long. boolean) y en general toda la 1nformacion que pasa por una computadora se puede 
expresar en term1nos de bytes, ya sea una 1magen, un son1do, un v1deo. un documento, etc etc. todo puede 
convertirse a bytesl mcluso nuestro cód1go genét1co puede expresarse en bytes (como lo demuestra el Proyecto 
Genoma Humano) por lo tanto s1 deseamos escnb1r información primero hay que convert1rla a bytes, en otros 
lenguaJes de programación d1cha convers1on se hace mano. en lenguaJes como C y C++ la converstón es cas1 
automática y es mas facll. en Java es 1gual o aún mas fácil 

Regresando a la explicación. antes de escribir en una hOJa (en un archiVO) ésta debe ser cuadnculada. En 
escntura a mano queda hbre la elecc1ón de escnbir un número o un texto, Java necesita que seamos un poquito 
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más claros sobre esto porque exige que antes de escribir Indiquemos claramente el t1po de dato que deseamos 
almacenar. esta elección es sobre los t1pos de datos básicos (es decir, debes elegirlos entre: char. double, int, 
long, boolean) Una vez real1zada la elección podemos proceder a "cuadncular" nuestro archivo y así marcar 
cuales cuadros serán para este tipo y cuales cuadros serán para este otro tipo y esto es todo, una vez marcados 
los cuadros ahora podemos escribir y leer libremente, en Java ex1ste algo llamado puntero que es algo así como el 
lápiz v1rtual que nos permite escribir la mformación, éste lapíc1to se puede desplazar a cualqu1er posic1ón de 
nuestro archivo (de nuestra hoja cuadnculada) y escnb1ra el dato, ahh! pero ese dato que intentes escnb1r debe 
coincidir con el dato con el cual esta marcada la cuadricula en dicha pOSición, por eJemplo si 1ntentas escribir un int 
en una cuadricula que esta marcada como double entonces se producira una excepc1ón que obv1amente no 
produce mngún registro. A grandes rasgos eso es todo, es muy fttcil ¿verdad?, ahora vamos a entrar en detalles 
explicando todo nuevamente con mas cu1dado. 

Ejemplo en Pseudocódigo 

Vamos a ver el siguiente ejemplo en pseudocódigo. 

Problema: Realizar un programa que perm1ta almacenar los siguientes datos de un cliente: Número. Nombre. 
Sexo y Saldo. 

Pasos de la solución· 

1. Cuadricular una hoja con 4 secc1ones: la primera almacenará un 1nt (entero) para el número. la segunda un 
Stnng (Cadena de caracteres) para el nombre, la tercera un boolean (true si es mujer, false s1 es hombre) para el 
sexo y la cuarta un double (para el saldo que puede ser un número dec1mal). Lo anterior significa que cada 
renglon de nuestra hoJita sera de cuatro cuadros y d1gamos que ponemos 100 renglones para almacenar los datos 
de 100 futuros clientes. 
2. Rec1b1r la Información. supongamos que a cada cliente se le da la opción de escoger su número de cuenta asi 
que SI nuestro primer cliente nos da los siguientes datos: 

Número: 73 
Nombre Osear Chávez 
Sexo: Masculmo 
Saldo 450 45 

Entonces movemos nuestro lapiz (puntero) hasta la línea 73. en d1cha línea hay 4 renglones (los de los t1pos de 
datos) y una vez alli los escribimos Una vez termmada la operación de escritura en programac1on formal sena 
buena 1dea cerrar el archtvo 
3. Obtener la mformación almacenada. supongamos que ya tenemos muchos chentes y ahora deseamos realizar 
una consulta digamos del cl1ente 38 Para esto pnmero movemos nuestro lapicito a la línea 38 y una vez alli 
leemos los datos escritos· 

Numero. 38 
Nombre. Agustín Lara 
Sexo. Masculmo 
Saldo 984.26 

Nuevamente una vez termmada esta operac1on debemos cerrar e! archiVO. Fmalmente la mod1ficac1ón y 
el1m1nac1ón de datos es s1m1lar. para mod1f1car nos colocamos en la línea correspondiente al número de nuestro 
cliente y sobrescnb1mos los datos Para ellm1nar nos movenamos a la línea con el lap1C1to y en vez de borrar (cosa 
que ser~ a lo convencional con una hoJa y !ap1z convencionales) esta vez tenemos que escnb1r datos vacíos,' por 
eJemplo 

Numero O 
Nombre 
Sexo false 
Saldo O O 

La cadena " " en Java es una cadena vacia y s1 mal no recuerdo un fa!se corresponde a un bolean recién 
creado. st se dan cuenta realmente no tendría mucho caso borrar el nUmero porque de cualqUier manera éste será 
el m1smo sí algún cliente lo elige (siempre se encontrara en la m1sma línea), aún así lo borré por cons1stenc1a. 
Pues bien. ese fue el ejemplo Ahora veamos una clase que nos serv1rá para "cuadncular" nuestro archivo. 

. . 
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Cuando se escriben los datos sean del tipo que sean en un archivo aleatono estos deben ser convertidos a su 
contraparte en bytes, lo que implica que si tu abres algún archiVO aleatorio con el Bloc de Notas por decir algo, no 
verás los datos como los guardaste sino que los verás unos simbolos medio raritos. Cuando creamos una 
cuadricula en realidad estamos marcando el arch1vo con bytes que representan valores vacios (1gual que al 
eliminar registro), este marcado se realiza de la siguiente manera (en base al ejemplo en pseudocódigo): 

Y así sucesivamente hasta llegar al reg1stro 100 Aunque por motivos didácticos lo idealizamos de la s1guiente 
manera. 

Y asi suces1vamente. Recuerden que pretendemos v1suahzar un archivo de acceso aleatono como un grupo de 
reg1stros. cada reg1stro tiene 4 cuadros· un cuadro entero. uno de cadena. uno bolean y uno double Por eso es 
me¡or idealizarlo como la segunda tabla aunque el puntero (lap1cito) lo perc1be como la primera 

La clase File 

La clase File a d1ferenc1a de lo que 1nd1ca su nombre (F1le s1gnifica Archivo) no t1ene como fin serv1r para leer o 
escribir archivos. se trata ún1camente de una herram1enta para obtener Información acerca de los arch1vos GQue 
t1po de informac1on? s1 es de solo lectura. SI se puede modificar. su tamaño, su nombre. su carpeta, la fecha de su 
última mod1ficac1on. s1 es que extste. entre otros datos También perm1te crear o borrar arch1vos, pero como ya 
d1¡e. no s1rve para escribir o leer 

Se supone que una aphcac1on que pretende escnb1r en un arch1vo debe crear tal arch1vo, s1 este arch1vo ya ex1ste 
entonces no sera necesano crearlo, el e¡emplo de Arch1vos Aleatonos mostrado en esta sección recurre a la clase 
File para confirmar s1 el arch1vo que vamos a crear ya ex1ste. SI aún no ex1ste entonces se crea uno (marcando su 
cuadricula de datos respect1va) y s1 ya extste pues no se hace nada para de¡arlo tal como esta, porque obviamente 
deseamos conservar los datos almacenados' lo que sucede es que los constructores de RandomAccessFile 
aunque pueden crear o abnr un archivo existente no nos perm1ten marcar la cuadricula de datos que deseamos. Si 
desean más 1nformac1ón acerca de la mformac1on que pueden obtener med1ante la clase File les aconsejo revisar 
detenidamente la Java API (la clase File, obviamente) 
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La clase RandomAccessFile 

La clase RandomAccessFile nos da las capacidades que buscamos de lectura y escntura de arch1vos. El 
constructor que utilizaremos para este ejemplo es: 

publrc RandomAccessFile(String name. String mode) 

donde "na me" representa el nombre del arch1vo y "mode" indica el modo en el cual abmemos el arch1vo. ambos 
son cadenas. El nombre es libre de elegir si se trata de un archivo nuevo o debe ser consultado en el caso de un 
arch1vo existente (el caso del eJemplo), el nombre se coloca con su extensión correspondiente. En cuanto al modo 

-----....._ existen dos posibilidades: "rw" o "r'', rw 1ndica lectura y escritura (read & write) mientras que r Indica solo lectura 
--..._(read). Este constructor puede lanzar diversas excepciones que en general se pueden atrapar como un 

NLill~mterExcept1on para exhibirse en pantalla o para realizar alguna otra manipulación cosa que jamás he hecho 
puesto-qua yo también sigo s1endo principiante! 

El sigUiente li~ muostra algunos métodos de la clase RandomAccessFile: -.... 
----...... 

vo1d clase() -------
Cierra el archivo de acceso aleatorio y.l1bera todos los recursos del sistema asociados con este archivo 

long getF1IePo1nter() -
Regresa la pos1c1ón actual del apuntador (laplcJto) 

long length() 
Regresa la longitud del arch1vo 

boolean readBoolean() 
Lee un dato bolean de este archivo 

char readChar() 
Lee un caracter unicode de este archivo (una letra) 

double readDouble() 
Lee un double de ese arch1vo 

mt readlnt() 
Lee un entero de este arch1vo 

Stnng readUTF() 
Lee una cadena de este arch1vo 

void seek(long pos) 
FIJa el apuntador en la posición "pos" part1endo del pnncipio del archivo para colocarlo en donde se p1ensa 

leer o escribir 
vo1d wnteBoolean(boolean v) 

Escnbe un valor bolean 
vo1d wnteChar(mt v) 

Escnbe un caracter 
v01d wnteChars(Stnng s) 

Escnbe una sene de caracteres 
vo1d wnteDouble(double v) 

Escnbe un double 
vo1d wntelnt(tnt v) 

Escnbe un int 
votd wnteUTF(Stnng str) 

Escnbe una cadena 

Obviamente hay més metodos. consulten la Java API para mayor información. Aunque escnbtremos vanas 
cadenas (Stnng) no vamos a utlltzar nt wnteUTF() o su contraparte readUTF(). esto es porque aún debo estud1ar 
meJor estos metodos porque al parecer escnben cadenas de tamaño arbitrario lo que haría errét1co el tamaño de 
nuestra cuadncula de datos. la verdad aún no estoy segura del todo por eso dec1dí no amesgarme, ya veremos 
mas adelante con una expltcacJon mucho mas detallada la técn1ca que aprendí de un libro para almacenar 
cadenas de una manera mas clara y predecible aunque s1 sabes bien el manejo de cadenas para arch1vos de 
acceso aleatono y observas que mt códtgo puede ser mas simple acepto tus sugerenc1as 

Ejemplo -Un programa simple de administración de cuentas para un gimnasio 

El SIQUJente eJemplo ilustra una postble forma de crear un programa sencillo (aunque ya puede ser muy útil) de un 
admtntstrador de cuentas para un g1mnasto, el problema es el stguiente. 
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"Crear un programa que administre cuentas de clientes, cada registro debe contener: Número, Nombre y Peso de 
la persona. Se deben poder hacer altas, bajas, consultas y modificaciones a las cuentas." 

El programa se organ1za de la siguiente manera: 
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Como ven de hecho todas las clases excepto "cuentaReg1stro" heredan de trame, la clase archivosAieatorios que 
es el Frame princ1pal tendrá 4 botones para crear ya sea un "alta", "baja", "consulta" o "modificar", cada una de 
estas subventanas tendrá sus botones, labels y campos de texto respectivos que se ordenan med1ante un Layout 
(acomodamiento) de t1po GndLayout con 4 l1neas y 2 columnas. Rev1semos cada clase en detalle para 
comprender mejor todo 

La clase "cuenta Registro" 

Esta clase es el corazón para maneJar el archivo, cont1ene funciones para escnb1r o leer en él, además también 
perm1te man1pular el apuntador (el lap1z} y cerrar el archivo entre otras cosas, veamos el cod1go y después voy a 
explicar func1ón por función 

1mport java.io *: 

publ1c class cuentaRegistro { 

pubhc final mt s1ze ;; 52: 
RandomAccessFIIe arch1vo. 

pubhc mt numero. 
public String nombre: 
publ1c double peso: 

r 
Constructor de la clase 
de hecho Un1camente carga un arch1vo 
·¡ 

public cuentaRegistro(String nombre. Stnng modo) { 
abnrArch1vo(nombre. modo): 

} 

r 
Func1on que se llama desde el constructor. 
aqu1 se llama al constructor de RandomAccessF1Ie 
y se maneJa la excepción que podría lanzar 
•¡ 

public void abmArch1vo(Stnng nombre, Stnng modo) { 
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try { 
archivo= new RandomAccessFile(nombre, modo); 

} catch (IOExceptton e) { 
System.err pnntln("Error al abrir el archivo " + e toStrmg()); 
System exit(O); 

} 
} 

r 
Funcrón que se llama para cerrar el archivo. 
tambrén se maneja la excepción que podria lanzar ., 
publtc void cerrarArchivo() { 
try { 
archivo clase(): 

} catch (IOExceptton e) { 
System.err.pnntln( "Error al cerrar el archtvo" + e.toStnng() ), 
System.extt(O); 

} 
} 

r 
Funcrón que lee información desde el archivo, 
obtrene los datos de las funcrones respectivas 
a cada trpo de dato. también maneja la excepción 
st es que es lanzada ., 
publlc v01d leer() { 
try { 
numero = leerEntero(). 
nombre = leerCadena(20): 
peso = leerDouble(). 

) catch (IOExceptton e) { 

) 
) 

r 

System.err.pnntln("Error al leer en el archrvo: " + e.toStnng()), 
System.extt(O): 

Fu nerón que escnbe drrectamente a un archivo 
llamando a las func1ones respectrvas para cada 
trpo de dato. también maneJa la excepcron sr es 
que ésta es lanzada 

o\ •¡ 
publrc void escribir() { 
try { 
escnbrrEntero(numero): 
escnbrrCadena(nombre. 20). 
escnbtrDouble(peso): 

) catch (IOException e) { 
System err.pnntln("Error al escnb1r en el archivo " +e toString()); 
System.extt(O). 

} 
} 

,. 
Func1on pnvada que escnbe un entero en 
el arch1vo prácticamente ésta es úmcamente una 
traducc1on al español porque realmente no 
cambia la ongmal de ninguna manera ., 
private vo1d escnbirEntero(1nt entero) throws IOExcept1on { 
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arch1vo. write 1 nt( entero), 
} 

r 
Función privada que lee un entero ., 
pnvate int leerEntero() throws IOException { 
return archivo readlnt(). 

} 

r 
Func1ón privada que escribe un double ., 
pnvate void escribirDouble(double prec1sion) throws IOExcept1on { 
arch1vo writeDouble(precis1on), 

} 

r 
Función privada que lee un double ., 
pnvate double leerDouble() throws IOExcept10n { 
return arch1vo readDouble(); 

} 

r 
Func1ón pnvada que escnbe una cadena ., 
pnvate vo1d escribirCadena(String s. int numletras) throws IOException { 
1f(s == null) 
S=" 

if (s length() <= numletras) { 
a rch1vo. wnteC hars( s): 
for(mt 1 = s length(); 1 < numletras. ++1) 
archivo.wnteChar(' '): 

} else { 
archtvo.wnteChars(s substring( O, numletras}). 

} 
} 

r 
Func1ón pnvada que lee una cadena 
·¡ 

pnvate String leerCadena(tnt numletras) throws IOException { 
Stnng s = "". 

} 

for(1nt r =O. 1 < numletras: ++i) 
s += arch1vo readChar(), 

return s tnm(): 

/" 

Functón que mueve el puntero. esta func1on 
desplaza el puntero a la pos1c1ón n (en bytes) 
se maneja la excepc1on SI es que es lanzada ., 
pubhc vo1d seek(long n) { 
try { 
arch1vo seek(n). 

} catch (IOExcepllon e) { 

} 
} 

System.out pnntln("Error al mover el puntero de escntura a n bytes"+ e toStnng()); 
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Explicación de la clase cuentas Registro 

Primero Importamos el paquete Java.io ya que la clase Rando_mAccessFile pertenece a dicho paquete: 

1mport Java io. *; 

Después tenemos las s1gwentes vanables globales: 

publ1c f1nal int s1ze = 52; 
RandomAccessF1Ie archivo: 

publlc mt numero. 
publlc String nombre; 
publlc double peso; 

El RandomAccessF1le nombrado "archivo" es el encargado de abrir y cargar el archivo como veremos en el 
constructor un poco mas adelante. Las vanables públicas: numero, nombre y peso serviran para almacenar los 
valores tomados desde los campos de texto de manera extenor ya que ésta clase no posee interfaz grafica, 
alguna otra clase debera pasar los datos introducidos por el usuario a estas variables. En cuanto a la vanable s1ze 
declarada como pubhc final es un valor constante que s1rve para especificar el tamaño de un registro (de una 
cuenta) en bytes Recuerden que todos los datos obten1dos deben convertirse a bytes, para determinar este 
tamaño necesitamos dos cosas· Los datos que almacenara cada cuenta y la s1gu1ente tabla. 

Tamaño de datos en bits y bytes 

Nota: Ocho b1ts corresponden a un solo y Un1co yte. (8b1ts = 1 byte). 

Ahora vamos a aclarar un poco mas las cosas. según el problema tenemos que almacenar tres datos por cada 
reg1stro 

Un número (entero) 
Un nombre (cadena) 
Un peso (numero double) 

Entonces. guardaremos un entero (1nt). una cadena (Stnng) y un double Quede en que no tba a utilizar los 
metodos para guardar Stnngs por lo tanto voy a recurnr a la 1dea de que una cadena es un arreglo de caracteres, 
según lo anterior tenemos definido el tamaño para el numero de cuenta que seria 4 bytes, tambien tenemos 
defm1do el tamaño para el peso (es un double) 8 bytes. solo falta definir el tamaño de la cadena. supongan que 
vamos a guardar unas 20 letras que mclu1rán al nombre JUnto con su apel!1do o sea que la cadena contendría por 
eJemplo "Roxana Garza " que son 20 caracteres. es Importante notar que un espac1o vac1o también es un 
caracter. es aceptable por lo tanto deJaremos 20 caracteres como tamaño de la cadena es dec1r 20x2 = 40 bytes. 
S1 hacemos la suma de todos los datos tenemos el resultado para el tamaño de un reg1stro (una cuenta) 52 bytes 
totales Pero e:.. Por qué debemos obtener este valor? porque nuestro puntero o laplCito se mueve en bytes, es 
dec1r nosotros le debemos 1nd1car exactamente el número de bytes que debe moverse a part1r delm1cio del arch1vo 
antes de escnb1r Más adelante veremos que nuestro lapiCJto solo se moverá en múltiplos de 52 bytes tanto para 
leer como para escnb1r El constructor es. 

r 1 
Constructor de la clase 
de hecho unicamente carga un archivo 
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•¡ 
pubhc cuentaRegistro(Stnng nombre. Stnng modo) { 
abrirArchivo(nombre. modo). 

) 

r 
Func1ón que se llama desde el constructor, 
aqui se llama al constructor de RandomAccessFile 
y se maneja la excepción que podria lanzar ., 
publ1c void abrirArchivo(Stnng nombre, Stnng modo) { 
try { 
arch1vo; new RandomAccessFile(nombre, modo); 

) catch (IOException e) { 

) 
} 

System err.pnntln("Error al abnr el archivo"+ e.toStnng()); 
System.ex1t(O); 

La segunda func1ón abrirArcivo() abre el documento con los datos que pasa el constructor, ambos· el constructor y 
la func1ón abrirArchivo() están relacionadas pero bien pude haber puesto todo el contemdo de la función en el 
constructor. También se atrapa una excepción si es que ésta se genera que Jnd1ca un mensaJe de error en la linea 
de comandos med1ante System.err.pnntln() Después tenemos la función encargada de cerrar el arch1vo· 

¡• 

Funcíon que se llama para cerrar el arch1vo, 
tamb1én se maneja la excepc1ón que podría lanzar 
•¡ 

pubhc vo1d cerrar Archivo() { 
try { 
arch1vo.close(); 

} catch (IOExceptlon e) { 

} 
} 

System.err println( "Error al cerrar el archivo"+ e.toStnng() ); 
System.ex1t(O). 

Ex1sten dos formas de saber que una func16n tal como archivo.close() lanza una excepcion, la primera y más fácil 
es consultando la Java API, si el método Incluye la clausula throws Significa que puede lanzar una excepción del 
t1po marcado, la segunda es que el comp1lador te lo indique porque no te permitirá comp1lar hasta que atrapes la 
excepción que se puede generar, el mensaJe general seria algo asi como: Exception java.io.IOExceptton must be 
caught, or 1t must be declared 1n the throws clause of this method (La excepcion Java.io.IOException debe ser 
atrapada o debe ser relanzada desde éste método con throws). En el caso anterior se atrapa en vez de relanzarla 
aunque no hago gran cosa por manejarla más que exh1b1r en pantalla que sucedió al cerrar el archivo. La stguiente 
función es la encargada de escribir en el archivo· 

r 
Func1ón que lee Información desde el archivo, 
obt1ene los datos de las func1ones respectivas 
a cada t1po de dato. también maneja la excepc1on 
st es que es lanzada 
·¡ 

publ1c vo1d leer() { 
try { 
numero = leerEntero(), 
nombre = leerCadena(20); 
peso = leerDouble(); 

} catch (IOException e) { 

} 
} 

System err.pnntln("Error al leer en el archivo·"+ e.toString()): 
System ex1t(O), 
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Esta función llama a otras que veremos un poco más abajo, todas las funciones de escritura y lectura pueden 
lanzar excepciones de t1po IOException (excepción de entrada y salida, aludiendo a la entrada o salida de datos 
desde cualquier fuente), por lo tanto estas deben ser atrapadas en algún momento, aqui doy una solución drástica 
a este problema: salir del programa med1ante System.exit(O); lo cual indica que algo muy malo sucedió. puede ser 
que el archivo haya desaparecido de alguna forma (no me imagino como, pero puede suceder). Algo muy 
1m portante respecto al método anterior y al s1guiente es que ambos deben realizar ya sea la. escntura o la lectura 
bajo la misma secuencia, st los datos se escriben en cierto orden los datos deben leerse en ese mismo orden 
para recuperarlos aproptadamente porque seria 1mpostble leer un entero en un cuadro marcado como double por 
ejemplo, se produc1ria un error!. Estos métodos solo escnben o leen el reg1stro de una cuenta. desplazar el 
puntero para leer o escnbtr otras cuentas .. es otra histona. 

r 
Funcion que escnbe directamente a un arch1vo 
llamando a las func1ones respectivas para cada 
ttpo de dato, también maneja la excepción SI es 
que ésta es lanzada 
·¡ 

publ1c vo1d escribir() { 
try { 
escnb1rEntero(numero); 
escrib~rCadena(nombre, 20); 
escnb1rDouble(peso), 

} catch (IOExcepllon e) { 

} 
} 

System err pnntln("Error al escnbir en el arch1vo. " + e.toStnng()); 
System exit(O). 

La func1ón antenor de escritura también recurre a funciones que veremos mas abajo, el mane¡o de la excepcion es 
s1milar al método de lectura. tamb1én toma la med1da un poco drilstica de sal1r del programa si se lanza una 
excepc1ón. la IOExcept1on podría lanzarse s1 el d1sco se llena o s1 el archivo es bloqueado de alguna manera. La 
s1gu1ente func1ón se encarga de escnb1r un entera· 

¡· 

Funcion pnvada que escnbe un entero en 
el arch1vo prácticamente ésta es Untcamente una 
traducc1on al español porque realmente no 
camb1a la ongmal de nmguna manera 
·¡ 

pnvate vo1d escnb1rEntero(1nt entero) throws IOExcept1on { 
arch1vo writelnt(entero), 

} 

Creo que su descnpc1on es clara. en vez de mane¡ar la excepcion que puede lanzar el método wntelnt() se ocupa 
me¡or de relanzarla a cualquier metodo que la llame de modo que él la mane¡e a su modo. en otras palabras el 
throwsiOExcept1on es como si este metodo advirtiera a cualquier otra método que intente usarlo: b1en. me puedes 
usar pero yo soy capaz de lanzar una excepcmn de t1po IOException. te adv1erto para que tú la mane¡es o bien 
para que la relances. tu dec1des Los metodos leer() y escribir() se encargan de mane¡ar esa excepción Las 
sigu1entes func1ones son muy s1m1lares a la anterior 

r 
FunCiOn pnvada que lee un entero 
·¡ 

pnvate mt leerEntero() throws IOExcept1on { 
return archiVO readlnt(). 

} 

r 
Func1on pr1vada que escnbe un double 
·¡ 

private void escnblrDouble(double preCJSIOn) throws !OExcept1on { 
arch1vo wnteDouble(preciSIOn). 

} 
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r 
Función privada que lee un double 
•¡ 
pnvate double leerDouble() throws IOExceptlon { 
return arch1vo.readDouble(); 

} 

Lo antenor es simple, aquí com1enza lo Interesante. ¿Recuerdan que no iba a utilizar n1nguno de los métodos de 
RandomAccessFile para leer y escribir cadenas? pues eso significa que debo crear algo s1milar que lea y escriba 
las dichosas cadenas, como una cadena es un arreglo de caracteres lo que hago para escnbir la cadena es tomar 
los caracteres que contiene y después utilizar la función writeChars() para escribirlos de manera 1ndivtdua1· 

¡· 
Función privada que escnbe una cadena 
•¡ 
private vo1d escnb~rCadena(Stnng s, 1nt numLetras) throws IOExceptlon { 
if(s == null) 
s= 

1f (s.length() <= numLetras) { 
archivo.wnteChars(s}, 
for(int 1 = s length(); 1 < numLetras; ++i) 
arch1vo.wnteChar(' '); 

} else { 

} 
} 

archivo.wnteChars(s.substnng( O, nurnLetras)); 

El pnmer "¡f' se encarga de checar que la cadena no esté vacia y en caso de que lo esté la llena con 20 caractere~ 1 
vacíos (tal como hab1amos acordado este es el tamaño de una cadena por almacenar), el segundo 1f rev1sa que el 
tamaño de la cadena no exceda a la vanable entera "numletras". esta vanable s1rve para fijar prec1samente el 
l1mite que acordamos de 20 caracteres. s1empre se pasará tanto en este método como el que lee una cadena (el 
s1guiente) S1 esta cond1C1on se cumple entonces se escrrben todos los caracteres que contenga la cadena 
med1ante wnteChars(). aunque también SI esta condiCión es verdadera tamb1en implica que la cadena 
posiblemente es incluso menor que el requ1S1to de 20 caracteres entonces se ejecuta un c1clo for que llena los 
espac1os restantes (que no ocupa la cadena) con espac1os vacíos o caracteres vacíos. Fmalmente el "else" imphc~ 
que la cadena no cumpho la primera condic1on. es dec1r que la cadena conttene más de 20 caracteres. lo que se 
hace aquí es Inevitablemente recortar la cadena y solo incluir los 20 caracteres acordados, la func1on substnng() 
de la clase Stnng recorta la cadena. su pnmer argumento es el índ1ce en el cual se 1n1c1a y el últ1mo 1nd1ca el final 
del recorte dentro del arreglo. en otras palabras este método recorta todo lo que esté fuera del ind1ce O de la 
cadena hasta el 1nd1ce 20. La stgu1ente func1on se encarga de leer una cadena escnta 

r 
Func1ón privada que lee una cadena 
·¡ 

prrvate Stnng leerCadena(lnt numletras) throws IOExcept1on { 
Stnng s = .... 

for(1nt 1 = 0: 1 < numletras. ++1) 
s += arch1vo.readChar()· 

return s tnm(), 
} 

Se supone que en,este eJemplo s1empre pasaremos un argumento de 20 como "numletras", pnmero creamos una 
cadena nombrada "s" para almacenar todos los caracteres (del 1 al 20), después le as1gnamos un valor vacía· "", 
el ctclo for se encarga de recorrer 40 bytes. convertirlos en caracteres e 1r anexando cada lectura a la cadena. 
Fmalmente se regresa la cadena leída med1ante return s.tnm(), la fundan tnm() se encarga de "acortar" la cadena 
ehm1nando los caracteres en blanco (los espac1os prop1amente dichos) que pud1era tener al final. los 1ntermed1os 
no se eliminan Como esta es una lectura no importa s1 se eliminan los espacios en blanco del final con tal de 
obtener los caracteres que nos importan. en la escntura los espacios son más Importantes como ya vimos 
Finalmente tenemos otra función muy importante. la que desplaza nuestro puntero o lápiz: 

¡· 

Func10n que mueve el puntero. esta func1ón 

., 

., 
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desplaza el puntero a la posición n (en bytes) 
se maneja la excepción si es que es lanzada ., 
pubhc void seek(long n) { 
try { 
arch1vo.seek(n), 

} catch (IOExcept1on e) { 

} 
} 

System.out.pnntln("Error al mover el puntero de escntura a n bytes"+ e.toString()): 

El argumento "n" recibe la cantidad de bytes que nos desplazaremos desde el pnncipio del arch1vo. Esta func1ón 
solo se encarga de atrapar la excepción para evitarnos tener que atraparla cada vez que la llamemos desde el 
extenor, es bastante útil 'mientras se coloque un mensaJe correspondiente Indicando exactamente que fue lo que 
suced1ó SI es que es lanzada!. 

Todos los System.out.pnntln() reciben una cadena como argumento, esta cadena generalmente exhibe 
1nformac1ón. Este mensaJe solo se muestra en la consola del sistema tal como la ventana de DOS, asi que nunca 
se verá desde una interfaz gráfica. 

La clase "alta" 

Esta clase es mucho más sencilla que la anterior, su propós1to es mostrar un Frame con diversos componentes 
gráf1cos los cuales rncluyen campos de texto que obt1enen los datos para dar de alta una cuenta, es decir un 
reg1stro de un número. un nombre y un double A estas alturas doy por hecho que ya conocen la creación bésica 
de una Interfaz gréfica sencilla tal como la que usaremos. lo mismo para las interfaces porque ut1l1zaremos 
muchos Act1onL1steners para maneJar los eventos y W1ndowAdapters para cerrar los Frames. En si la única parte 
de código relacionada con el alta de una cuenta es el que se encuentra dentro de la func1ón actlonPerformed(): 

1mport Java.awt '*: 
tmport java.awt.event. *: 

publtc class alta extends Frame 1mplements Act1onL1stener { 

Label Lnumero::: new Labei("Número:"): 
Label Lnombre; new Labei("Nombre· "), 
Label Lpeso; new Labei("Peso·"). 
TextField Tnumero; new TextField(): 
TextF1eld Tnombre; new TextF1eld(): 
TextF1eld Tpeso; new TextField(). 
Button guardarCuenta ::: new Button("Guardart"). 

cuentaRegtstro archtvo = new cuentaReglstro("cuentas dat", "nN"), 

pubilc alta() { 
super("Aita de Cuenta- GymMasterl"): 
setlayout( new Gndlayout( 4, 2) ): 
setBounds(200. 170.240. 130). 

add(Lnumero). 
add(Tnumero): 
add(Lnombre). 
add(Tnombre). 
add(Lpeso): 
add(Tpeso). 
add(guardarCuenta): 

guardarCuenta addActtonllstener(this): 
th1s addWrndowL1stener ( new cerrarVentana() ), 

setV1s1ble(true), 
} 
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public class cerrarVentana extends WindowAdapter { 
public void windowCiosing(WindowEvent e) { 
archivo.cerrarArchivo(); 
dispose(); 

} 
} 

public vo1d actionPerformed(ActlonEvent e) { 
if(e.getSource() == guardarCuenta && Tnumero.getText() '= "") { 
if( lnteger parselnt( Tnumero.getText()) >O && lnteger parselnt( Tnumero.getText()) < 101) { 
arch1vo numero= lnteger.parselnt( Tnumero.getText() ); 
arch1vo.nombre = Tnombre.getText(); 
Double p = new Double(Tpeso.getText()), 
archivo. peso= p doubleValue(); 
arch1vo.seek((long) (archivo.numero- 1 )"archivo s1ze ); 
arch1vo.escribir(); 
Tnumero.setT ext(""); 
T nombre .setT ext(""); 
T peso. setT ext(""); 
System out.pnntln("Registro" + (archivo. numero- 1) + " guardado exitosamente"). 

} else { 
Tnumero setText("Escribe entre 1 y 100"); 
Tnumero selectAII(); 

} 
} el se { 
Tnumero.setText("Escribe algo'"); 
T numero.selectAII(); 

} 

Explicación de la clase "alta" 

Pnmero 1mportamos los paquetes que vamos a ut1lizar. heredamos de la clase Frame porque el siguiente codigo 
creara una ventana con d1versos componentes. implementamos la interfaz Act1onlistener para atrapar los eventos 
generados: 

import Java.awt."': 
import java.awt event ·: 

pubhc class alta extends Frame tmplements Actlonllstener { 

Ahora declaramos e IniCializamos al m1smo tiempo d1versos componentes tales como etiquetas y campos de texto, 
el botan nos perm1te guardar la 1nformacion una vez capturada: 

Label Lnumero = new Labei{"NUmero "): 
Label Lnombre = new Labei("Nombre "). 
Label Lpeso = new Labei("Peso:"); 
TextF1eld Tnumero = new TextField(): 
TextF1eld Tnombre; new TextF1eld(), 
TextField Tpeso = new TextF1eld(). 
Button guardarCuenta = new Button("Guardar!"): 

Como s1gu1ente paso creamos un nuevo arch1vo basandonos en la clase cuentaReg1st.ro creada antenormente. lo 
llamamos cuentas.dat y lo abnmos en modo lectura-escntura para poder escribir en él 

cuentaRegistro archiVO= new cuentaRegistro("cuentas dat". "rw"). 

Después creamos el constructor. el super() llama al constructor de la superclase. es dec1r de la clase Frame y 
pasa una cadena como argumento que representa el titulo de la ventana Establecemos un nuevo acomodamiento 
de componentes med1ante setlayout() que rec1be como argumento un nuevo Gndlayout que divide nuestra 
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ventana en 41íneas y 2 columnas. fijamos la ventana en la coordenada 200, 170 y le fijamos un ancho de 240 y un 
alto de 130 (recuerda que estas coordenadas son en pixeles) 

public alta() { 
super("Alta de Cuenta- GymMaster'"); 
setlayout( new Gridlayout( 4, 2) ): 
setBounds(200, 170, 240, 130): 

add(Lnumero): 
add(Tnumero): 
add(Lnombre): 
add(Tnombre); 
add(Lpeso): 
add(Tpeso); 
add(guardarCuenta): 

guardarCuenta.addActionlistener(thls): 
th1s addWindowllstener ( new cerrarVentana() ): 

setVISible(true). 
} 

Como s1guiente paso agregamos uno a uno los componentes con add() en el orden correcto. Finalmente 
agregamos el Listener (definido en esta m1sma clase. de ahl que se pase un this) que implementa nuestra clase al 
botón nombrado "guardarCuenta" y agregamos un Windowl1stener a la ventana que esta definido como una clase 
mterna o innerclass de esta misma clase tal como srgue: 

publlc class cerrarVentana extends W1ndowAdapter { 
pubilc void windowClos~ng(W~ndowEvent e) { 
arch1vo cerrarArch1vo{). 
dispose(): 

} 
} 

Recuerden WindowAdapter es una clase abstracta que hereda de Windowlistener que s1rve para ahorrarnos el 
tener que definir todos los métodos que esta 1nteriaz (WmdowL1stener) ex1ge, así solo definimos el método que 
neces1tamos en este momento para cerrar la ventana· wmdowClosing() Por últ1mo v1ene la parte mas Importante 
de toda la clase. el metodo actionPeriormed() que define y establece las acc1ones a reai1zar cuando se pres1ona el 
botan "guardarCuenta". 

publ1c vo1d acllonPerformed(ActionEvent e) { 
if(e.getSource(l ;; guardarCuenta && Tnumero.getText(l'; "") { 
1f( lnteger.parselnt( Tnumero getText(l) >O && lnteger.parselnt( Tnumero.getText()) < 101 ) { 
arch1vo numero::; lnteger.parselnt( Tnumero getText() ). 
arch1vo nombre::; Tnombre getText(): 
Double p; new Double(Tpeso getText()). 
arch1vo.peso::; p doubleValue(). 
archivo seek((long) (archiVO numero· 1 )*archiVO s1ze ). 
archiVO escnblr(}: 
Tnumero setText('"'). 
Tnombre setText(""). 
Tpeso. setT ext(""). 
System.out pnntln("Reglstro" +(archiVO numero· 1) ... "guardado exitosamente"). 

} else { 
Tnumero.setText("Escnbe entre 1 y 100"): 
Tnumero selectAll(). 

} 
} else { 
Tnumero.setText("Escnbe algol"), 
Tnumero selectAll(). 

} 
} 
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Para comprender éste método lo vamos a ir analizando cada vez más profundamente, pnmero tenemos un 1f-else 
que vamos a "vaciar" para visualizarlo mejor: 

if(e.getSource() == guardarCuenta && Tnumero.getText() '= "") { 

} else { 
Tnumero setText("Escnbe algo'"), 
Tnumero selectAII(); 

} 

El operador ANO && (doble ampersand) ind1ca que deben cumplirse las dos condiciones para que el primer 1f se 
eJecute, la primera condición venfica el origen del evento, la función getSource() regresa el nombre del objeto 
sObre el cual se h1zo el evento y s1 este coincide con el nombre de nuestro botón llamado "guardarCuenta" 
significa que el evento se originó en él. La segunda condición verifica que el contenido del campo de texto 
nombrado "Tnumero" sea desigual a una cadena vacia, la función getText() obtiene el contenido del campo, es 
dec1r, regresa el String que contiene, creo que es más que obvio que necesitamos antes que nada el número de 
cuenta que deseamos guardar por lo tanto no se puede si quiera entrar a este if sin este dato. En el caso de que 
ninguna de las dos condiciones antenores se cumpla se ejecuta el contenido del else: pnmero se fija al campo de 
texto Tnumero el texto "Escribe algo!" y la función selectAII() remarca este contenido para resaltarlo y llamar la 
atención del usuano para que lo modifique, siempre que este else se ejecute significa que el usuano olvidó escribir 
un número de cuenta. Ahora veamos el contenido interno del if-else que se ejecuta en caso de que la condición 
del anterior se cumpla, JUStamente se trata de otro bendito if-else: 

if( lnteger.parselnt( Tnumero.getText()) >O && lnteger.parselnt( Tnumero.getText()) < 101 ) { 

} else { 
Tnumero.setText("Escribe entre 1 y 100"). 
Tnumero.selectAII(); 

} 

Para este 1f-else tenemos otro operador. ANO && que devuelve un true solo si las dos cond1c1ones son verdaderas, 
en pocas palabras se revisa s1 el entero en el campo del número de cuenta esta entre 1 y 100 ya que la 1dea es 
que nuestro arch1vo contenga solo 100 clientes como máx1mo, si se dan cuenta ya podemos calcular el tamaño del 
arch1vo final, cada registro es de 52 bytes y s1 tenemos 100 registros el arch1vo final será de 1 00x52 :;;: 5200 bytes 
que tamb1én es igual a 5.2kb, es muy pequeñito. perieCto!!. La func1ón parselnt de la clase lnteger convierte}: 
cadenas a enteros. en esta ocasión la cadena que se rec1be es la contenida en el campo de texto "Tnumero". S1 .. · 
resulta que el entero no es mayor a cero y ademas tampoco es menor a 101 entonces se ejecuta el "else", este·¡· 
¡}1de al usuano que escriba un número de cuenta entre 1 y 100, también resalta este texto para recalcar el 
mensaJe med1ante la función selectAII() Por último examinemos el contenido más mterno de este tf-else que 
obviamente se eJecutará solo SI la condicion del if-else antenor se cumple· 

archivo.numero = lnteger.parselnt( Tnumero.getText() }; 
archivo. nombre:;;: Tnombre.getText(); 
Double p = new Double(Tpeso.getText()}; 
archivo.peso:;;: p.doubleValue(); 
archivo.seek((long) (archivo. numero- 1 )*archivo.size ); 
archivo.escribir(); 
Tnumero.setText(""); 
Tnombre.setText(""); 
Tpeso.setText(""}; 
System.out.println("Registro" + (archivo.numero. 1) +"guardado exitosamente"); 

Aqu1 conv1ene recordar lo que hac1a el metodo escribir() de la clase cuentaRegistro, éste método tomaba los 
valores almacenados en sus vana bies globales "numero", "nombre" y "peso" para almacenarlos en forma de bytes 
de manera ordenada lo cual significa que antes de pretender escnb1r debemos pasarle estos valores Las pnmeras 
lineas (en roJo) se encargan ún1camente de eso. de pasar los valores contenidos en los campos de texto 
hacia las variables globales de una cuenta Registro nombrada como archivo, noten que como estas variables 
son public s1gn1fica que podemos acceder a ellas libremente med1ante el operador punto, pnmero se pasa el 
nUmero. después la cadena que contiene el nombre del cliente y por último su saldo, aquí recurnmos (al 1gual que 
en la sección de apl1cac10nes. cosa que puedes consultar) a la clase Double para convertir un valor String 
obten1do del campo a un double. un Oouble es s1m11ar aunque no es lo mrsmo que un double (con d mmúscula), un 
Double solo nos s1rve de punte para convertir un String a un double. Recurnmos al constructor de Oouble-que 

]()] 
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recibe una cadena como argumento para tomar el valor double de dicha cadena medrante la función 
doubleValue() 

En el código intermedio (marcado en azul manno) se tiene el desplazamrento de nuestro lapicrto medrante la 
funcrón seek hacia el renglón adecuado, esta función recibe como argumento un número de tipo long. como 
nuestras vanables de número de cuenta y de tamaño son enteros estos deben ser convertidos a long (de ahi la 
palabra long entre paréntesrs) se supone que cada renglón tiene una cuenta de un solo cliente completa, sr 
tenemos 100 renglones cada uno con 52 bytes de longitud significa que cada desplazamrento debe ser 
úmcamente de múltiplos de 52, para eso es la variable constante sizel!. Por eJemplo sr deseamos escnbir en la 
cuenta número 33 tenemos que desplazarnos a la línea 33 pero cada linea mrde 52 bytes es decrr que en realidad 
nos desplazamos 33x52 = 1716 bytes totales Sr deseamos escnbir en la última cu&nta entonces nos 
desplazamos: 99x52 = 5148 bytes, si deseamos escnbrr en la pnmera cuenta nos desplazamos Ox52 =O bytes, sm 
embargo las cuentas comienzan desde 1 y terminan en 100 pero los registros comienzan en O y termrnan en 99, 
de ahi que se le tenga que restar siempre un uno a la vanable que almacena el número de cuenta 

archivo.seek((long) (archivo.numero- 1 ¡•archivo.size ); 
archivo.escribir(); 

Sr ya obtuvrmos los datos y ya desplazamos nuestro laprcito hacia la posición correcta entonces es momento de 
escribir llamando a la función escribir() de la case cuentaRegrstro. Y si ya guardamos los datos ahora tenemos que 
limprar los campos de texto para obtener nuevos datos. esto se logra con 

T nu m ero.setT ext(""); 
Tnombre.setText(""); 
Tpeso.setText('"'); 
System.out.println("Registro" + (archivo.numero - 1) + "guardado exitosamente"); 

El System.out.pnntln() recrbe una cadena como argumento, recuerden que este mensaJe es puramente rnformatrvo 
para rndicar en la consola del sistema que por lo menos hasta aqui todo se ha ejecutado bien Esta clase solo es 
un Frame. no es un programa mdependrente. Más adelante veremos como cargarla desde el programa prrncrpal y 
se supone que se verá algo así 

La clase "baja" 

La srgurente clase es casr rgual que la antenor. mcluye un poqUttrto mas de código. aún asi su explrcacrón sera 
más breve Esta clase hereda de Frame para mostrar una ventana con una rnterfaz grafica sencilla que nos 
perm1ta dar de baja una cuenta Como de costumbre !es muestro el códrgo y al final su explrcac10n 

1mport java.awt •. 
rmport Java awt event •. 

publtc class baja extends Frame 1mplements ActJOnlrstener { 

Label Lnumero = new Labei("Número "). 
Label Lnombre = new Labei("Nombre: "). 
Label Lpeso = new Labei("Peso "). 
TextFreld Tnumero = new TextF1eld{). 
TextF1eld Tnombre = new TextF1eld(), 
TextF1eld Tpeso = new TextF1eld(). 
Button buscarCuenta = new Button("Buscar Cuenta"), 
Button el1m1narCuenta = new Button("EirmrnarCuenta"), 
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cuenta Registro archivo= new cuentaReg1stro("cuentas.dat", "rw"); 

public baja() { 
super(" BaJa de Cuenta- GymMaster!"); 
setlayout( new Gridlayout( 4, 2) ), 
setBounds(200, 170, 240, 130); 

add(Lnumero); 
add(Tnumero): 
add(Lnombre), 
add(Tnombre); 
add(Lpeso): 
add(Tpeso); 
add(buscarCuenta); 
add(eliminarCuenta): 
eliminarCuenta.setEnabled(false); 

buscarCuenta.addActlonListener(thls), 
eliminarCuenta.addActiDnllstener(thls); 
this addWindowL1stener ( new cerrarVentana() ), 

setVIslble(true), 
} 

publlc class cerrarVentana extends WindowAdapter { 
public void windowCios1ng(W1ndowEvent e) { 
arch1vo cerrarArchivo(): 

} 
} 

d1spose(): 

public void actionPerformed(Ac!lonEvent e) { 
if(e getSource() == buscarCuenta && Tnumero.getText() 1= "") { 
if( lnteger parselnt( Tnumero getText()) >O && lnteger.parselnt( Tnumero.getText()) < 101) { 
archivo.numero = lnteger parsetnt( Tnumero.getText() ), 
archivo seek((tong) (arch1vo numero- 1 )*archiVO s1ze ). 
arch1vo.teer(). 
Tnumero setText(Stnng.vatueOf(arch1vo numero)): 
Tnombre setText(arch1vo nombre). 
Tpeso setText(Stnng valueüf(arch1vo peso)): 
elim1narCuenta setEnabled(true). 
System out pnntln("Reg1stro" + (archivo numero -1) + " le1do exitosamente"). 

} el se { 
Tnumero setText("Escnbe entre 1 y 100"): 
Tnumero selectAII(). 

} 
} etse if( e getSource() == ellmmarCuenta ) { 
archivo. numero= tnteger parsetnt( Tnumero.getText() ): 
archivo.seek((tong) (arch1vo numero- 1 )*archivo size ). 
arch1vo.numero = O: 
arch1vo.nombre = " 
arch1vo peso = 0.0. 
archivo.escnb1r(). 
T numero.setT ext('"'). 
T nombre .setT ext(""). 
Tpeso setText(""J. 
et1mmarCuenta setEnabted(false). 
System.out pnnttn("Regtstro" + (archivo numero - 1) +" borrado exitosamente"), 

} el se { 
Tnumero setText("Escnbe atgo 1"), 
Tnumero selectAtt(), 

} 
} 

.. ·<ll 
J ··.:; 

·~~· 
·~ .. 

,. 
: 
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Explicación de la clase "baja" 

Primero importamos los paquetes que vamos a utilizar. heredamos de la clase Frame e implementamos la Interfaz 
Act1onL1stener para maneJar el evento que generen los botones· 

import java.awt.*; 
import Java awt.event. *; 

public class baja extends Frame 1mplements Actionlrstener { 

Declaramos nuestros componentes para la Interfaz gráfica con el usuario, son cas1 los m1smos que en la clase 
antenor, lo único que cambia es que ahora son dos botones. el pnmero nos permitirá buscar la cuenta a elimmar y 
se supone que cuando se presiona se mostrará la información de d1cha cuenta a modo de conf1rmac1on v1sual y 
una vez confrrmado se activará el botón eliminar. 

Label Lnumero = new Labei("Número:"), 
Label Lnombre = new Labei("Nombre: "), 
Label Lpeso = new Labei("Peso "), 
TextF1eld Tnumero = new TextF1eld(); 
TextF1eld Tnombre = new TextFíeld(), 
Tex!F1eld Tpeso = new TextF1eld(); 
Button buscarCuenta = new Button("Buscar Cuenta"). 
Button ellmJnarCuenta = new Button("EiiminarCuenta"). 

Creamos una nueva cuentaReg1stro en modo lectura·escntura 

cuentaReg1stro arch1vo = new cuentaRegrstro("cuentas dat". "r.v"). 

Defin1mos el constructor llamando al constructor de nuestra superclase Frame med1ante "super" Espec1ficamos un 
nuevo Layout (acomodamiento). fiJamos la pos1c1ón y el tamaño de la ventana con setBounds(). agregamos los 
componentes en orden y agregamos los L1steners ·a los componentes correspondtentes (a la ventana y a los 
botones). es muy Importante que hasta el final ya que todo este configurado y definido plenamente se exh1ba el 
Frame med1ante setV1s1ble(true): 

publ1c baJa() { 

} 

super{"BaJa de Cuenta · GymMaster'"): 
setlayout( new Gr~dlayout( 4. 2) ). 
setBounds(200. 170.240. 130), 

add(Lnumero). 
add(Tnumero) 
add(Lnombre); 
add(Tnombre). 
add(Loeso). 
add(Tpesol 
add{buscarCuenta) 
add( elimmarCuenta 1. 
el1minarCuenta setEnabled(false). 

buscarCuenta.addAct1onListener(th1s). 
el1mtnarCuenta addActtonL1stener(th1s). 
this addWtndovJListener ( new cerrarVentana() ). 

setVIslbie(true). 

Def1n1mos la clase Interna que se encarga de cerrar el evento heredando de la clase abstracta WmdowAdapter 
que a su vez hereda de W1ndowl1stener 

publtc class cerrarVentana extends WmdowAdapter { 
publ1c vo1d WlndowCiosmg(WtndowEvent e) { 
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} 
} 

archivo.cerrarArchivo(); 
dispose(); 

Uff, por fin llegamos a lo bueno, el método actionPerformed. Al 1gual que con la explicación anterior vamos a 
recorrer estructura por estructura cada vez más Internamente estudiándola paso a paso. 

publ1c vo1d actionPerformed(ActionEvent e) { 
1f(e.getSource() == buscarCuenta && Tnumero.getText() != "") { 
1f( lnteger.parselnt( Tnumero.getText()) >O lllnteger.parselnt( Tnumero.getText()) < 101) { 
archivo. numero= lnteger.parselnt( Tnumero.getText() ), 
arch1vo.seek((long) (arch1vo.numero- 1)"archiVO.Size ), 
archivo. leer(); 
T numero .setT ext(Stnng. valueOf( archivo. numero)); 
Tnombre.setText(archlvo.nombre); 
T peso .setT ext(Stnng. valueOf( archivo peso)), 
eliminarCuenta.setEnabled(true); 
System.out.pnntln("Registro" +(archivo. numero -1) +"leido exitosamente"), 

} else { 
Tnumero.setText("Escribe entre 1 y 100"), 
Tnumero.selectAII(); 

} 
} el se 1f( e.getSource() == eliminarCuenta ) { 
arch1vo.numero = lnteger.parselnt( Tnumero.getText() ), 
arch1vo.seek((long) (arch1vo.numero- 1)"arch1VO.SIZe ); 
archivo.numero = O; 
archivo.nombre ;;; " 
arch1vo.peso = 0.0, 
archlvo.escnblr(), 
Tnumero setText(""); 
T nombre setT ext(""); 
Tpeso setText(""); 
el1 m 1na rC uenta. se tE nabled(false). 
System out println("Reg1stro " + (arch1vo.numero- 1) + " borrado exitosamente"): 

} else { 
Tnumero.setText("Escnbe algo 1"): 

Tnumero.selectAII(), 
} 

} 

Dentro de esta función tenemos un 1f-else an1dado (uno dentro de otro), el más extenor contiene dos condiciones y 
un else mientras que el más interno posee una condlcion y un else, pnmero vamos a ver el extenor· 

if(e getSource() == buscarCuenta && Tnumero getText() '= "") { 

} else if( e getSource() == el1minarCuenta) { 

} else { 
Tnumero setText("Escnbe algo'"), 
T numero.selectAII(); 

} 

La pnmera cond1c1ón esta en func1ón de dos condiciones con el operador && (doble ampersand) e.getSource() 
obt1ene el nombre del componente u obJeto sobre el cual se h1zo la acción y s1 este coincide con el botón 
"nombrarCuenta" s1gnifica que d1cho botón se ha opnm1do. Tnumero getlext() 1= "" comprueba que el contenidO 
del nUmero de cuenta no este vac1o, la segunda cond1c1on de este if comprueba SI se ha opnm1do el segundo 
botón med1ante otro getSource() solo que esta vez lo compara con el nombre "elimmarCuenta". El else del final 
maneja el caso en que no se haya escrito n1ngUn numero y se haya opnm1d0 buscarCuenta. obviamente es 
1mpos1ble determinar la cuenta s~n el numeral Ahora veamos el 1f-else que se encuentra dentro de la pnmera 
cond1c1ón del otro bend1to if-else más exterior. 

1f( lnteger.parselnt( Tnumero getText()) >O && lnteger.parselnt( Tnumero getText()) < 101) { 

:.:.~ 

.:;"(.i 

..,";',,•. 
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} else { 
Tnumero.setText("Escribe entre 1 y 100"); 
Tnumero.selectAII(); 

} 

Esto hace exactamente lo m1smo que la condición vista para la clase "alta". Se revisa el número de cuenta para 
proceder solo s1 esta entre 1 y 100. El "else" muestra un mensaje en caso de que no hayas introducido el número 
correctamente. Ahora veamos el conten1do del if antenor que con mucho es la parte más Interesante de toda esta 
clase. 

archivo. numero= lnteger.parselnt( Tnumero.getText() ); 
archivo.seek((long) (archivo. numero- 1 ¡•archivo.size ); 
archivo. leer(); 
Tnumero.setText(String.valueOf(archivo.numero)); 
Tnombre.setText(archivo.nombre); 
T peso.setT ext( S tri ng. valueOf(archivo.peso)); 
el i mi narCuenta .setEnabled(true); 
System.out.println("Registro" + (archivo.numero -1) +" leido exitosamente"); 

Observa cuidadosamente que para llegar a la secc1ón de cód1go anterior se tuvo que haber cumplido (por los if­
else) que el botón presionado sea buscarCuenta y que el número de cuenta haya estado entre 1 y 1 OO. El código 
en roJo se encarga de obtener el número de cuenta que se pretende buscar directamente desde el campo de texto 
correspondiente. El cód1go en azul se encarga de colocar nuestro lapicito de lectura en la cuenta apropiada 
multiplicando los 52 bytes de la variable constante size de la clase cuentaRegistro nombrada "arch1vo" por el 
número de cuenta menos uno, ya diJimos que esta resta se debe a que la pnmera cuenta comienza en cero. no en 
unoJ Una vez colocado el puntero de lectura en la poSICión correcta del arch1vo ahora podemos proceder a leer la 
mformac1ón med1ante la función leer() de la clase cuenta Registro (sección de cód1go en verde), SI esta operación 
se realiza apropiadamente s1gn1fica que los valores tomados del arch1vo se almacenaron en las variables globales 
de la clase cuenta Registro y por lo tanto podemos tomarlos libremente con el operador punto tal como se observa, 
estos valores mmed1atamente se fiJan a los campos de texto medtante setText(), para esto el número de cuenta 
debe ser convert1do a cadena med1ante la func1ón Stnng.valueüf(), lo m1smo para el valor double del peso, el 
nombre ya es una cadena! por lo tanto no es necesano convert1rlo. Por últ1mo en púrpura activamos el botón 
"el1mmarCuenta". este botan IniCialmente aparece desactivado como se ve en la s1gu1ente figura. 

¿Porque IniCialmente debe estar desactivado este botan? porque antes de borrar cualquier cuenta el programa 
debe saber su numero. además es muy recomendable exhibir los datos que se pretenden borrar a modo de 
confirmac1on v1sual. solo hasta ese momento sera pos1ble borrar la cuenta por eso el botón de borrado solo se 
act1va hasta los datos se han leido ex1tosamente El System out pnntln() t1ene como propósito exhibir un mensaJe 
en la consola (desde DOS) que md1que el número de reg1stro que se ha leido Ahora rev1semos el contenido de la 
segunda condtcJón del 1f-else mas extenor que se encarga de borrar la cuenta 

archivo.numero = lnteger.parselnt( Tnumero.getText() ); 
archivo.seek((long) (archivo.numero- 1 )*archivo.s1ze ); 
archivo.numero = O; 
archivo.nombre =" 
archivo.peso = 0.0; 
archivo.escribir(); 
Tnumero.setT ext(""); 
Tnombre.setT ext(""); 
Tpeso.setText(""); 

"· 

el i mi narC uenta .setEnabled(fal se); 
System.out.println("Registro" + (archivo.numero- 1) + " borrado exitosamente"); 
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Observen que para llegar aquí solo se requiere que el botón borrarCuenta sea oprimidO, como este botón solo se 
act1va med1ante la búsqueda de una cuenta obligamos al usuano a realizar dicha búsqueda antes de Intentar 
borrar cualquier cuenta. El cód1go en rojo obtiene el número de cuenta que pretendemos borrar y despues llama a 
la función seek de la clase cuentaRegistro para colocar en la posición apropiada nuestra !ap1C1to de escritura. Una 
vez en la posición correcta de nuestro archivo asignamos a las variables globales de cuentaRegistro valores 
"vacíos" para sobrescnbir los datos existentes de modo que desaparezcan los anteriores. como número de cuenta 
se asigna un cero, como nombre una cadena vacía de 20 caracteres y como peso cero punto cero, acepto que no 
es del todo necesario borrar el número de cuenta porque de hecho cuando se ingrese otro dato se colocará 
exactamente el mismo número de cuenta que había antes (solo cambiará el nombre y el peso) pero es mejor 
hacerlo por consistencia, por último se llama a la función escnb1r() de la clase cuentaReg1stro. El cód1go en azul 
cielo limpia los campos de texto de los datos y desactiva el botón de borrado mediante la func1ón setEnabled() que 
recibe un bolean como argumento, con esto obligamos otra vez al usuario a realizar la búsqueda antes de mtentar 
borrar otra cuenta. 

Número 

Nombre 

Peso. 

Esta fue toda la clase "baja", por s1 acaso les recuerdo que esta clase solo es un Frame, no una aplicación. Más 
adelante veremos que esta clase es llamada desde el programa pnnc1pal. 

La clase "consulta" 
-•: 
X!.. 

La S1gu1ente clase t1ene como propós1to realizar consultas rápidas de solo lectura, afortunadamente para nosotros 
es sumamente s1mple. se parece mucho a las anteriores, veamos el cód1go y al final su exphcac1ón 

1mport ¡a va awt:, 
1mport ¡ava awt event *; 

public class consulta extends Frame 1mplements Act1onL1stener { 

Label Lnumero = new Labei("Número:"). 
Label Lnombre = new Labei("Nombre· "). 
Label Lpeso = new Labei("Peso "). 
TextF1eld Tnumero = new TextF1eld(). 
TextF1eld Tnombre = new TextF1eld(). 
TextF1eld Tpeso = new TextF1eld(). 
Button buscarCuenta = new Button{"Buscar Cuenta"). 

cuentaReg1stro archtvo = new cuentaReg1stro("cuentas.dat". "r"), 

publ1c consulta() { 
super("Consulta de Cuenta - GymMasterl"). 
setlayout( new Gridlayout( 4 2 ) ). 
setBounds(200. 170. 240. 130). 

add(Lnumero). 
add(Tnumero). 
add(Lnombre). 
add(Tnombre). 
add(Lpeso): 
add(Tpeso). 
add(buscarCuenta) . 

buscarCuenta addAct1onListener(th1s). 
th1s addWmdowL1stener ( new cerrarVentana() ): 
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setV!sible(true); 
) 

public class cerrarVentana extends W1ndowAdapter { 
pubhc void windowCiosing(WindowEvent e) { 
archlvo.cerrarArchivo(), 
d1spose(); 

} 
} 

public vo1d actionPerformed(Act1onEvent e) { 
1f(e getSource() ;; buscarCuenta && Tnumero.getText() l; "") { 
1f( lnteger.parselnt( Tnumero.getText()) >O && lnteger parselnt( Tnumero getText()) < 101) { 
arch1vo.numero; lnteger parselnt( Tnumero getText() ); 
archivo seek((long) (archivo numero- 1 )*archivo.stze ), 
archivo leer(), 
Tnumero.setText(Stnng valueOf(arch1vo.numero)): 
Tnombre setText(archivo nombre). 
T peso.setT ext(String valueOf(archivo.peso)): 
System.out.pnntln("Regrstro" + (archivo.numero -1) +" le1do exitosamente"); 

} else { 

} 

Tnumero setText("Esmbe entre 1 y 100"). 
Tnumero.selectAII(): 

} else { 

} 
) 

Tnumero setText("Escnbe algo1"). 
T numero.selectAII(), 

Explicación de la clase "consulta" 

Pnmero heredamos los paquetes para mterfaz gráf1ca y para eventos 

1mport Java.awt ·: 
1mport Java awt.event*. 

Despues heredamos de la clase Frame e Implementamos la 1nterfaz Act1onl1stener que definirá las acc1ones a 
real1zar una vez atrapado el evento 

publtc class consulta extends Frame 1mplements Act1onllstener { 

Ahora declaramos e IniCializamos los componentes gráf1cos 

Label Lnumero = new Labei("Numero:"). 
Label Lnombre = new Label("Nombre: "). 
Label Lpeso = new Labei("Peso:"). 
TextField Tnumero = new TextF1e!d{) 
TextF1eld Tnombre = new TextF1eld(). 
TextF1eld Tpeso; new TextF1eld(). 
Button buscarCuenta = new Button("Buscar Cuenta"). 

Creamos una nueva cuentaReg1stro para abnr e! arch1vo cuentas dat en modo de solo lectura porque esta clase 
solo hara consultas 

cuentaReg1stro arch1vo = new cuentaReg1stro("cuentas dat". "r"). 

Oefmimos el constructor de la clase que conf1gura tanto la interfaz gráfica como el acomodamiento de los 
componentes. usamos setBounds() para f1jar la pos1c1ón y el tamaño de la ventana. agregamos los componentes 
en orden para exhibirlos apropiadamente 
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publ1c consulta() { 
super("Consulta de Cuenta- GymMaster'"); 
setlayout( new Gridlayout( 4. 2) ); 
setBounds(200, 170, 240, 130); 

add(Lnumero); 
add(Tnumero); 
add(Lnombre); 
add(Tnombre); 
add(Lpeso); 
add(Tpeso); 
add(buscarCuenta); 

buscarCuenta.addActionListener(this); 
thls.addW1ndowL1stener ( new cerrarVentana() ); 

setV1sible(true). 
} 

Al final del constructor antenor registramos los L1steners al botón y a la ventana. la stgu1ente mnerclass define la 
acción a real1zar. 

publ1c class cerrarVentana extends WmdowAdapter { 
public void windowCiosing(WindowEvent e) { 
archivo. cerrar Archivo(). 

} 
} 

dispose(), 

El método w1ndowCiosmg() especifica que el arch1vo debe cerrarse y después que la ventana debe destruirse 
med1ante diSpose() Y ahora llegamos a la parte Interesante, la consulta de la 1nformacton del arch1vo med1ante el 
botón· 

public vo1d actlonPerformed(AcllonEvent e) ( 
1f(e getSource() == buscarCuenta && Tnumero getText() '= "") ( 
1f( lnteger parselnt( Tnumero getText()) >O && lnteger parselnt( Tnumero getText()) < 101) { 
arch1vo numero= lnteger parselnt( Tnumero getText() ). 
arch1vo seek((long) (archiVO numero- 1)*archiVO s1ze ). 
arch1vo leer(), 
Tnumero setText(String valueüf(archlvo numero)). 
Tnombre setText(archivo nombre). 
Tpeso setText(String valueOf(arch1vo peso)). 
System out println("Registro" + (archivo numero -1) +" le1do exitosamente"): 

} el se ( 
Tnumero.setText("Escnbe entre 1 y 100"). 
Tnumero selectAII(). 

} 
} el se { 

} 
} 

Tnumero setText("Escribe algo1"). 
T numero.selectAII(): 

Esta pelicula ya la v1mos Se trata del ya fam1liar rf-else anidado. otra vez se recurre a getSource() para 1dentif1car 
la fuente del evento y a la comparacron del texto contenrdo en el número de cuenta para comprobar que no este 
vacío. el rf-else rnterno revtsa que el numero de cuenta este entre 1-100 y en tal caso ejecuta 

arch1vo.numero = lnteger.parselnt( Tnumero.getText() ); 
archivo.seek((long) (archivo.numero- 1 )*archivo.s¡ze ); 

.. _,_ archtvo.leer(): 
T numero .setT e xt( S tri ng. va 1 ueOf( arch ivo.n u m ero)); 
T nombre .setT e xt( a re h 1 vo. nombre); 
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Tpeso.setText(String.valueOf(archivo.peso)); 
System.out.println("Registro" + (archivo.numero -1) +" leido exitosamente"); 

Aquí pnmero se toma el nUmero de cuenta desde el campo de texto, después se posiciona ellaplcJto de lectura en 
la cuenta correcta (con un múltiplo de 52) y se toman los datos del arch1vo con la función leer(). Finalmente el 
código en roJo as1gna los datos obten1dos a los campos de texto y el mensaje System out.println() exh1be un 
mensaJe de éxito!, JUego de mños!. 

Número 

Nombre 

Peso 

La clase "modificar" 

Este es otro Frame que s1rve para modificar los datos, esto 1mpllca que abnremos el arch1vo en modo lectura­
escntura "rw" Veamos el cód1go y su explicación correspondiente 

1mport java awt *, 
import Java awt event *, 

publlc class mod1f1car extends Frame 1mplements Act1onL1Stener { 

Label Lnumero = new Label("Número "), 
Label Lnombre = new Labei('"Nombre· "). 
Label Lpeso = new Labei("Peso '"): 
TextF1e!d Tnumero = new TextFie!d(), 
TextF1eld Tnombre = new TextF1eld(). 
TextF1eld Tpeso = new TextF1eld(). 
Button buscarCuenta = new Button("Buscar Cuenta"), 
Button g'uardarCamb1os = new Button("Guardar Cambios"), 

cuentaReg1stro arch1vo = new cuentaReg1stro("cuentas dat". "rw"). 

publ1c modif1car(J { 

} 

super("Mod1f1car Cuenta - GymMasterl"). 
setlayout¡ new Gndlayout( 4. 2) ). 
setBounds(200 170. 240. 130). 

add(Lnumcro) 
add(Tnumero). 
add(Lnombre). 
add(Tnombre). 
add(Lpeso) 
add(Tpeso). 
add(buscarCuenta) 
add(guardarCamb1os). 
guardarCamb1os setEnabled(false). 

buscarCuenta addActlonL1stener(th1s). 
guardarCamb1os addActlonllstener(thiS). 
th1s addWmdowL1stener ( new cerrarVentana() ). 

setV1s1ble(true) 

publ1c class cerrarVentana extends WmdowAdapter { 
publ1c vo1d w1ndowCiosmg(WmdowEvent e) { 
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archivo.cerrarArchivo(); 
dispose(); 

} 
} 

public v01d actionPerformed(ActionEvent e) { 
if(e.getSource() == buscarCuenta && Tnumero.getText() != "") { 
1f( lnteger parselnt( Tnumero.getText()) >O && lnteger.parselnt( Tnumero.getText()) < 101) { 
arch1vo.numero = lnteger.parselnt( Tnumero.getText()). 
arch1vo.seek((long) (arch1vo.numero- 1)"archlvo.size ); 
arch1vo.leer(); 
Tnumero.setText(String valueOf(archivo.numero)); 
T nombre .setT ext( archivo. nombre); 
Tpeso setT ext(Stnng. valueOf(archivo.peso)); 
guardarCambios.setEnabled(true); 
System.out pnntln("Reg1stro" +(archivo. numero -1) +"leido exitosamente"); 

} else { 
Tnumero.setText("Escnbe entre 1 y 100"); 
Tnumero.selec!AII(), 

} 
} else 1f( e.getSource() == guardarCambios) { 
arch1vo.numero = lnteger.parselnt( Tnumero.ge!Text() ); 
arch1vo.nombre = Tnombre.getText(); 
Double p = new Double(Tpeso.getText(}); 
arch1vo.peso = p.doubleValue(); 
arch1vo.seek((long) (archiVO numero- 1)"archivo.size ); 
arch1vo.escribir(): 
Tnumero setText(""), 
Tnombre.setText(""), 
T peso setT ext(""), 
guardarCambios setEnabled(false), 
System out pnntln("Reg1stro" + (arch1vo.numero. 1) +"cambiado exitosamente"), 

} el se { 

} 
} 

Tnumero.setText("Escribe algo'"); 
Tnumero.selectAII(), 

Explicación de la clase "modificar" 

Pnmero 1m portamos el paquete awt (abstract window toolk1t) y el de eventos, heredamos de la clase Frame e 
,\ Implementamos un Act1onllstener que definira los eventos atrapados 

1mport Java.awt ·: 
1mport Java awt event •. 

publ1c class modificar extends Frame 1mplements Act1onL1stener { 

Ahora declaramos e in1C1alizmos los componentes que vamos a ut11izar 

Label Lnumero = new Labei("Número·"): 
Label Lnombre = new Labei("Nombre· "): 
Label Lpeso = new Labei("Peso·"). 
TextField Tnumero = new TextF1eld(), 
TextField Tnombre = new TextField(). 
TextF1eld Tpeso = new TextF1eld(), 
Button buscarCuenta = new Button("Buscar Cuenta"): 
Button guardarCamb1os = new Button("Guardar Cambios"), 

Y claro tamb1én declaramos una nueva cuentaReg1stro que en esencia es el archiVO que nos permtte leer y 
escnb1r 
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cuentaRegistro archivo= new cuentaReg1stro("cuentas.dat", "rw"); 

Definimos el constructor y en él configuramos la 1nterfaz gráfica, registramos los Listeners y por últ1mo hacemos 
visible el Frame con setVisible(true): 

public modificar() ( 
super("Modificar Cuenta- GymMaster!"); 
setlayout( new Gndlayout( 4, 2 ) ), 
setBounds(200, 170, 240, 130); 

add(Lnumero); 
add(T numero}, 
add(Lnombre}; 
add(Tnombre), 
add(Lpeso}; 
add(Tpeso}; 
add(buscarCuenta}, 
add(g u arda rCamb1os}; 
guardarCamb1os.setEnabled(false}; 

buscarCuenta.addActJonLJstener(thls}; 
guardarCambJos.addActionlistener(this}; 
th1s.addWindowlistener ( new cerrarVentana() ); 

setVJslble(true}. 
} 

Ahora declaramos una mnerclass que define la acc1ón a realizar al cerrar la ventana cerrar el arch1vo y destru1r el 
Frame 

publlc class cerrarVentana extends W1ndowAdapter { 
public vo1d wmdowCios1ng(WmdowEvent e} { 
archivo cerrarArch1vo(). 
dispose(). 

} 
} 

Por ult1mo tenemos el corazon de los eventos para los botones: el método act1onPerformed que ex1ge la interfaz 
Act1onL1stener 

publ1c void act1onPerformed{Act1onEvent e) { 
1f(e getSource() ;; buscarCuenta && Tnumero getText() l; ""} { 

if( lnteger parselnt( Tnumero getText(}} >O && lnteger parselnt( Tnumero getText(}) < 101 ) { 
arch1vo numero= lnteger parselnt( Tnumero getText() ): 
arch1vo seek((!ong) (archivo numero . 1 )•archivo s1ze }. 
arch1vo leer(). 
Tnumero setText(Stnng valueOf(archivo numero)). 
Tnombre.setText(arch1vo nombre). 
Tpeso setText(Stnng.valueOf(arch1vo peso)). 
guarda rCa mb1os. setEnabled(true). 
System out pnntln("Regrstro" + (arch1vo.numero -1) ..- " leido exitosamente"); 

} el se { 

} 

Tnumero.setText("Escnbe entre 1 y 100"). 
T numero. selectAII (), 

} el se 1f( e.getSource() ;; guardarCamb1os ) { 
archivo numero= lnteger parselnt{ Tnumero getText()). 
archiVO nombre= Tnombre.getText(). 
Double p; new Double(Tpeso getTexl()). 
arch1vo peso ; p.doubleValue(}: 
archrvo.seek((long) (archivo numero- 1 rarch1vo size ): 
arch1vo.escnb1r(): 
Tnumero.setT ext{""): 

ll2 



.. 

Tnombre.setT ext(""); 
Tpeso.setText(""), 
guardarCambros.setEnabled(false); 
System.out.println("Registro" + (archivo.numero- 1) +"cambiado exttosamente"); 

} else ( 
Tnumero.setText("Escribe algo'"); 
Tnumero selectAII(); 

} 

Este método es casi igual al que escribimos para la clase "consulta", tenemos un 1f-else an1dado (uno dentro de 
otro), el mas exterior t1ene dos condtciones. la primera es que el event provenga del botón "buscarCuenta" y 
ademas que el número de cuenta no este vacio, en su interror tenemos otro tf-else que tiene como condtción que 
el número de cuenta este entre 1 y 1 OO. Si lo anterior se cumple (lo cual significa que estamos obteniendo la 
cuenta que pretendemos modtficar) entonces se eJecuta. 

archivo.numero = lnteger.parselnt( Tnumero.getText() ); 
archivo.seek((long) (archivo.numero- 1 )*archivo.size ); 
archivo.leer(); 
Tnumero.setText(String.valueOf(archivo.numero)); 
Tnombre.setText{archivo.nombre); 
T peso.setT ext( S tri ng. valueOf( archivo.peso) ); 
guardarCambios.setEnabled(true); 
System.out.println("Registro" + (archivo.numero ·1) + " leido exitosamente"); 

La sección en verde del código antenor pasa el entero del campo de texto del nUmero de cuenta hac1a la variable 
global "numero" de la clase cuenta Registro Después llama al método seek que se encarga de colocar el lap1c1to 
(que en este caso nos servir.3 para leer) en la pos1C1ón correcta dentro del arch1vo. En roJO in1ciamos leyendo el;: 
contemdo del arch1vo y después pasamos los valores leidos y conten1dos en las variables globales de 
cuentaReg1stro hac1a todos y cada uno de tos campos de texto. Por últ1mo act1vamos el botón "guardarCamb1os", 
nwevamente al1gual que en la clase "baJa" obligamos al usuano a obtener la cuenta antes de modificarla act1vando 
y desactivando la pos1bil1dad de usar los botones solo cuando se tenga una confirmación visual, en este caso es 
aun mas 1m portante hacer esto Una vez obten1da la cuenta antenor ahora se activa el botón guardarCambios, SI 

opnm1mos este botón se eJecuta el contenido de la segunda cond1c1ón deltf-else superior: 

archivo.numero = lnteger.parselnt( Tnumero.getText() ); 
archivo.nombre = Tnombre.getText(); 
Double p = new Double(Tpeso.getText()); 
archivo.peso = p.doubleValue(): 
archivo.seek((long) (archivo.numero - 1 )*archivo.size ); 
archivo.escribir(); 
Tnumero.setlext(""); 
T nombre .setT e xt( ""); 
Tpeso.setText(""); 
guarda rCam b i os.setEnabled (fa lse), 
System.out.println("Registro" + (archivo.numero - 1) + " cambiado exitosamente"); 

La secc1on en roJO del cod1go antenor se encarga a grandes rasgos de tomar los valores de los campos de texto y 
pasarlos hacia las vanables globales de la clase cuentaReg1stro cuyo nombre es archiVO. nuevamente recurnmos 
al puente Double que nos perm1te convertir una cadena en un valor double (recuerden que aunque son s1m1lares 
no son 1guales). El código en azul oscuro desplaza el puntero o lapic1to para escribir en la linea correcta de 
nuestro arch1vo. este desplazamiento s1empre es en mult1plos de 52 bytes por eso se multiplica por la vanable s1ze 
de la clase cuentaReg1stro El cod1go verde l1mp1a los campos de texto ¡usto después de que se ha escnto y 
fmalmente desactiva el botan guardarCamb1os para obligar al usuano a localizar otra cuenta antes de mtentar 
modificarla 
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Número: 

Peso. 

La clase "archivosAieatorios" (Programa Principal) 

0Uizi3s podríamos sospechar que el programa pnnc1pal que cargará las c1nco clases antenores podría ser 
bastante extenso y complejo pero no es así. es muy s1mple!. observen la clase y noten que posee el método 
mamO que lo define como una verdadera aplicación independiente. al final explico su cód1go. 

import J8Va.awt "': 
import Java.awt.event. ·: 
import java 10 File. 

public class arch1vosAieatonos extends Frame 1mplements Act1onlistener { 

Button alta= new Button("Aita de Cuenta"): 
Button baja = new Button("Ba¡a de Cuenta"): 
Button modlf = new Button("Mod1ficar Cuenta"), 
Button cons = new Button("Consulta Rap1da"), 

alta a: 
baja b: 
mod1f1car m, 
consulta e: 

publ1c arch1vosAieatonos() { 
super("GymMaster1"). 

} 

setlayout(new Gndlayout( 2, 2 10, 10 )): 
setBounds(200, 150. 250. 130). 
this addWmdowL1stener ( new cerrarVentana() ): 

add(alta): 
add¡modi0. 
add(ba¡a). 
add(cons). 
alta addAct1onL1stener(thls) 
modif addAct¡onL¡stener(thls) 
baJa addAct1onllstener(th1s) 
cons addActlonllstener(thls) 

setVIslble(true). 

publlc class cerrarVentana extends WmdowAdapter { 
public vo1d wmdowCiosmg(VV1ndowEvent e) { 
dispose(). 

} 
} 

System.ex1t(O). 

pubhc void act1onPeriormed(ActionEvent evenl) { 
System.gc(): 
lf(event.getSource() ==alta) { 
a= new atta(). 

} else 1f (event getSource() == ba¡a) { 
b = new ba¡a(). 
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} else rf (event.getSource() == modif) { 
m = new modificar(); 

} else if (event.getSource() == cons) { 
e = new consulta(); 

} 

' 
public static void main(String args[]) 

try { 
File cuentas= new File("cuentas.dat"); 
rf(cuentas.exrsts() == false) ( 
cuentaRegtstro R = new cuentaRegistro("cuentas.dat", ''rw"); 
for(rnt r =O; r < 100; ++i) 
R.escrrbrr(), 

R.cerrarArchrvo(); 
System.out.pnntln("EI archivo cuentas.dat no extstia, fue creado exitosamente"): 

} el se { 
System.out.prrntln("Usando el archivo de cuentas exrstente"); 

} 
} catch (NuiiPointerException e) { 
System.out.println("No diste el nombre del archrvo a verficar si existe'" + e.toStrrng()), 

} 

arch1vosAieatonos f = new archJvosAieatonos(). 
} 

} 

Explicación de la aplicación "archivosAieatorios" 

Antes de continuar hay que aclarar c1ertas cuestiones Importantes Primero esta clase también heredará de un 
Frame así que sera una ventana que exh1ba los botones principales asociados con cada una de las cuatro 
pnnc1pales acciones· Alta de cuenta, BaJa de Cuenta. Modiftcación de cuenta y Consulta Rápida de una cuenta. 
Segundo. esta clase hará uso de la clase F1le para checar si existe el archivo "cuentas dat", si el arch1vo ya ex1ste .• 
entonces no se tocará para deJarlo tal cual y a si las otras clases lo puedan ut1l1zar Sin n1ngUn tipo de mod1f1cac1ón ' 
S1 el arch1vo no ex1ste entonces debe ser "cuadriculado" (para defin1r su tamaño) con los datos que pretendemos 
almacenar (es dec1r un int. una Stnng y un double). este cuadnculado se logra recurnendo nuevamente a la clase 
"cuentaReg1stro" como veremos mas adelante Y Tercero cada Frame creado antenormente· "alta", "baja". 
"consulta" y "modificar" posee la capacidad de cerrarse solo as1 que este programa no neces1ta preocuparse de 
eso. solo debe ocuparse de crearlos cuando se opnma el botón correspondiente. lo m1smo sucede con la lectura 
y/o escntura en el arch1vo. eso es asunto personal de cada Frame que no ttene nada que ver con el siguiente 
programa pnnc1pall 

Pnmero tmportamos el paquete del Abstract W1ndow Toolk1t. el de eventos y la clase File. 

1mport Java awt *. 

1mport Java awt event •. 
import Java 10 F1le. 

Ahora heredamos de un Frame e Implementamos la mterfaz Act1onlistener que defm1ra la acc1ón asoc1ada con los 
eventos en los botones· 

pubhc class arch1vosAieatonos extends Frame 1mplements ActionL1stener { 

Declaramos e ÍrliC1ai1Zamos cuatro botones. la 1dea es que cada uno llame a las otras clases creadas 
antenormente: 

Button alta = new Button("Aita de Cuenta"), 
Button ba¡a = new Button("Ba¡a de Cuenta"). 
Button modrf = new Button("Modrficar Cuenta"), 
Button cons = new Button("Consulta Rap1da"). 
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Declaramos solamente (sin 1n1cialtzar aún) cuatro t1pos de las dases ya creadas con nombres bastante simples 

alta a; 
baJa b; 
mod1ficar m; 
consulta e, 

Definimos el constructor de nuestro programa pnnc1pal que configura toda la interfaz gráfica. 

publíc arch1vosAieatonos() { 
super("GymMaster'"); 
setlayout(new Gndlayout( 2, 2, 1 O, 1 O)), 
setBounds(200, 150.250. 130); 
th1s.addWíndowLístener ( new cerrarVentana() ), 

add(alta); 
add(mod1f), 
add(baJa); 
add(cons); 
alta addActlonllstener(this). 
modif. addActlon L1stener(th 1s), 
baJa.addActlonllstener(thiS), 
cons addActíonlístener(thís). 

setVís1ble(true). 
) 

Primero se llama al constructor de Frame mediante super() y se le pasa el titulo como argumento. despues fijamos 
un nuevo acomodamiento con setlayout() que será un nuevo Gridlayout con dos lineas y dos columnas. el tercer 
y cuarto argumento de este constructor son las separac1ones horizontal y vertical entre componentes 
respectivamente. setBounds() nos perm1te fiJar la colocac1on y el tamaño de la ventana y se agrega un nuevo 
Wmdowlrstener a la ventana cuya acción esta definida en la s1guiente mnerclass · 

publlc class cerrarVentana extends W1ndowAdapter { 
public vo1d wíndowCiosmg(WindowEvent e) { 
d1spose() 

} 
} 

System ex1t(O). 

En esta ocas1ón no solo se cerrara el Frame. tamb1en se cerrara completamente el programa med1ante la llamada 
a System ex1HO). El SIQUiente es el método act1onPerformed que es 1mpres1onantemente simple (grac1as a que 
defm1mos cada Frame de "alta". "baja". "mod1f1car" y "consulta" de manera Independiente) 

publ1c vo1d actlonPerformed(ActlonEvent event) { 
1f1event getSource(l ==alta) { 
a::= new alta(). 

) else 1f ¡event.getSource() ==baja) { 
b = new baja(). 

} else 1f ¡event.getSource() == modíf) { 
m = new modifiCar(). 

) else 1f (event getSource(l == cons) { 
e = new consulta(): 

} 
} 

Nota: No deben confundir el nombre de los botones con el nombre de las clases "alta". "ba¡a". "modificar" y 
"consulta". son cosas totalmente d1ferentes1 

Como para exh1b1rlos solo basta llamar a su constructor puesto que cada uno se configura a s1 m1smo, así de 
fácil 11 Solo tenemos cuatro botones. el1f-else antenor venf1ca de donde prov1ene el evento generado y s1 el objeto 
cuyo nombre es el botan "alta" entonces se crea un nuevo ob¡eto de t1po alta med1ante su constructor. s1 el botan 
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de donde proviene el evento es el nombrado como "baja" entonces se crea un nuevo objeto baja y asi 
sucesivamente. 

Ahora el método mam que es el encargado de cargar este Frame principal y el que revisa s1 es que el archivo 
"cuentas.dat" ex1ste o no: 

public static void ma1n(String args[ )) 

try { 
F1le cuentas = new File("cuentas.dat"); 
if(cuentas.exists() == false) { 
cuenta Registro R = new cuentaRegistro("cuentas.dat", "rw"); 
for(mt i =O; 1 < 100; ++i) 
R. escribir(), 

R cerrarArchivo(); 
System.out.pnntln(''EI archivo cuentas.dat no ex1St1a, fue creado exitosamente"); 

) else { 
System out.pnntln("Usando el archiVO de cuentas existente"); 

} 
} catch (NuiiPo1nterException e) { 
System.out.println("No d1ste el nombre del archivo a verficar si existe'" + e.toString()); 

} 

arch1vosAieatonos f;;; new archivosAieatorios(): 
} 

Primero creamos un nuevo File tomando como argumento para su constructor el nombre del arch1vo "cuentas.dat", 
este constructor puede lanzar diversos t1pos de excepc1ones que pueden ser atrapadas como un:. 
NuiiPo1nterExcept1on tal como se ve. Después tenemos el 1f-else que rev1sa si el arch1vo "cuentas.dat" ya esta~. 

presente o no mediante la func1ón ex1sts() de la clase File, s1 no existe entonces creamos un nuevo~ 

cuentas Registro nombrado R y escnb1mos en él c1en reg1stros vacios, terminada la escritura cerramos el archivo y 
mostramos un anuncio de que el arch1vo se creo correctamente. Por último llamamos al constructor de esta clase 
"arch1vosAieatonos", recuerden que el método main es como SI fuera una secc1ón independiente de la clase que 
es llamada por el mterprete Java por eso es posible llamar el constructor dentro de la misma clase El método: 
main es lo pnmero que se busca al eJecutar un programa independiente escnto en Java 

S1 todo sale b1en entonces ya pueden correr la apl1cac1ón que se vera algo asi 
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.. 

Originalmente no hay archivo "cuentas.dat", así que se supone que debes introduCir algunas cuentas (darlas de 
alta) para después probar con ellas ya sea una baja, una modificación o una consulta. A modo de confirmación 
observen que al consultar las propiedades del archivo "cuentas.dat" podemos notar que su tamaño co1nc1de con 
todas las suposiciones sobre conversión a bytes para los t1pos de datos, tenemos 100 clientes, cada cliente tJene: 
cuenta, nombre y peso (52bytes) 100x52 = 5200 bytes. 

El cód1go de este programa no es mucho sin Importar lo grande que parezca esta secc1ón. un programa de este 
t1po con práct1ca sale cuando mucho en 2 horas y eso exageradamente! aún así les pongo el cód1go en z1p s1 
desean ahorrarse codificar todo (no debena promover ta floJera hel) 

Cód1go del Programa E¡emplo {GymMaster!) 

Grac1as a Java tenemos más posibilidades, cada uno de ustedes fiJara su prop1o límite. Expenmenta!! pero sobre 
todo· nunca olvides que aprender s1empre puede ser d1vert1doTI 
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Temas Avanzados de Java 

- Introducción a Sw1ng 
- JFrame y JButton 
- JT extField 
- Jlabels 
-JTabbedPane 

Introducción a Swing 

El paquete llamado Swmg corresponde a la Java Foundation Classes (JFC) que origmalmente era parte de un 
proyecto alterno (de JavaSoft) para crear bibliotecas Java un tanto más simples, flex1bles y práct1cas, a partir del 
JDK vers1ón 1.2 se incluyó de manera ofictal en el lenguaJe La JFC se div1de en la bibl1oteca de AccesJbihdad 
(para personas discapacitadas} y en Swing que es un paquete para mterfaces gráficas, Swing t1ene la 
característica pnnc1pal de que esta escrito totalmente en Java al 100%, estos componentes se les clasifican como 
"l1ghtwetght" porque en teoría no se relacionan de n1nguna manera con la maquinana gráfica nativa del sistema 
cosa que el Abstrae! Window Toolkit si hace. 

El cód1go para AVVT en real1dad muestra botones. ventanas y etiquetas (entre otros componentes) basándose en 
el s1stema operat1vo de la máqurna local, o sea que en real1dad solo se "toman prestados". Se supone que con 
Swmg estos componentes se renderizan (dibujan) a part1r del m1smo Java y por lo tanto se verán exactamente 
iguales en cualquier plataforma capaz de interpretar java, entonces el térmmo "lightwe1ght" solo hace alusión a que· 
son componentes portátiles El hecho de que los componentes Swmg se dibujen rmpl1ca que necesanamente son . 
un poco más lentos de rnterpretar que los componentes del A\NT sin embargo exrsten muchísimos más"' 
componentes en Swing que en el Abstract Window Toolkit, además todos los elementos de Swrng se drseñaron 
tenrendo en mente entornos de desarrollo graficos tales como JBurlder, Forté, Vrsual Age, entre otros, sin 
embargo cualqwer componente Swmg se mantrene relatrvamente srmple (aunque con muchas más propredades 
que los de AVVT) para poder programarlo a mano srn la necesrdad de un entorno gráfico 

Esta seccion pretende ser una introducción super básrca a Swrng. es más ni stqurera eso. solo se tratan de 
algunos ejemplo sencrllos. El paquete Swing es tan extenso que exrsten libros muy grandes que lo tratan aunque 
un buen programador experrmentado solo requenria de la Java API para utrlizarlo 

Nota Importante: Para comprlar y ejecutar estos eJemplos necesrtas del JDK 1 2 ó superior, sr rntentas 
comptlarlos con el JDK 1 1 8 no podrás hacerlo. esta seccton es breve y con un caracter puramente introductono 
por eso el curso srgue basandose en el JDK 1 1 8 excepto esta seccrón. en teoría un pnncrprante pnmero debería 
domtnar bten el A\NT y una vez comprendrdo pasar a Swrng y sus extraordmanas capacrdades (Se supone que ya 
revtsaste bren la seccton de Interfaz Graftca y Eventos) 

Ejemplo de JFrame y JButton 

Aunque los componentes gráficos Swing son mas flexrbles se procuró mantenerlos stmples y relativamente 
parectdos (en su uso) a los del AVVT. los siguientes ejemplos muestra el uso de un JFrame y JButton que son casi 
tguales que los Frame y Button convenctonales del AVI/T. mcluso sus constructores y sus métodos son muy 
parecrdos como podran ver 

tmport java awt ·. 
tmport java awt event ·: 
tmport javax.swrng ·, 

pubhc class pruebaJFrame extends JFrame { 

JButton a. b· 

publtC pruebaJFrame() 
setTitle("JF rame '"). 
setBounds( 50. 50. 250. 150). 
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a= new JButton("Achu!! ... Salud""); 
b = new JButton("Hola! este es un botón Swing!"). 
getContentPane() add( "North", b ). 
getContentPane() add( "South", a), 

addW1ndowlistener(new cerrarVentana() ), 
setVisible(true); 

pubhc class cerrarVentana extends W1ndowAdapter { 
publ1c vo1d w1ndowCiosíng(WindowEvent e){ 

dispose(), 
System ex1t(O), 

} 
} 

pubhc stat1c vo1d mam(Stnng argsO) { 
pruebaJFrame f = new pruebaJFrame(), 

} 
} 

La salida de esta apl1cac1ón es 

Achu!! .•• Salud!!.· 
1 

Comenzamos Importando los paquetes que vamos a ut1l1zar. la razón por la cual se continúa Importando. el 
Java awt •. es porque sw1ng hereda directamente de este aunque solo recurre a sus capacidades de dibUJO (no de 
componentes), esta vez tamb1en Importamos el paquete javax sw1ng * 

1mport Java awt •. 
1mport Java awt event ~. 
1rnport Javax swmg ·, 

Al1gual que cuando ut1l1zabamos Frame esta vez extendemos JFrame. lo antenor 1mpl1ca que ésta será una 
apl1cac1on Java 

publ1c class pruebaJFrame extends JFrame { 

Ahora declaramos dos botones 

JButton a. b. 

Como puedes ver los metodos son muy srmrlares a los del AVVT. setTrtle() fiJa el título que se exhrbrra en la 
ventana. setBounds() frJa la colocacron y el tamaño en prxeles, los constructores de JButton son prácticamente 
rguales a los de Button que recrbran un argumento Stnng que representaba la etiqueta que exhrben 

publ1c pruebaJFrame() { 
setTrtle("JF rame 1"). 

setBounds( 50 50. 250. 150). 

a= new JButton("Achu! 1 Saludll"). 
b = new JButton("Holal este es un botan Swrngl"), 
getContentPane() add( "North". b ). 
getContentPane() add( "South". a), 

/'' '\ 

120 



addW1ndowlistener(new cerrarVentana() ); 
setVisible(true); 

La Unica sutil diferencia es que para agregar componentes se recurre al método getContentPane() add() que 
recrbe cualqurer tipo de componente Swrng como argumento, el Layout predefinrdo para un JFrame es 
Borderlayout, los Layouts se maneJan exactamente rgual que con el A\NT aunque Swrng soporta Layouts 
adrcronales, sr se desea cambrar la posición predetermrnada (como en este ejemplo) se especrfica la nueva 
colocacrón con una cadena "North", "South", "East", "West" o "Center" seguido del nombre del componente 
Frnalmente en el constructor antenor se agrega un Windowlistener (basado en la srgurente mnerclass) que 
permrtrrá cerrar la ventana correctamente, la función setVrsrble(true) garantiza que el JFrame se exh1b1rá en 
pantalla. 

publlc class cerrarVentana extends W1ndowAdapter { 
publ1c vo1d windowCiosing(WindowEvent e){ 

d1spose(); 
System ex1t(O), 

} 
} 

Esta mnerclass al tgual que con los eJemplos del A\NT maneja el evento para liberar los recursos que ocupa el 
JFrame (con d1spose()) y provoca el final del programa con System ex1t(O) únicamente cuando se ctrra la ventana, 
nuevamente esta clase se exttende de la clase WtndowAdapter para ahorrarnos tener que defintr 'todos los 
metodos que ex1ge la Interfaz Wtndowlistener (así solo defin1mos el que queramos, en este caso wmdowCiosing() 
) Por últ1mo como esta es una apl1cac1ón requtere de un método ma1n que declare e IniCialice el JFrame 

publ1c stat1c vo1d ma1n(Stnng argsO) { 
pruebaJFrame f = new pruebaJFrame(), 

} 

Otro Ejemplo de JFrame, ahora con Flowlayout 

Nuevamente se verán cosas muy fam1l1ares. el s1gu1ente eJemplo muestra un JFrame Sw1ng con Flowlayout · 

1mport Java awt *. 

1mport Java awt event *, 

1mport Javax swmg •. 

publ1c class pruebaFiowlayout extends JFrame { 

JButton a. b 

publ1c pruebaFiowlayout() 
setT1tle("FiowLayout 1"), 

setBounds( 50. 50 350, 80). 
getContentPane() setlayout(new Flowlayout() ). 

a= new JButton("Achull Saludll"). 
b = new JButton("Holal este es un botan Sw1ngl"). 
getContentPanel) add( b ). 
getContentPane() add( a). 

addW1ndowL1stener{new cerrarVentana() ). 
setV1s1ble(true J. 

publ1c class cerrarVentana extends W1ndowAdapter { 
publ1c vo1d wlndowCios¡ng(WindowEvent e){ 

d1spose(). 
System ex1I(O). 

) 
) 
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publ1c slatic void ma1n(Stnng argsQ) { 
pruebaFiowLayout f = new pruebaFiowlayout(). 

} 
} 

La salida de esta aplicacrón es: 

'l-~olaléSie'esun'liiitólfSwiílg{1'1i· t·:'SÍ~hu!!~. S~Íud!!, ·1 
- ,"-,;, --:~:_ ·-- -~ .•< '~ ··.:.74~4~·.-:"' ·..:.r?~-"-; ,: ·. 

Se comrenza importando paquetes y heredando de la clase JFrame. tambrén se declaran dos botones 

rmport Java.awt.", 
rmport Java.awt event *; 
rmport Javax.swrng *; 

pubhc class pruebaFiowlayout extends JFrame { 

JButton a. b. 

Ahora definrmos el constructor de nuestra clase. este configura el JFrame fijándole un título y un tamaño. tambrén 
agrega un nuevo Layout de trpo Flowlayout, este Layout tal como lo mdrca la tabla de trpos de Layouts mostrada 
en la seccrón de Interfaz Gráfica y Eventos sirve para acomodar los componentes de manera lrneal, es decrr que 
conforme se agregan se ordenan de rzqwerda a derecha (srn la necesrdad de columnas. srmplementa van uno 
segurdo de otro) 

publlc pruebaFiowlayout() 
setTitle("Fiowlayoutl"). 
setBounds( 50. 50. 350. 80); 
getContentPane().setlayout(new Flowlayout() ); 

a= new JButton("Achu" . Salud""). 
b = new JButton("Hola! este es un botón Swing'"). 
getContentPanel) add( b ). 
getContentPane() add( a ). 

addWrndowlrstener(new cerrarVentana() ). 
setVisible(true). 

Nuevamente recurrrmos a getContentPane() add() observen que prrmero coloqué el botón "b" y despues el "a" 
cosa que se nota en la salrda del programa Frnalmente agregamos un Wrndowlrstener defrnrdo por otra rnnerclass 
y hacemos vrsrble el JFrame medrante setVrsrble(true) 

publrc class cerrarVentana extends WrndowAdapter { 
public vord wrndowCiosrng(WrndowEvent e){ 

díspose(). 
System ex1t(O). 

} 
} 

public statrc vord marn(Strrng argsO) { 
pruebaFiowlayout t = new pruebaFiowlayout(). 

} 
} 

Esta pelicula ya la vrmos. nada nuevo por aqur. 
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Ejemplo de JTextField 

Un JTextFreld es la versión del TextField del Awr, es decir un campo de texto capaz de recibrr datos tales como 
números o cadenas, sería muy fácrl por ejemplo adaptar la versión que hrcimos de la obtención de datos de la 
seccrón de Interfaz Gráfica a Sw1ng Este códrgo no hace realmente nada más que exhibrr los JTextFreld, veamos 
el código y después, su explrcación. 

rmport Java.awt •: 
import Java awt event.*; 
rmport Javax.swing *: 

public class pruebaJTextField extends JFrame { 

JTextField a, b, 

publ1c pruebaJTextField() { 
setTitle(" JT extField 1"); 
setBounds( 50, 50, 300, 150); 

a= new JTextF1eld(); 
b = new JTextF1eld(); 
getContentPane() add( "North", a); 
getContentPane().add( "South", b ); 
a setText("Campo de Texto Norte"); 
b setText("Campo de Texto Sur"), 

addWmdowlistener(new cerrarVentana() ): 
setV1s1ble(true), 

publlc class cerrarVentana extends WrndowAdapter { 
publ1c vo1d wmdowCios1ng(WmdowEvent e){ 

d1spose(), 
System ex1t(O). 

} 
} 

pubhc stat1c vo1d ma1n(Stnng args[]) { 
pruebaJTextF1eld f = new pruebaJTextF1eld(), 

} 
} 

La salrda de la aplrcacrón es 

1' 

' 1 

!l)=-arr'lpo de Te}:to t·~orte 
:r 
¡¡ 
il 
" !1 ,, ,, 
ol ,, 

ilcarnpo de Te,1o [;ur . -

Lo m1smo de s1empre, 1m portar paquetes, heredar de JFrame, declarar componentes (JTextFields "a" y "b"). 

1mport Java.awt *. 

1mport Java awt event *. 

1mport Javax sw1ng *. 

'l 

123 



pubhc class pruebaJTextField extends JFrame { 

JTextField a, b; 

Después definir configurar el JFrame mediante el Siguiente constructor· 

public pruebaJT extField() { 
set Tille(" JT extField !"); 
setBounds( 50, 50, 300. 150); 

a= new JTextField(), 
b = new JTextF1eld(), 
getContentPane().add( "North", a); 
getContentPane() add( "South", b ); 
a setText("Campo de Texto Norte"); 
b.setText("Campo de Texto Sur"); 

addWindowlistener(new cerrarVentana() ); 
setVisible(true); 

Primero fijamos el titulo con setTitle(}, después el tamaño y la pos1ctón con setBounds(), inicializamos los 
JTextF1eld llamado a sus constructores que no rectben argumentos, agregamos los componentes al JFrame 
mediante getContentPane().add() especificando la colocación exacta en el Borderlayout (que es el Layout 
act1vado por default) Finalmente registramos el W1ndowlistener sobre este JFrame que realizara la acción 
espeCificada en la siguiente innerclass: 

publlc class cerrarVentana extends W1ndowAdapter { 
public void WindowCiosing(WmdowEvent e){ 

dispose(). 
System.ex1t(O): 

} 
} 

publ1c static void main(String argsO) { 
pruebaJTextF1eld f = new pruebaJTextField(); 

} 
} 

Y claro colocamos el método ma1n que arranca nuestro programa llamando a su respect1vo constructor. 

Ejemplo de JLabel 

Un Jlabel es la contraparte Swmg de una Label. es dec1r una s1mple et1queta que exh1be texto Este eJemplo 
ut1l1za el Borderlayout predeterminado para colocar dos Jlabel una al Norte y otra al sur 

1mport java.awt ·, 
1mport Java.awt event •. 
import Javax swmg ·: 

pubilc class prueba la beis extends JFrame { 

Jlabel a. b: 

publlc pruebalabels() 
setT 1tle (" J Labels '"): 
setBounds( 50. 50. 250. 150): 

a= new Jlabei("Prueba ."): 
b = new Jlabei("Hola! esta es una et1queta Swmgl"). 
getContentPane().add( "North". a); 
getContentPane().add( "South". b ). 
a setHonzontaiAIIgnment( Jlabel CENTER ), 
b setHonzontaiAiignment( Jlabei.CENTER ). 
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addWrndowlistener(new cerrarVentana() ). 
setVisible(true), 

public class cerrarVentana extends WindowAdapter { 
public void wlndowCioslng(WindowEvent e){ 

dispose(); 
System.ex1t(O); 

} 
} 

public stat1c void main(Stnng argsO) { 
pruebalabels f = new pruebalabels(), 

} 
} 

Es muy Similar a los e¡emplos anterrores por lo que considero que no requ1ere mayor explicac1ón en detalle, su 
sal1da es. 

Hol.a! esta P.S una 

Ejemplo de JTabbedPane 

Esta clase de componente es la mas Interesante de esta introducc1on super bás1ca a los componentes Swing Los 
TabbedPane (Paneles de Tabla) s1rven para 1ntercamb1ar diversas vistas. cada una de estas vistas puede 
contener otros JPanels y dentro de tales JPanels más componentes tales como JButtons. Jlabels o JTextFields.· 
es uno de tantos componentes Interesantes que simplemente no estan d1spon1bles en el Awr 

rmport ¡ava uttl:. 
1mport ¡a va awt •. 
1mport ¡avax.sw1ng *. 

1mport ¡avax sw1ng border *. 

pubilc class prueba Tablas extends JPanel { 

public prueba Tablas() { 
JTabbedPane tablas 
JPanel panel. 

setlayout(new Borderlayout()). 

tablas= new JTabbedPane(). 

panel = new JPanel(): 
panel add( new Jlabei("Pnmero") ). 
tablas addTab("Primero". panel) 

panel = new JPanel(). 
panel add( new Jlabei("Segundo") }. 
tablas addTab("Segundo". panel) . 
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panel = new JPanel(). 
panel.add( new Jlabei("Tercero") ); 
tablas addTab("Tercero", panel), 

tablas.setSelectedlndex(O); 
add(tablas. "Center''); 

} 

public stat1c void main(String argsO) { 
JFrame f = new JFrame(''Tablasll"), 
prueba Tablas p = new prueba Tablas(); 
f.getContentPane().add(p, "Center"), 
f.addWindowL1stener(new cerrarVentana()); 
f.setBounds(25, 25, 200, 100); 
f seMsible(true); 

) 
} 

La sal1da de esta aplicación es: 

m!Tablas!! ·¡g~~~ 

Tercero 

Pnmero importamos diversos paquetes necesanos para ut11izar tablas. esta vez son mas que en los antenores 
ejemplos 

tmport java.util *, 

tmport Java awt ~: 
tmport javax.swing. ·: 
1mport Javax.swing.border.*: 

Soy s1ncera. aún estoy aprendiendo a usar Sw1ng al 1gua! que ustedes por lo que debo 1nvest1gar mas a fondo la 
razon por la cual se 1mportan tantos paquetes Recuerden que este es un curso para pnnc1prantes al menos por 
ahora 1 Observen que en este programa no heredamos la clase pnnc1pal directamente de JFrame smo de JPanel, 
Sin embargo si ut1hzaremos un JFrame que exh1b1ra nuestra JTabbedPane lo que pasa es que esta vez el 
programa no se centrara en def1n1r el JFrame s1no un1camente utilizar uno sencill1t0 para exhibir un muy elaborado 
JPanel. 

publlc class prueba Tablas extends JPanel { 

El constructor de nuestra clase queda 

publlc prueba Tablas() { 
JTabbedPane tablas. 
JPanelpanel. 

setlayout{new Borderlayout{)). 

tablas= new JTabbedPane(), 

panel= new JPanel(). 
panel add( new Jlabei("Pnmero") ): 
tablas addTab("Pnmero". panel). 

panel = new JPanel(). 
panel add( new Jlabei("Segundo") ). 
tablas addTab("Segundo", panel). 
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panel = new JPanel(); 
panel add( new Jlabei("Tercero") ), 
tablas.addTab("Tercero", panel); 

tablas setSelectedlndex(O); 
add(tablas, "Center''); 

} 

Primero declaramos un JTabbedPane nombrado "tablas", después un JPanel nombrado "panel" ¿se nota que 
tengo mucha 1mag1nación verdad?, en fin. Después fiJamos como Layout de nuestro Panel como Borderlayout. 
recuerden que tanto Frames, JFrames como Panes y JPanels soportan Layouts Ahora s1gue algo cunase. 
utilizamos el m1smo obJeto panel tres veces (llamando en tres ocasiones a su constructor) esto es para poder 
agregar tres Panels distintos al JTabbedPane nombrado "tablas", claro que es posible declarar tres distintos 
JPanel cada uno con su prop1o nombre y sus prop1as características pero aquí con el único propos1to de mantener 
el eJemplo relativamente s1mple se util1za el mismo JPanel (modificandolo ligeramente en cada caso) para 
agregarlo al JTabbedPane. La función addTab() que actúa sobre el objeto "tablas" de la clase JTabbedPane() 
s1rve para agregar una "tabla" (que en este caso son panels), el obJeto "tablas" actúa como admmtstrador de cada 
una de los JPanels agregados, el pnmer argumento es el nombre con el cual vamos a 1dent1ficar cada tabla y el 
segundo la tabla propiamente que queremos agregar, recuerden: creamos tres JPanel baséndonos en el m1smo 
nombre pero na· en el m1smo contenido pues cada uno posee una Jlabel diferente, lo 1deal seria declarar cada 
JPanel de manera mdepend1ente 

Fmalmente desde el método mam creamos un nuevo JFrame que será el que contendrá todos los compor<~entes 
preparados inclu1do obviamente el JTabbedPane. 

publlc stat1c vo1d ma1n(Stnng argsO) { 
JFrame f = new JFrame("Tablas""), 
prueba Tablas p = new pruebaTablas(). 

subJPanels 
f getContentPane().add(p, "Center''), 

clase) 
f addWtndowL1stener(new cerrarVentana()). 

veremos mas abaJO 

} 
} 

f setBounds(25, 25, 200, tOO), 
f setV1s1ble(true), 

//Crea el JFrame que contendré todo 
//Crea un JPanel que contendra el JTabbedPane y los 

//agrega al JFrame el JPanel pnnc1pal (creado a part1r de nuestra 

//agrega un WmdowL1stener defin1do en una clase adtctonal que 

/!Ftja la postctón y el tamaño del JFrame 
//Hace VISible el JFrame 

Estas functones que antenormente habíamos defrntdo en el constructor tambtén se pueden 1nvocr:~r desde el 
extenor de la clase pues todas son publtc. untcamente recurnmos al operador punto y ltstot En esta ocasión 
nuestra clase heredaba de JPanel. stn embargo s1gue stendo un programa basado en un JFrame que debe ser 
cerrado as1 que debemos deftntr en otra clase a parte nombrada "cerrarVentana" el objeto Wtndowlistener que 
se encargara de cerrar la apltcac1on 

tmport Java awt *. 

tmport Java awt event *. 

publtc class cerrarVentana extends WtndowAdapter { 
publtc votd wmdowCiostng(WtndowEvent e) { 

} 
} 

Wtndow wtn:;;:: e getWtndow(). 
wtn dtspose(). 
System ex1t(Oi 

Como ahora esta no es una tnnerclass debe obtener de alguna manera la ventana que se pretende cerrar. 
afortunadamente para nosotros el Objeto WtndowEvent puede obtener tal ventana mediante el método 
getWtndow() El metodo dtspose() untcamente esta dtspontble para las subclases de "Wtndow", como Frame y 
JFrame son subclases de esta funciona a la perfecctón Si estan Interesados en aprender muchistmo mas sobre 
Swtng constgan el JavaTutonal que es el curso ofictal de Sun Mtcrosystems. este se consigue en 

http.//www 1ava sun com 

,., 
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Buscando· Java Tutorral, el único defecto de este Tutonal es que es de unos 1OMb y además esta en Inglés, 
suerte 

J2X 

-· 
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Serialización 

- G Qué es Seriahzactón? 
- EJemplo de Serialtzactón - Programa Administrador de Cltentes 
- Pseudocódigo del Programa 
- Código del Programa 
- Explicación del Cód1go 
- Ba¡ar el Cód1go Fuente del Programa 

Nota: Para comprender bten esta sección debes consultar el tema de Vectores de la sección de Temas 
Adtctonales 

La senahzactón de objetos es un recurso stmple y poderoso para guardar y recuperar grandes cantidades de 
mformactón de d1versa naturaleza de manera muy fácil. Aunque es una técmca relativamente lenta comparada con 
el uso de por ejemplo Archtvos de Acceso Aleatono o Secuenctal es con mucho la más stmple, en éste capitulo 
vamos a estudtar un ejemplo de senallzactón mediante el uso de Vectores, no es el más óptrmo ni el más efictente 
pero ilustra su funcionamiento 

¿Qué es la serialización objetos? 

La 1dea es muy simple, Java es un lenguaje Orientado a Objetos de modo que podemos crear clases que 
representen tales objetos de manera muy rápida, en el ejemplo con Archivos de Acceso Aleatono los datos 
guardados eran pnncipalmente pnmit1vos y debíamos Implementar diversas clases tanto como para acceder a 
ellos como para guardarlos. como en Java el elemento principal son Objetos pues que mejor que guardar objetos 
completos, la senahzación perm1te guardar o transm1t1r objetos completos con todas sus vanables (caracterist1cas) 
y métodos (comportamiento) Así por ejemplo. s1 tenemos la clase 'cliente' y tal clase t1ene por variables: nombre. 
dirección. teléfono. etc podemos guardar tantos clientes como queramos cada uno con sus datos especificas s1n 
neces1dad de guardar dato por dato. todo se guarda de una sola vez. Precisamente el ejemplo de ésta sección es 
una pequeña aplicación que guarda objetos de t1p0 cliente en un Vector. otra ventaja de la senalizac1ón además 
de ahorrarnos ttempo y factlttarnos el trabajo es que pract1camente cualquier objeto puede ser senalizado. sea un 
arreglo. un vector, una lista. etc Por si todo lo antenor fuera poco la mterfaz serializable no cont1ene métodos, así 
que solo bastara colocar al pnnc1p1o de nuestra clase 1mplements Serializable y listo. nuestra clase puede ser 
senal1zada. 

Ejemplo de Serialización -Pequeño Administrador de Clientes 

Ahora veamos un ejemplo. aunque es pequeño es ya sumamente util Primero veamos el problema a grandes 
rasgos: 

Crear un programa que admintstre clientes. cada cliente ttene como datos· nombre. dirección. nUmero Telefónico y 
nUmero de fax. El programa debe permtltr altas. modtficaciones y baJas de clientes. Los clientes deben ser VISibles 
en todo momento 

Este programa es senc1llo. usaremos Vectores porque es lo más s1mple para adm1mstrar clientes aunque como lo 
he dicho qu1zás no sea lo más efic1ente en cuest1ón de t1empo del procesador, pero bueno ... que mas da, en estos 
t1empos nuestras computadoras son más poderosas de lo que necesitamos asi que vamos a explotarlas. aún así 
muchos programadores profesionales aUn usan Vectores (Por c1erto. una técnica mas eficiente seria usar un 
arreglo de clientes o un ArrayL1st) Bueno. el SIQUiente paso es crear una clase 'cliente'. en tal clase 
Implementaremos la mtertaz senahzable y defin1remos las vanables pertinentes para almacenar los datos. 
observen lo stmple que es hacer nuestro cliente 'senal1zable'. tamb1én es Importante mciUJr java.to: para poder 
senal1zar 

1mport Java 10 •. 

public class cliente 1mplements Senal1zable { 

, .. 
·Las datos generales del cl1ente 
• 1 
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pnvate String nombre= null, domicilio= null; 
pnvate int telefono, fax: 

1 .. 

•clase cliente 
•@author JPP 
•@versron 1.0 Septrembre 2002 
.1 

1 .. 
*Constructor de la clase cliente 
•@param nombre El nombre del Cliente 
*@param numero El número de cliente 
• 1 

publ1c cliente(Stnng nombre, Stnng domicilio. 
int telefono. rnt fax) { 

th1s nombre= nombre, 
th1s dom1ciiJO = domicilio: 
this.telefono = telefono; 
thls fax =fax. 

1 .. 

*Obtiene el nombre del cliente 
*@return Una cadena con el nombre 
• 1 

public Stnng getNombre() { 
return nombre: 

} 

r· 
*Obtiene la dtrecc1on del chente 
*@return Una cadena con la direcc1ón 
• 1 

publrc Stnng getDrrec() { 
return domlcllto. 

} 

r· 
·obtiene el número de Teléfono del cl1ente 
*@return Un entero con el numero 
• 1 

publrc rnt getTel() { 
return telefono. 

, .. 
·obt1ene el numero de Fax del cliente 
·@return Un entero con el numero 
• 1 

publrc int getFax() { 
return fax 

¡-· 

"Obt1ene la cadena que representa éste cliente 
*@return Una cadena con la descripción completa del cliente 
·¡ 

publrc Strrng toStnng() { 
return "Nombre "+nombre+"."+ domiCiliO+". Tel " 
+ telefono +".Fax "+fax: 
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} 

Pseudocódigo del Programa 

Ya que tenemos la clase por senalizar, ya podemos pensar en cómo crear una interfaz gréifica y un administrador 
s1mple para maneJar múltiples clientes. Ahora, s1 la 1dea es almacenar los datos en un archivo debemos pensar en 
ciertas posibilidades, al in1C1ar el programa puede que los datos ya estén presentes en un archivo o bien puede 
que no ex1stan los datos, pero los datos van a estar en un Vector y ¿cómo se obtienen vectores desde un archivo? 
¿cómo se guardan?. Antes de responder lo antenor con detalle vamos a pensar en térm1nos de pseudocódigo, los 
pasos que deberá realizar el programa son 

Checar SI ex1sten datos guardados 
- S1 están guardados, tomarlos y usarlos 
- Si no estan guardados, crear una lista de clientes nueva 

2 Exh1b1r los datos en pantalla 
3 Tentendo los datos poder realtzar. 

- Alta de un nuevo cltente 
- BaJa de un cltente existente 
- Modtficactón de un cltente existente 

4. Al termtnar el programa guardar todos los datos, tal como están 

A grandes rasgos lo anterior es el programa. Ahora vamos a refinar mas el pseudocódtgo anterior, para guardar 
los clientes usaremos Vectores, si consultas la Java API notarás que la clase Vector es serialtzable de modo que 
podemos guardarlos fácilmente, tambten como ya declaramos nuestra clase 'cltente' serializable entonces significa 
que podemos guardar cltentes y senaltzarlos en un Vector sin problemas Tomando en cuenta lo antenor tenemos: 

1. Revtsar st el archivo de datos existe 
- St extste. tomar el vector de cltentes almacenado en él 
- St no existe. crear un nuevo vector para administrar cltentes 

2. Exhtbir el contenido del Vector en pantalla. es dectr. exhtbtr cada cliente 
3. Teniendo los cltentes del Vector poder realizar· 

- Alta de cliente. o lo que es lo mtsmo agregar un nuevo elemento 
- BaJa de cliente. en un Vector es tan sencillo como borrar el elemento del indtce deseado 
- Modtficactón de cliente, en un Vector bastara con sobrescribtr el elemento del índtce deseado 

4. Al term1nar el programa guardar el Vector de clientes a un archtvo "clientes.dat" 

Bien. ahora solo resta hacer el programa en Java. el programa princtpal heredará de Frame (porque es una 
aplicación. no un applet) tamb1én tmplementará la tnteriaz Acttonltstener para manejar los eventos de los botones, 
en general la Interfaz Gratica será muy s1m1lar a la presente en el eJemplo de Vectores de la secctón de Temas 
Adicionales. Antes de ver el códtgo les dtré como se guarda un objeto cualquiera hacia un archtvo y cómo se 
recupera 

Guardando un objeto en un archivo 

En éste ejemplo guardamos un obJeto de ttpo Vector nombrado miVector. primero creamos un FluJo de Salida de 
Objetos (ObjectOutputStream) nombrado sal1daDatos. el constructor de tal objeto rec1be como argumento un Flujo 
de Sal1da de Arch1vo (FileOutputStream) que def1ne al mismo tiempo en su constructor el nombre del arch1vo para 
guardar el vector cltentes dat. escnb1mos el vector en el archtvo med1ante el metodo wnteObject y por ult1mo 
cerramos el fluJo de salida de objetos Todo debe 1r en una sentencia try-catch que atrapa la excepctón 
IOExceptton (Excepc1on de Entrada/Sal!da) ya que al escnb1r el objeto puede que el dtsco duro se encuentre lleno 
o que no tengamos perm1so de escntura. dtcho sea de paso no es pos1ble escribrr objetos seriahzados a un 
archtvo desde un applet La sentencta try-catch muestra la excepción en el caso de que se lance. 

try { 
ObtectOutputStream sal1daDatos = new ObjectOutputStream( 
new F11eOutputStream("cl1entes.dat")) 
sa ltda Datos. wnteO bject( m 1 Vector). 
salida Datos clase(). 

} catch(IOExceptlon ex) { 
System out pnntln("Error al guardar datos"+ ex.toStnng()). 

} 

131 



Recuperando un objeto de un archivo 

Recuperar objetos de un Archivo es s1m1lar a guardarlos. Primero creamos un FluJO de Entrada de Objetos 
(ObjectlnputStream) nombrado entradaDatos. como argumento de su constructor pasamos precisamente el 
archivo de ongen de datos med1ante un FluJo de Entrada de Archivo (FilelnputStream) con el nombre clientes.dat, 
para obtener el objeto Vector almacenado en ese archivo usamos el método readÜbJect() de la clase 
ObjectlnputStream y aplicamos un cast (Vector) para que el Vector tome su forma orig1nal. Tambien se incluyen 
dos sentencias try-catch, la pnmera se encarga de atrapar una excepción del tipo IOExcept1on (Excepción de 
Entrada/Salida) que podria lanzar la lectura del ob¡eto y la segunda se encarga de atrapar una excepción del tipo 
ClassNotFoundExcept1on (Excepción por clase no encontrada) que podría lanzar el cast que aplicamos sobre el 
contenido del arch1vo, por s1 nos confundimos y deseamos obtener un ObJeto que ongmalmente no guardamos allí. 

try ( 
try { 

ObJectlnputStream entradaDatos = new ObjectlnputStream( 
new FilelnputStream("clientes.dat")). 
m1Vector; (Vector)(entradaDatos.readOb¡ect()). 
entrada Datos clase(): 
System.out.println("Datos ex1stentes recuperados"): 

} catch (CiassNotFoundExceptmn ex) { 
System out.pnntln("Error al recuperar datos" + ex toStnng()), 

} 
} catch(IOExceptlon ex) { 
System out pnntln("Error de entrada de datos" + ex.toStnng()), 

} 

Código del Programa Principal 

Ahora veamos el programa El cód1go es relativamente extenso. al final mostraremos su expl1cac1ón. 

tmport java io '" 
1mport java awt ", 
1mport Java awt event ". 
1mport java ut1l Vector: 

publ1c class cllenteSenallzacion extends Frame 1mplements Act1onl1Stener { 

Button agregar. eliminar. modificar: 
L1st l1staCl1entes 
stat1c Vector m!Vector. 
diente e 

r· 
*Constructor del Frame pnnc1pal 

·¡ 

publlc cllenteSenaiJzaclon() { 
agregar= new Button("Agregar Cliente") 
eliminar = new Button("EI1m1nar Cliente"). 
modlfJcar = new Button("ModlfJcar Cliente"). 
l1staCI1entes = new L1sl(). 
IJstaCI1entes setMullipleMode(false) 
setlayout(null). 

agregar setBoundsl25. 35. 150. 25). 
el1m1nar setBoundsl225 35. 150. 25). 
mod1ficar setBounds(425 35. 150. 25). 
l1staCI1entes setBounds(25. 75. 550. 200). 

add(agregar). 
add(l1staCI1entes). 
add(el1m1nar). 
add(mod1f1car). 
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agregar.addActtonlistener(this); 
eltmtnar.addActionlistener(this); 
modtficar addActionListener(lhts), 

addWindowlistener(new WindowAdapter() { 
public void windowCiosing(WindowEvent e) { 
setVistble(false); 
dispose(); 
guardarDatos(); 
System exit(O), 

} 
}); 

actualizarLtstaCiientes(); 
} 

, .. 
""Guarda los datos en un archivo 
* nombrado cl1entes.dat 
•¡ 

public void guardarDatos() { 
try { 

ObjectOutputStream saltdaDatos = new ObjectOutputStream( 
new FileOutputStream("clientes.dat")); 
salida Datos writeObject(mtVector), 
salidaDatos.close(); 
System.out.println("Datos guardados."). 

} catch(IOExceplion ex) { 

} 
} 

/' 

System.out.pnntln("Error al guardar datos"+ ex toStnng()) 

Método pnvado que actualiza 
la l1sta de clientes. pnmero l1mp1a 
la lista y después toma los datos nuevos 
del contenrdo del Vector 
·¡ 

pnvate void actualizarllstaCI1entes() { 
ltstaCitentes.removeAII(): 

/' 

¡f{m!Vector != null) 
for(int 1 = O. i < m1Vector.slze(). ++i) 

ltstaCitentes.add(mtVector.elementAt(i) toString()). 

Método act1onPerformed que controla 
las acc1ones al oprimir los botones 
·¡ 

public void actlonPerformed(ActionEvent e) { 
tf(e getSource() ==agregar) { 
ventanaChente vcliente = new ventanaCiiente(). 
vchente.addWmdowllstener(new WtndowAdapter() { 
publ1c votd windowCiosed(WindowEvent wevt) { 

} 
} ) ; 

1f(c 1= null) 
m1Vector.add Element(C). 

e = null. 
act u a l1za rL istaC 1 ientes(). 

} else tf(e getSource() == elimtnar) { 
1f(l1staCI1entes getSelectedlndex() '= -1) 

mtVector removeEiementAt(listaCitentes.getSelectedlndex()), 

' 
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actuahzarL1staCiíentes(), 
} else 1f(e.getSource() == modificar) { 
mt 1 = llstaCiíentes.getSelectedlndex(), 
if(i !:;: -1) { /Nerificar que se selecc1ono un elemento 

e= (chente)(miVector.elementAt(í)); 

} 
} 

} 

r 

ventanaCI1ente vcliente = new ventanaCitente(); 
vcl1ente modifCiíente(c); 
vcliente.addW1ndowLístener(new WíndowAdapter() { 

pubhc vo1d w1ndowCJosed(WmdowEvent wevt) { 
1f(c '= null) 

} 
} ), 

m1Vector setEJementAt(c, llstaCIIentes.getSelectedlndex()); 
e= null: 
actuallzarllstaCiientes(), 

Método Mam, ésta es una apllcaclon, 
aquí se 1n1Cial1za un nuevo cllenteSenahzac1on 
•¡ 

publ1c stat1c vo1d mam(Stnng args[)) { 

File f = new File("cllentes.dat"), 

1f(f ex1sts()) { 
try { 
try { 

ObjectlnputStream entrada Datos = new ObjectlnputStream( 
new FllelnputStream("cllentes dat")), 
m1Vector =(Vector)( entrada Datos readOb¡ect()), 
entrada Datos closel), 
System out pnntln("Datos existentes recuperados"). 

} catch (CiassNotFoundExcept1on ex) { 
System out pnntln("Error al recuperar datos"+ ex toStnng()). 

} catch(IOExcept1on ex) { 
System out pnntln("Error de entrada de datos"+ ex toStnng()). 

} 
} el se { 
m1Vector::: new Vector(). 
System out pnntln("No ex1sl1an datos. creando nuevos "). 

cllenteSenallzaclon e = new clienteSenal¡zacJon() 
e setTitle{"EJemplo de Senal1zaclon"). 
e setBounds(100 150.600. 300). 
e setV1s1ble(true¡ 

r 
AqUI se declara la clase Interna o 1nnerclass 
ventanaCI1ente s1rve para agregar y mod1f1car clientes 
·¡ 
publ1c class ventanaCI1ente extends Frame 1mplements Acllonllstener { 

Button aceptar. 
Label nombre. d1rec. tel. fax. 
TextF1eld !nombre. td1rec ttel, tfax. 
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!/Constructor de ventanaCiiente 
public ventanaCiiente() { 
super("Nuevo Cliente"); 
setLayout(new GridLayout(5, 2)); 

nombre= new Labei("Nombre:"); 
d1rec = new Labei("Dirección·"): 
tel = new Labei("Teléfono:"); 
fax = new Labei("Fax:"); 
!nombre= new TextField(); 
td1rec = new TextField(), 
ttel = new TextF1eld(); 
tfax = new TextF1eld(); 
aceptar= new Button("Aceptar"), 

add(nombre); 
add(tnombre); 
add(direc), 
add(td~rec); 

add(tel), 
add(ttel); 
add(fax), 
add(tfax); 
add(aceptar); 

aceptar.addActionL1stener(th1s); 

addWíndowL1stener(new WmdowAdapter() { 
pubhc vo1d w1ndowCiosmg(W1ndowEvent e) { 

setV1s1ble(false); 

} 
} ), 

d1spose(), 

setBounds(200, 200, 350. 150); 
setV1s1ble(true). 

} 

/ .. 
*FiJa los datos de un cliente para 
• que pueda ser modificado 
·¡ 

publ1c void mod1fCI1ente(cliente che) { 
,\ !nombre setText(clie getNombre()). 

tdirec. set T ext( cl1e. getD1 re e()): 

} 

ttel.setT ext(String valueOf(clie .getT el())). 
!fax setText(Stnng valueOf(che.getFax())). 

r 
Control de las acciones del botón. 
al agregar un nuevo cliente 
·¡ 

public void actlonPerformed(ActlonEvent e) { 
1f(e getSource() ==aceptar && !nombre getText() 1= null 
&& td~rec getText() 1= null && ttel getText() '= null 
&& tfax.getText() '= null) { 

e= new cliente(tnombre getText(). tdirec getText(). 
lnteger.parselnt(ttel getText()). 
lnteger parselnt(tfax getText())). 
setVisible(false), 
d1spose(). 

.: 
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} 

} 
} 

} 

Salida del programa (después de haber agregado 5 clientes), el link para ba¡ar el código completo de las dos 
clases se encuentra hasta abaJO: 

Htrnbrf'' Rodr:g<:· U.lüló':, Pactlito, t-.Jo . .?3 Tel 5::! J 4.43::-J, Fax :=23.U583 

1 J•>mnr;;: >\!1uro (•o:1r:Lé1, A•c-v }{I-:'C1encotl, l¡;l ~;45 ::'1 ~95. f o:.: $l61390:? 
r./:·rntJre: CeS.H Ar~va:o, Ce<! a-:;. 1\1;:: 2~. T;:-1 567! ~·J5~. F .1::.: 556 ;?;1 t 1 
llürntJr\3 A~tr<ma B;u·;t;, Prol J!.If.¿cr~,;. T•JI 5L·21128-', F;;. ~75f.4B1:' 

1'/i"llntlr€" ~;Hr;; LUC1,1, ~wadm l.:J, To:l 5E•i'J:ú 1 :.!. f ar 51.1!2"321 ~ 

Explicación del Código del Programa Principal 

Pnmero Importamos los paquetes necesanos. la mterfaz gráfica y el manejo de eventos reqweren del Java awt *, 
Java awt event *, mrentras que el paquete que cont1ene la clase Vector se encuentra en Java.utli y el que t1ene las 
clases de FlUJOS de entrada/salida es el Java lo.*, 

1mport Java 10 *. 
1mport Java awt *, 

1mport Java awt.event *, 

1mport ¡ava utll Vector. 

Ahora declaramos nuestra clase heredando de Frame e Implementando un Act1onllstener. tamb1en declaramos 
las vanables globales. en éste caso se trata de algunos elementos graficos como los tres botones y la lrsta de 
clientes. tamb1en declaramos un Vector para almacenar los cl1entes y un cl1ente temporal nombrado 'e' para los 
mov1m1entos y modificaciones. el Vector debe ser declarado como stat1c para que mcluso las 1nnerclases o clases 
Internas que usaremos puedan tener acceso para manipularlo 

publ1c class cllenteSenal¡zac¡on extends Frame 1mplements Act1onllstener { 

Button agregar. el1m1nar. mod1f1car. 
Llst l1staCIIentes. 
stat1c Vector m1Vector. 
cliente e 

El constructor IniCializa los elementos de la lnteriaz Graf1ca y los pos1c1ona de acuerdo a las coordenadas 
med1ante setBounds(), por esta razon quitamos el Layout predeterminado, también fiJamos la L1sta en modo 
s1mple mediante setMultlpleMode(false). con esto garantizamos que solo un chente sera eleg1ble a la vez. Al fmal 
reg1stramos los 11steners de los botones y el encargado de cerrar la ventana, en tal secc1ón de codigo llamamos al 
metodo guardarDatos() para almacenar todos los ubjetos precisamente al cerrar la aplicación Por último 
actualizamos la l1sta de clientes mediante actual¡zarllstaCIIentes(), para exh1b1r los chentes existentes, SI es que 
los hay 

! .. 

·constructor del Frame pnnc1pal 
'! 
pubhc cllenteSenal1zac1on() { 
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} 

agregar= new Button("Agregar Clrente"), 
elrmrnar = new Button("Ehmrnar Cliente"), 
modificar= new Button("Modificar Cliente"); 
listaCiientes = new Lrst(); 
listaCiientes setMultrpleMode(false); 
setlayout(null), 

agregar.setBounds(25, 35, 150, 25), 
eliminar setBounds(225, 35, 150, 25); 
modificar.setBounds(425, 35, 150, 25), 
hstaChentes setBounds(25, 75, 550, 200); 

add(agregar), 
add(hstaCirentes); 
add(elrmmar), 
add(modrfrcar), 

agregar.addActJonllstener(this), 
ell m1na r. addAct1on L1stener(th 1s); 
modrficar.addAct10nLrstener(thrs); 

addWrndowlrstener(new WmdowAdapter() { 
publrc vord wrndowCiosrng(WrndowEvent e) { 
setVrsrble(false): ' 
drspose(); 
guardarDatos(), 
System exrt(O), 

} 
} ) ' 

actua l1za rL1staC l1e ntes(). 

, .. 
*Guarda los datos en un archiVO 
• nombrado clientes dat 
·¡ 

publrc vord guardarDatos() { 
try { 

ObjectOutputStream salrdaDatos = new ObjectOutputStream( 
new FlleOutputStream("cllentes dat")) 
salida Datos wnteObject(m!Vector) 
salida Datos clase(), 
System out pnntln("Datos guardados"). 

} catch(IOExceptron ex) { 

) 
} 

System out pnntln("Error al guardar datos "+ ex toStnng()). 

El metodo antenor nombrado guardarDatos() se encarga de crear el flujo de sal1da que almacenara el vector en el 
arch1vo 'clientes dat'. esta pel1cula ya la v1mos El metodo SIQUJente (de abaJo) es el encargado de actualizar el 
conten1do de la l1sta de acuerdo al contenido del Vector Como el metodo add() de la clase L1st solo agrega 
elementos Stnng (pero no los qu1ta) debemos l1mp1ar la l1sta en cada actual1zac1on med1ante removeAII(). Checar 
la cond1C1on m1Vector 1= null prev1ene una consulta en un Vector 1nex1stente, Sin ésta comprobación provocaríamos 
una excepc1on sobre el Vector (que estana vac1o) tal error no sena grave pero SI molesto, en pocas palabras 
garant1za que no se exh1ban datos SI estos no ex1sten Accedemos al elemento mediante su ind1ce. el c1clo for 
garant1za que se exh1b1ran los datos presentes al checar el tamaño del Vector, se muestra la representación de 
cadena para cada cl1ente med1ante toStnng(), recuerden que toStnng() es el úniCO método accesible de manera 
directa (Sin neces1dad de hacer una promoc1on) porque el de la clase cl1ente sobrescnbe el de la clase Object 

r 
Metodo pnvado que actualiza 
la l1sta de cl1entes. pnmero l1mp1a 
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la lista y después toma los datos nuevos 
del contenido del Vector ., 
prívate void actualizarL1staCiientes() { 
listaChentes.removeAII(); 
if(miVector '= null) 

for(mt r =O, i < mrVector.size(): ++i) 
listaCIJentes.add(miVector.elementAt(i).toStnng()); 

Ahora vrene lo relativamente complicado Dentro del srgurente método vrenen las accrones a realizar para cada 
uno de los tres botones agregar, elrmmar y modrficar clrente Para agregar un clrente se abre una ventana nueva 
defimda en la mnerclass (mostrada más abajo) nombrada como vcliente (tipo ventanaChente), se trata 
srmplemente de una ventana que obtiene los datos del clrente. en tal ventanrta regrstramos un wrndowlistener que 
'pondrá atencrón' al momento de que la ventanita se cierre, cuando suceda agregará un clrente (sr es que es válida 
o lo que es lo mrsmo, desrgual de null) y actualrzará la lrsta de clrentes para mostrar los cambros realrzados en el 
contenrdo del Vector Para elrmrnar un cliente simplemente se verifica si la lrsta tiene al menos un elemento 
seleccronado (desrgual de -1) y sr es así se elrmrna ese elemento medrante el método removeEiementAt() de la 
clase Vector. recuerden que el índice de la Lrsta y el indrce del Vector rmcra en cero, son rguales, por eso es 
posrble hacer esto 

r 
Método actronPeliormed que controla 
las acciones al oprrmrr los botones ., 
publ1c vo1d actJonPerformed(ActlonEvent e) { 
1f(e.getSource() == agregar) { 
ventanaCitente vcliente = new ventanaCiiente(). 
vche.nte.addWmdowLJstener(new WmdowAdapter() { 
public vo1d windowCiosed(WmdowEvent wevt) { 

} 

} 1' 

íf(c '= null) 
mrVector addEiement(c); 

e= null, 
actualrza rlr staC !rentes(). 

} else 1f(e getSource() == ehm1nar) { 
¡f(l1staCI1entes getSelected IndexO '= . 1 1 

mrVector removeEiementAt(lrstaCirentes getSelectedlndex()). 
actualrza rlr sta e !rentes(): 

} else ¡f(e getSource() ==modificar) { 
mt r = lrstaCirentes getSelectedlndex(). 
rf(r 1= -1) { /Nenfrcar que se seleccrono un elemento 

e= (clrente)(mrVector.elementAt(r)). 
ventanaCirente vcltentc = new ventanaCiiente() 
vclrente modrfCirente(c¡ 

} 
} 

} 

vclrente addWrndowlrstener(new WrndowAdapter() { 
publrc vord wrndowCiosed(WrndowEvent wevt) { 

1f(c 1= null) 

} ): 

miVector setEiementAt(c. lrstaCirentes getSelectedlndex()). 
e= null, 

actualrzarlrstaCiientes(). 

En la parte frnal del melado anterror tenemos la aceran de modrficar un cliente existente La comprobación se hace 
nuevamente sr por lo menos un elemento de la lista se encuentra seleccronado (drstrnto de -1, mediante la vanable 
entera 'r') despues tomamos el clrente elegido del Vector usando el índrce (tomado de la lrsta) mediante un cast y 
lo pasamos a la varrable global clrente nombrada 'e' Posterrormente abrrmos una ventanita para ed1tar al cliente 
recren tomado del Vector y fiJamos sus datos medrante el llamado a la func1ón modrfCiiente(c); Finalmente 
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registramos un WindowL1stener que será el encargado de actualizar el cambio realizado al cliente y actualizar la 
l1sta, nótese que todas las modificaciones del cliente quedan a cargo de la ventamta 'vcliente'. ésta secc1ón del 
programa le deja todo el trabajo y no hace nada más que pasarle el cliente, más adelante veremos cómo la 
ventanita se encarga de modificarlo. 

El método siguiente es el que 1nic1a la apl1cac1ón. El método mam contiene primero una vanable F1le que se 
encargará de comprobar si el archivo 'clientes.dat' existe o no realmente. Es importante tener presente que un File 
existe para obtener datos de un arch1vo los cuales incluyen su ex1stenc1a, no se trata de un archivo s1no de un 
medio para obtener información de un arch1vo. Así, si el archivo nombrado 'f existe se toma el Vector que tiene 
almacenado tal como se explicó anteriormente, si el archivo 'f no existe pues mucho menos el Vector así que se 
crea uno nuevo. 

/' 
Método Mam, ésta es una apl1cac1ón, 
aquí se imciahza un nuevo cllenteSenalizacion 
•¡ 
pubhc static void mam(Stnng argsOJ { 

F1le f = new File("clientes.dat"), 

if(f.exists()) { 
try { 
try { 

Ob¡ectlnputStream entradaDatos = new Ob¡ectlnputStream( 
new FllelnputStream("clientes dat")), 
m1Vector = (Vector)(entradaDatos readObject()); 
entradaOatos clase(). 
System out.pnntln("Oatos existentes recuperados"). 

} catch (CiassNotFoundExcepllon ex) { 
System out pnntln("Error al recuperar datos" +ex toStríng()), 

} catch(IOExcepllon ex) { 
System out pnntln("Error de entrada de datos"+ ex.toStnng()), 

} 
} else { 
m1Vector = new Vector(). 
System out pnntln("No ex1st1an datos, creando nuevos "). 

} 

cltenteSenallzacJon e = new cltenteSenaliZaCIOn(). 
e setT1tle("E¡emplo de Senal1zac1on"). 
e setBoundsi100 150.600. 300) 
e setVis1ble(true). 

En !a parte f1na! de! metodo ma1n se 1n1C1al1za la ventana del programa pnnc1pal. también se espec1f1can algunas 
prop1edaaes como t1tulo y posicionamiento A continuación y dentro de la m1sma clase antenor se declara una 
clase mterna que def1mrá las propiedades de la ventan1ta encargada tanto de agregar como de modif1car a los 
clientes Sus propiedades son similares a la ventana pnnc1pal, tamb1en hereda de Frame e 1mplementa un 
ActionL1stener encargado de mane¡ar los eventos de sus prop1os botones. 

/" 
Aqu1 se declara la clase Interna o mnerclass 
ventanaCI1ente. s1rve para agregar y modificar clientes 
·¡ 

pubhc class ventanaCI1ente extends Frame 1mplements Act1onl1Stener { 

Declaramos algunas vana bies graficas tales como Botones. Etiquetas y Campos de Texto. el constructor también 
especifica cienas características de la ventana. por e¡emplo un G1rdlayout() (acomodamiento de componentes en 
cuadricula o retícula) de 5 l1neas y 2 columnas. después de .1mciahzar los componentes los agregamos en orden 
de acomodamiento prec1so para que se muestren apropiadamente. SI desean más información rev1sen la secc1ón 
de Interfaz Gráfica 

.-
-, 
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Button aceptar: 
Label nombre, direc, tel. fax: 
TextField tnombre, tdirec, ttel, tfax: 

//Constructor de ventanaCI1ente 
public ventanaCiiente() { 
super("Nuevo Cliente"): 
setlayout(new Gndlayout(5. 2)), 

} 

nombre = new Labei("Nombre:"); 
d~rec = new Labei("D~rección."). 
tel = new Labei("Teléfono "): 
fax= new Labei("Fax:"): 
tnombre = new TextField(): 
tdirec = new TextField(), 
ttel = new TextField(). 
tfax = new TextF1eld(): 
aceptar= new Button("Aceptar"), 

add(nombre): 
add(tnombre), 
add(d~rec): 

add(td~rec): 

add(tel). 
add(ttel): 
add(fax). 
add(tfax): 
add(aceptar). 

aceptar addActJonlistener(thJs), 

addWmdowlistener(new WmdowAdapter() { 
publ1c void windowCios1ng(WmdowEvent e) { 

setvisible(false) 

} 

} ) ' 

d1spose(): 

setBounds(200. 200. 350. 150). 
setVis1ble(true). 

En la parte fmal del constructor anterior se reg1stra un listener sobre el úmco botón ex1stente. tamb1en se registra 
un WtndowLJstener encargado de cerrar la ventana y se especifica el posJctonam1ento de este Frame El s1guiente 
método toma los datos de un cliente y los fi¡a en todos los campos de texto. éste método se usara para modificar 
el cliente. 

r· 
·F1¡a los datos de un cl1ente para 
• que pueda ser mod1f1cado 
'1 
publ1c void modifCIJente(cliente elle) { 
!nombre setText(CIIe getNombre()) 

) 

td1rec setText(clle get01rec()) 
ttel.setText(Stnng valueOf(cl1e getTel())). 
tfax setTextiStnng valueOf(clie getFax())). 

Por últtmo pero no menos importante tenemos la acctón del botón de la ventanita para agregar y modtficar 
cltentes. esta es la seccton de códtgo que se encarga de crear los nuevos clientes para agregarlos como nuevos o 
bten para reemplazar a uno extstente medtante modificación. Simplemente usa la vanable global estatica 'cltente e' 
llamando a su constructor y tomando los datos de los campOs de texto dependiendo de su tipo, ya el programa 
pnnctpal se encargará como ya hemos vtsto de guardarlo como nuevo cliente o bten de actualizar un cliente 
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existente (ésta d1visión del trabajo simplifica mucho las cosas). Como ven la variable cliente 'e' debe ser estát1ca 
para que ésta 1nnerclass pueda modificarla a su gusto, después de opnmir aceptar se oculta la ventan1ta 

} 

r 
Control de las acc10nes del botón, 
al agregar un nuevo cliente 
•¡ 
public v01d act1DnPerformed(Act1onEvent e) { 
1f(e.getSource() == aceptar && tnombre.getText() != null 
&& td~rec.getText() '= null && ttel.getText() '= null 
&& tfax.getT ext() '= null) { 

) 
} 

} 

e= new cl1ente(tnombre.getText(), tdirec.getText(), 
1 nteger. parse lnt(ttel.getT ext()), 
1 nteger. parse lnt(tfax .getT ext())), 
setVislble(false); 
d1spose(); 

Med1ante un programa de éste t1po podemos agregar y administrar diversos clientes con sus respectivos datos, 
1ncluso podemos modificar postenormente las propiedades de un cliente para agregarle más características pero 
evidentemente tendríamos que modificar la ventanita de alta/modificación. (el l1nk para bajar el cód1go se 
encuentra en la parte de abajo) 

I!Eio ..... do Sonohzacocin li!ll!JEJ 
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t.,:ntr .. ..:.un,.r•~=::t:r$1~t.?rul J.:.:>J":'s';. T"': :.t<'?l28~ F<l~ .4/'56.t:33:? 
r.,-, .. ·,:·¡,~ '•tu::•L•Jt\:l f•1tr;,:or~·3. 1(" ~.t:3~t.:l.:.F:r< :0.1:.!.3~~1 

141 



,, 

, Jl::lj;ono 

·r,u 

Alta de un Cliente 

!Muro úo:-¡zale5 2', 11 
~1 ----------------~t4832 
P.üY YJrotem~n 

Modificación de un Cl1ente Existente 

~~- ••·•-~~ O~..<··~~',',.,.,~ D~r;.>,~~ hl.- "): T,d ;r ~")lJ-,..,:_¡;.,~ ¡::-·J,j.JJ5f,J 

1 

1
- '' . e,•" 1 ., ) -' -.::o ~ 

1:·''""'' 

461 3'902 

Y por supuesto. SI cerramos la apl¡cacJOn con cl1entes agregados. al abnrla estarán presentes El cód1go de las dos 
clases se encuentra en el S!QUiente archiVO 

Jsenalizac1on z1p 
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Temas Adicionales 

- Interfaces 
- Excepctones 
-Vectores 
- JavaDoc y ReaiJ 

Esta secctón esta reservada para temas que por ser relattvamente senctllos no requieren de una expllcactón 
extensa Las tnterfaces son un medto de comumcactón muy eficaz que nos permtte obtener ctertas proptedades 
sin la necestdad de heredar, en este curso las utthzo para el manejo de eventos y para la antmación mediante la 
interfaz Runnable. Las excepciones sirven para maneJar casos fuera de lo común que pueden llegar a suceder 
durante la eJecución de un programa que generalmente serán errores. si no manejamos estos casos a veces 
puede ser que nuestro programa Inevitablemente se detenga. 

Interfaces 

Una tnterfaz tal como su nombre lo dtce es una especte de puente entre dos o más clases. un puente de métodos 
Por ejemplo, supongarl"qüe a u-stec!es que son chicos les agrada mucho una chrca X y claro se mueren de ganas 
por un beso. ¿Qué condición podria poner esta chica X para el beso? posrblemente. pon la meJrlla. Entonces una 
rnterfaz le ex1ge a cualquiera que la Implemente algo a cambro: que defina los metodos que dicha 1nterfaz trene, 
por eso las interfaces solo tienen cuerpos de métodos sin definir o sea que realmente no tienen métodos 
propiamente dichos, si consideramos el ejemplo del beso podríamos hacer la interfaz 

interface beso { 
vo1d ponlaMejilla(), 

Entonces. todos las clases "chrco" que deseen un beso deberán prrmero. rmplementar la clase y segundo: definrr 
los métodos que ella t1ene (las condrciones). vamos a Implementar la case anterror. observen: 

public class ch1coEnamorado implements beso { 

ponlaMejilla() { 
//Aqui cada chico pone su reacción personal 

Simple, ¿verdad? Las interfaces pueden tener muchos melados de varios trpos. en algunas ocas rones como en la 
interfaz Runnable el metodo a rmplementar sera solo uno runO y en otras ocas1ones serán varios como por 
ejemplo en la interfaz MouseL1stener 

void mouseCIIcked(MouseEvent e). 
vord mouseEntered(MouseEvent e). 
vo1d mouseEx1ted(MouseEvent e). 
void mousePressed(MouseEvent e). 
void mouseReleased{MouseEvent e). 

Entonces esto es algo asi como un prestamo. las interfaces no son las que prestan. son solo el medro de 
comun1cac1on La interfaz beso que h1crmos es pract1camente 1nútil. o sea realmente no hace nada Para que fuera 
Llt1l debería heredar de alguna otra clase (que es la que realmente hace el prestamo) que contenga lo que las 
clases que qureren Implementarla desean. por ejemplo e! caso de la mterfaz Runnable. esta 1nterfaz hereda de 
Thread por lo tanto hereda el comportamrento de hilo y muy especialmente el método run(). toda applet que desee 
utrlrzar un hrlo recurre entonces a esta Interfaz y como requisito debe Implementar su propra vers1ón del método 
run(). un hrlo srn metodo run() es 1nút1l por eso SilO qu1ere esta obl1gada a rmplementarlo 

Es pos1ble que una clase rmplemente vanas rnterfaces al m1smo t1empo. pero deberá defrnir los métodos de cada 
una. la sintaxrs para Implementar más de una interfaz es: 
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pubhc class chicoEnamorado implements beso, cariñitos, boda { 

IN aqui define todos los métodos que exrge cada interfaz. por e¡emplo: 

vord ponLaMe¡illa() { 
} 

void comprameUnHelado() { 
} 

void comparmeUnCoche() { 
} 

vord ponmeCasa() { 
} 

Este seria el caso claro de una ch1ca bastante Interesada y ex1gente 

Excepciones 

Las excepc1ones son casos anormales que surgen en ciertas secuencias de código durante la eJecución, el 
compilador Java puede rev1sar la coherencia de los t1pos. las func1ones, los operadores y la sintaxis general pero 
defimttvamente no puede checar todas las pos1b1hdades que cas1 sjempre tamb1én Incluyen algún error. Tanto el 
compilador de Java como su mtérprete pueden generar excepc1ones. Cuando se da una excepción en t1empo de 
eJeCUCIÓn el Intérprete Java se ocupa de "lanzarla" y si el programador no se encargó de "atraparla" entonces el 
programa se det1ene. Una excepción es lanzada cuando· 1) El 1ntérprete Java la genera en base a su l1sta 
predetermmada de excepciones (objetos t1po Except1on) 6 2) cuando creamos nuestras prop1as excepc1ones que 
pueden llegar a ocurm y nosotros las lanzamos explícitamente baJO c1ertas cond1c1ones Atrapar una excepc1ón 
sería el equivalente de tratar el problema para su corrección Este tema es muy sencillo porque s1empre que se 
genere una excepción podemos hacer una de dos cosas· 

1 No atraparla 
2 Atraparla y ManeJarla 

1. Excepciones no atrapadas 

Este es un eJemplo de una aplicación senc11la que con toda 1ntenc1ón genera una excepCión antmétlca y una vez 
generada n1 se preocupa por ella. es dec1r: no la atrapada 

1mport Java 10 •. 

publ1c class diVISionCero { 

publrc statrc vord marn( Stnng args[] ) { 
int a= O 
rnt b = 5. 
1nt resultado = b 1 a. 
System out pnntln( "Resultado= " + resultado ). 

La sal1da de este programa (desde la linea de comandos) es 

0:\cursoJaua\codigofuente>jaua diuisionCero 
Exception in thread "main" jaua.lang.RrithmeticException: 1 by zero 

at diuisionCero.Main(diuisionCero.jaua:B) 

El programa anterior se comp1la correctamente. s1n embargo al ejecutarlo ocurre un problema. De matemáticas 
sabemos que un mtento de d1vísion entre cero s1empre esta prohibido porque es una indetermmac1ón, en este 
caso el interprete Java se encargó automat1camente de generar y lanzar la excepc1ón en tiempo de eJeCUCIÓn (con 
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su lista de Excepciones predeterminadas), el programa se detiene a partir del punto en el que se generó el 
problema, por eso no aparece el resultado de la d1v1sión, después el intérprete muestra algo llamado "trayecto de 
pila" que es algo así como la trayectoria que s1gu1ó la excepción desde que se lanzó, es dec1r los métodos o las 
clases que fue recorriendo desde que se ongmó, pnmero se muestra el tipo de excepción: Arithmet1cExcept1on y 
después muestra el problema 1 by zero ó 1ntento de divis1ón entre cero, finalmente señala el lugar exacto en 
donde se generó la excepción en la clase div1S1onCero en su método mam y en la linea 8 específicamente En 
este caso la excepción Antmética ya esta creada de manera predeterminada por eso al menos se lanza 
apropiadamente, sm embargo este ejemplo no la captura (o sea, que solo se exh1be pero que realmente no se 
corrige el problema, solo provoca que se muestre), el intérprete Java tiene muchis1mas excepciones que puede 
lanzar s1 se encuentra algún problema, sus nombres generalmente estarán muy de acuerdo con la dificultad 
hallada como en este caso· una excepción aritmética, puedes buscar y consultar muchas excepc1ones y su 
descnpción respectiva en la Java API. 

2. Excepciones atrapadas y manejadas 

Como ya diJE una cosa es generar una excepc1ón y otra es capturarla, esto último implica que corregiremos el 
problema, la sentencia try-ca~ch s1rve para esto. la sintaxis de un try-catch es la Siguiente: 

try { 
//Sección de cód1go a mtentar ejecutar y que posiblemente podría generar una excepc1ón 

} catch ( TipoDeExcepcion probtemita ) { 
//Atrapar la excepc1ón y tomar las medidas necesarias para corregir el problema 

Nota: try v1ene de "rntentar" o "probar" y catch de "atrapar" o "capturar" 

Entonces dentro del try se engloba la secc1ón de cód1go que podría generar la excepción y el catch se encarga de· 
atraparla (la rdent1f1ca y SI coincide con el nombre de excepción, la atrapa) y además para Intentar corregirla o en. 
el peor de los casos deJar las vanables y objetos Involucrados en un estado estable para continuar la eJecucion ~ 
como SI nada hub1era sucedido En el slgu1ente EJemplo atrapamos y maneJamos la excepción del problema 
antenor 

1mport Java 10 *: 

pubiiC class diVISIOnCeroA { 

publlc stat1c vo1d ma1n( Stnng argsO ) { 

mt a = O. 
In! b = 5. 

try { 
mt resultado= b 1 a. //Aqu1 podna lanzarse una excepc1ón 
System out pnntln( "Resultado='' +resultado ): 

} catch (Anthmet1cExcept1on e) { //Aqui la atrapamos y correg1mos en problema en caso de que se lance 
System out pnntln("'ntento de d1v1d1r entre cero. e! denominador se resetea a 1 por segundad"), 
a= 1. 

} 

System out pnntln("Programa Terminado"). 
} 

La sal1da de este programa es· 

0:\cursoJava\codigofuente>jaua divisionCeroA 
Intento de dividir ent~e cero, el deno~inador se resetea a 1 por segu~idad 
Progra~a Ter~inado 

Como pueden ver el hecho de que se haya exh1b1do el mensaJe de "Programa Terminado" Significa que el 
programa no se detuvo prematuramente como antes grac1as a que atrapamos y manejamos la excepc1ón. En este 
curso los únicos temas que recurren al try-catch son la an1mación (con hilos) y el manejo de arch1vos (de acceso 
aleatorio). en ambos casos úmcamente m1s maneJos de excepciones son para exhibrr el error ocurndo aunque 

: 
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bien podría tomar medidas para corregirlos pero seria meterme a cuestiones del sistema aún desconocidas para 
mí. Crear nuestras propias definiciones de excepciones es bastante sencillo pero incluso he leido a bastantes 
autores que recomiendan manejar las excepciones con estructuras de control (sin necesidad de crearlas). ambos 
cam1nos son fáciles de seguir depende de ti elegir. Si estas interesado en aprender a crear tus prop1as 
excepciones es porque tienes un proyecto bastante grande en mente lo cual generalmente no es el caso de 
nosotros los principiantes. 

Sentencia throws 

La sentencia throws tiene un propósito bastante simple, ya quedamos en que es pos1ble hacer dos cosas con una 
excepción· 1) no atraparla ó 2) atraparla y manejarla La sentencia throws es una espec1e de r,1od1ficador para los 
métodos que 1nd1ca explícitamente que no atraparemos la excepción s1no que la relanzaremos nuevamente, en 
pocas palabras cualqwer método con la sentencia throws estaría conc1ente de que puede lanzar una excepción 
pero no se hace responsable de maneJarla. Así que, cualqUiera que util1ce un metodo que posee la sentencia 
throws deberá obl1gatonamente· atrapar la excepción y maneJarla con un try-catch o bien relanzar nuevamente la 
excepc1ón. Esto s1gn1fica que s1empre en algún momento acabaremos por atrapar las excepciones, ya sea en 
funciones 1nternas o en func1ones externas al programa, recuerdo una comparación muy ilustrativa que encontré 
en un l1bro· 

'Una excepción es como una papa caliente que se pasa entre métodos y clases. pero que finalmente alguren srn 
importar qurén sea deberá tomar la responsabilidad de hacerse cargo de ella' 

Y vaya que es verdad, todo método con la cláusula throws te drce 'yo soy capaz de lanzar una excepc1ón, más 
vale que o b1en la maneJes con un try-catch o bien la re-lances con otro throws'. S1 no haces n1nguna de las dos 
cosas el compilador Java no te permitirá compilar tu programa Generalmente un error de este trpo aparece algo 
así como 

Except1on 'cualqurer t1po' must be caught (la excepción debe ser atrapada) 

Asi, por eJemplo. en la secc1ón de Arch1vos Aleatonos de este curso algunos métodos poseen: 

pnvate void escrib1rEntero(1nt entero) throws IOException { 
arch1vo writelnt(entero). 

Esto 1nd1ca que la posible excepción generada al escribir un entero no se maneJa en este metodo pero cualquier 
método externo que llame a este metodo deberá· o b1en maneJarla o relanzarla nuevamente S1 estudran el cod1go 
veran que todas tas pos1bles excepciones se maneJan en atgún momento dentro del programa eJemplo para tas 
cuentas todas esas excepc1ones trenen su ongen en la clase RandomAccessFile tal como se puede ver en la 
Java API muchos de sus metodos poseen throws IOExcept1on, lo que 1nd1ca que pueden lanzar una excepc1on 
de t1po Entrada/Salida (In/Out) de datos Bueno, solo restarra exponer el tema para tu puedas crear tus prop1os 
t1pos de excepciones pero ese tema es muy sencrllo y tal como diJe antenormente no es rnd1spensable para un 
pnnctprante ya que es para crear programas mucho mas robustos y estables, srn embargo es mucho mas fácrl y 
aconsejable maneJar los errores con estructuras de control que 'chequen' la val1dez de nuestros datos en vez de 
crear docenas de ExcepCIOnes que b1en pueden complicarnos mucho la v1da Un programa que verdaderamente 
requ1era de la creac1on de nuestras prop1as excepc1ones contana con no menos de 100 clases distintas. 
considerando claro algunas pocas excepciones. 
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Vectores 

Los vectores son una herramienta útil para diversas aplicaciones. siiVen para almacenar objetos de cualquier tipo 
(o sea que cualquier clase que hayamos creado podrá guardarse a un vector) tal como si fuera un arreglo pero 
solo de objetos. Entonces se utilizan mucho como verdaderos administradores de obJetos porque fácilmente se 
pueden agregar elementos, quitar elementos, conSultar elementos, sobrescribir1os (para agregar uno actualizado 
donde ya existía antenormente otro) entre otras funciones. El constructor de un vector tiene la siguiente forma: 

Vector cualqUierVector = new Vector(); 

Bastante simple ¿verdad?, tal constructor no recibe ningún argumento porque otra de las ventaJaS de los Vectores 
es que su tamaño es dinámico, es decir que crecerá o disminuirá de acuerdo a los elementos que agreguemos o 
quttemos de su contenido, así un vector recién creado tendrá un tamaño igual a cero y si agregamos un elemento 
(u ob¡eto) su tamaño crecerá a uno, si agregamos otro elemento su tamaño seria 1gual a dos y así sucesivamente. 
Los vectores ttenen muchos métodos útiles para mampularlos, todos se pueden ver con detalle en la Java API 
específicamente en la clase 'Vector', sin embargo los más útiles son. 

Los elementos se agregan dtrectamente stn embargo para recuperar un objeto guardado de un vector debemos~ 
aplicar algo llamado 'casttng' o 'promocion', todo vector guarda objetos de cualqUier ttpo así que no te pone ningún' 
'pero' para guardarlos pero al momento de recuperarlos te los regresa como objetos generales, es decir. que no 
tienen la mtsma forma que cuando los guardaste, no porque se hayan alterado smo porque se guardaron como 
ob¡etos genéncos. así st qweres recuperar un objeto de ttpo 'pelota' de un Vector debes promocionarlo a su estado 
de pelota angina!. por ejemplo 

Vector ltbrero = new Vector(), 1/creamos un vector para almacenar objetos de tipo ltbro 
libro b = new libro(), //creamos un libro llamado 'b' 
librero.add( b ), //guardamos el libro en el Vector 
libro a = (libro)(librero elementAl( O)), //obtenemos el libro guardado en el indice cero .. y. 

11 .aplicamos un cast para converttrlo a su forma onginal 

Del mtsmo modo s1 el objeto por recuperar se llama chente aplicamos (cliente)m1Vector.elementAt(i): donde 1 es el 
ind1ce o pos1c1ón del Vector Muchos programadores consideran que un vector puede ser una herramtenta de ba¡o 
rend1m1ento y en parte es verdad pues el costo de tener un arreglo dtnám1co se refleja en el t1empo necesario para 
manipularlo, otra opc1on mas raptda seria un arreglo de objetos con la ún1ca desventaja de que no podrá crecer ni 
d1sm1nuir dmam1camente Para nosotros los pnnc1p1antes el rend1m1ento de entrada no t1ene mucha importancia, 
comprender y saber utlltzar un Vector servira para entender en el futuro técmcas mucho más poderosas asi que 
por ahora no nos meteremos con las cuestiones de rendimiento Ahora veamos un ejemplo de como utilizar un 
Vector. éste ejemplo requtere de algo de conoctmtentos previos tales como· Aphcactones, Eventos e Interfaz 
Gratica, es un ejemplo un poco extenso pero espero que logren entenderlo sm problemas 

Explicación del Programa EJemplo de Vectores 

A grandes rasgos haremos lo SIQUtente. Pnmero. vamos a definir una clase 'cliente', ésta clase servirá para 
dtsponer de un ob¡eto cualqutera creado· por nosotros para almacenarlo en nuestro Vector: Segundo. vamos a 
crear una pequeña aplicactón con una sencilla interfaz gráfica que tenga un vector y una hsta, en tal vector 
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almacenaremos ob¡etos 'clientes' y los mostraremos en pantalla mediante la lista, asi si agregamos un cliente 
nueva al vector se exhibirán sus datos y si eliminamos un cliente se borrará de la lista. Tercero, para agregar un 
nuevo cliente necesitamos una pequeña ventan1ta para 1ntroduc1r sus datos, esa ventanita la InClUiremos en el 
programa pnncipal como una 1nnerclass o clase interna; así unificaremos un poco nuestro código SegUn todo lo 
anterior vamos a crear dos clases: La clase 'cliente' y la clase 'ejemploVectores' que será el programa princ1pal. 

La sigwente es la clase cliente. como verán es sumamente simple y no reqwere de una explicación detallada 

publlc class cl1ente { 

pnvate String nombre :;:: null; 
pnvate mt numero :;:: O; 

1 .. 

~clase cliente 
·@author JPP 
·@version 1 O Agosto 2002 
• 1 

/"" 
·constructor de la clase cliente 
•@param nombre El nombre del Cliente 
•@param numero El nUmero de cliente 
.1 

publlc cliente(Stnng nombre. mt numero) { 
th1s nombre :;:: nombre: 
th1s numero :;:: numero: 
} 

r· 
·obtiene el nombre del cliente 
"@return Una cadena con el nombre 
• 1 

publ1c Stnng getNombre() { 
return nombre. 

1 .. 

*Obtiene el numero del cliente 
*@return Un entero con el nUmero 
• 1 

public int getNumero() { 
return numero 

¡·· 

·obtiene la cadena que representa éste cl1ente 
*@return Una cadena con la descnpc1on completa del cliente 
·¡ 

public Stnng toString() { 
return "Numero "+numero+", Nombre "+nombre. 

Los melados que cont1ene son s1mples y agregue algunos comentanos de documentación que serv1ran al fmal 
para demostrar como utilizar Java Doc. pero ese es un tema aparte de los Vectores Realmente no vamos a usar 
todos los metodos de la clase 'cliente' mas que toStnng() Ahora veamos el programa pnnc1pal. este SI requenrá 
una expllcac1on con mas detalle que daré al final del cod1go 

Código del Programa Principal 

1mport ¡ava awt *. 
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1mport Java.awt event.*: 
1mport java.utii.Vector: 

publ1c class ejemplo Vectores extends Frame 1mplements Actionlistener { 

Button agregar, eliminar: 
List listaCI1entes, 
Vector m1Vector: 
cliente e; 

r 
Constructor del Frame principal ., 
publ1c e1emploVectores() { 

¡· 

agregar= new Button("Agregar Cliente"): 
el1m1nar;;: new Button("Ehminar Cliente"), 
l1staCiientes = new L1st(); 
listaChentes.setMultipleMode(false}, 
m1Vector = new Vector(): 
setlayout(null): 

agregar.setBounds(25. 35, 150. 25): 
ehminar.setBounds(225, 35. 150. 25); 
llstaCiientes.setBounds(25, 75. 350. 200). 

add(agregar); 
add(hstaCI1entes): 
add(el1m1nar): 

agregar.addActlanllstener(this): 
el1minar addAct1onlistener(this): 

addW1ndowL1stener(new V\nndowAdapter() { 

} ) ' 

publ1c void windowCiosing(WindowEvent e) { 
setVIsible(false). 
d1spose(). 
System ex1t(O). 

} 

a ctua 1 izarll sta e lientes(). 

Metodo pnvado que actualiza 
la l1sta de Clientes. pnmero l1mp1a 
la l1sta y despues toma los datos nuevos 
del conten1do del Vector 
·¡ 

pr1vate vo1d actualtzarLIStaCIIentes() { 
l1staCI1entes removeAII(). 
for(tnt 1 =O. 1 < m1Vector.s1ze(): ++i) 

11 Sta e llentes add (m iVector .elementAl( 11. toStn ng 11). 

r 
Método acttonPeriormed que controla 
las acctones al oprim1r los botones 
•¡ 

publ1c vo1d acttonPeriormed(ActlonEvent e) { 
if(e.getSource() == agregar) { 
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ventanaCiiente vcliente = new ventanaCiiente(), 
vclrente.addWíndowlistener(new WíndowAdapter() { 

publíc voíd wíndowCiosed(WrndowEvent wevt) { 
if(c != null) 

miVector.addEiement(c); 
e= null, 
actuallzarlistaCiientes(), 

} 

}) ' 
} else if(e.getSource() == elimmar) { 

rf(lrstaCirentes getSelectedlndex() '= -1) 
mrVector.removeEiementAt(lrstaCIIentes.getSelectedlndex()); 

actualrzarlistaC lrentes(), 
} 

) 

¡• 

Método Ma1n. ésta es una apl1cac1ón. 
aqui se m1cial1za un nuevo eJemploVectores 
•¡ 

publíc statrc voíd main(String argsO) { 
eJ8mploVectores e= new e¡emploVectores(), 
e setTitle("Ejemplo del uso de Vectores"), 
e.setBounds(200. 150, 400. 300); 
e .se!VIsíble(true), 

¡· 

Aqui se declara la clase mterna o innerclass 
ventanaCiiente. sirve para agregar clientes 
•¡ 

publ1c class ventanaCiiente extends Frame 1mp!ements Act1onL1stener { 

Button aceptar: 
Label nombre. numero· 
TextF1eld tnombre tnumero. 

//Constructor de ventanaCI1ente 
publrc ventanaCirente() { 
super(" Nuevo Cl1ente"): 
setlayout(new Gndlayout(3. 2)): 
aceptar = new Button("Aceptar"): 
nombre = new Labei("Nombre:"): 
numero = new Labei("Número"). 
!nombre= new TextField(). 
!numero= new TextF1eld(). 
addtnombre): 
add(tnombre) 
add(numero). 
add(tnumero¡ 
add(aceptar). 

aceptar addActJonllstener(thiS) 

addWrndowlrstener(new WrndowAdapter() { 
publ1c vo1d wmdowCIOSing(WmdmvEvent e) { 

setVrsrble(false). 

} 
} ) ' 

drspose(). 
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} 

setBounds(280. 250. 250. 100); 
setvlsible(true); 

r 
Control de las acc1ones del botón, 
al agregar un nuevo cliente ., 
public void actionPerformed(ActionEvent e) { 

if(e.getSource() ==aceptar && tnombre.getText() '= null 
&& tnumero.getT ext() '= null) { 

} 

e= new cliente(tnombre.getText(), 
lnteger.parselnt(tnumero getText())); 
setvlsible(false); 
dispose(); 

Explicación del código del Programa Principal 

Bueno, pnmero 1m portamos los paquetes de clases necesanos tanto para una aplicación gráfica como para los 
eventos, también Importamos el paquete java.ut1l Vector: que es el que evidentemente contiene la clase Vector, 
desde ahora s1empre que deseemos usar un Vector debemos importar éste paquete: 

import java.awt. *; 
import Java.awt.event *, 

1mport Java.utll Vector; 

Ahora nombramos nuestra clase como será una ventana heredamos de Frame e Implementamos la mterfaz 
Act1onlistener para man1pular los botones 

publlc class eJemplo Vectores extends Frame 1mplements Act1onL1stener { 

Como Siguiente paso declaramos las vanables globales del programa. en éste caso dos botones. uno para 
agregar cl1entes y el otro para eliminarlos del Vector. una l1sta que mostrara en todo momento el contenido del 
Vector. un Vector que almacenará los cltentes y un chente temporal nombrado 'e' que serv1ra para defm1r cada 
cliente nuevo por almacenar o en otras palabras: el cliente 'e' después de creado se almacenará en el Vector y 
postenormente sera borrado para agregar otro cliente 'e'. pero cada cliente tendrá sus características propias 
un1cas como veremos más adelante 

Button agregar. el1m1nar. 
L1st listaCI1entes. 
Vector miVector. 
chente c. 

Ahora tenemos el constructor del programa pnnc1pal En éste constructor se IniCializan los botones y la lista. el 
metodo setMult1pleMode(false) 1nd1ca que solo podra eleg1rse un elemento de la l1sta a la vez. esto porque al 
borrar un cl1ente como veremos más adelante el ind1ce del elemento por borrar se tomara de la L1sta. seria un 
poco mas complicado borrar mas de un elemento u obJeto a la vez 

r 
Constructor del Frame pnnc1pal 
·¡ 

publ1c e1emploVectores() { 

agregar= new Button("Agregar Cl1ente") 
el1m1nar = new Button("EI1m1nar Cliente"), 
l1staCI1entes = new L1st() 
IJstaCIJentes.setMultipleMode(false). 
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m1Vector = new Vector(); 
setlayout(null); 

FiJar el Layout como null indica que colocaremos o acomodaremos los componentes que hemos creado de 
acuerdo a sus coordenadas, para ésto recurrimos a setBounds() que recibe cuatro argumentos. este tema se trata 
cuidadosamente en la secc1ón de Interfaz Gráfica. 

agregar.setBounds(25, 35, 150, 25); 
ehminar.setBounds(225, 35. 150, 25), 
listaCiientes.setBounds(25, 75, 350, 200), 

add(agregar); 
add(listaCiientes); 
add(elim1nar), 

Por último fijamos los L1steners a los botones que nos perm1ten asociarles una acc1ón prop1a al opnm1rlos 
También agregamos un WmdowL1stener a la ventana del programa principal, éste se actrva para ocultar la ventana 
y saiJr del SIStema al opnm1r su respect1vo botón X. 

agregar.addActionL1stener(th1s). 
eiJminar.addActionlistener(this); 

addW1ndowL1stener(new WindowAdapter() { 

} ), 

public void w1ndowCiosing(W1ndowEvent e) { 
setVIslble(false). 
d1spose(), 
System.ex1t(O). 

) 

Finalmente pero no menos Importante tenemos un llamado a la función actuaiJzarLJstaCIIentes(), este metodo 
def1n1do un poco mas aba¡o t1ene como objetivo mostrar en la L1sta todos los elementos conten1dos en el Vector, al 
pnnc1p1o de la aplicación no debe ex1st1r n1ngún elemento por tanto no t1ene mucho sentido llamar éste metodo 
pero es una buena costumbre. en otros programas en los que se almacenen clientes en arch1vos mediante 
senalizac1ón la llamada a éste método es fundamental al pnnc1p10 del programa. 

actual1zarlistaChentes(). 

r 
Melado privado que actua\1za 
la l1sta de clientes. pnmero l1mp1a 
la l1sta y después toma los datos nuevos 
del contenido del Vector 
• 1 

pnvate void actualizarLJstaCIJentes() { 
IJstaCI1entes.removeAII(): 
for(Jnt ¡ =O. i < mlVector.s1ze(): ++1) 

listaCiien1es.add(m1Vector elementAt(l) toStnng()): 

Me parece que no hay nada confuso o complicado detras del método actuaiJzarLJstaCIIentes(), la razon por la cual 
se lunp1a la Lista med1ante removeAII() es para que no se acumulen chentes ya presentes en el Vector en cada 
pasada ya que add() agrega elementos pero no venfica s1 ya estan presentes en la Lista. otra observac1on cunosa 
es el hecho de que el llamado a m1Vector elementAt(l).toStnng() regresa la cadena del método defm1do en la clase 
cliente. esto s1gn1flca que al defin1r un metodo toString() en la clase cliente ocultamos o sobrescrrb1mos el metodo 
toStnng() de la clase Object (porque cualqu1er objeto o clase creada hereda de object mcluso SI no lo colocas 
explícitamente) a si. si mtentamos acceder directamente al método getNombre() de la clase cliente de la s1gwente 
manera m1Vector elementAt(1) getNombre(), no vamos a poder porque la clase Object no t1ene el método 
getNombre(). para acceder a getNombre() pnmero debemos hacer un cast para convertir el ob¡eto a cl1ente y 
despues de eso podremos acceder a él. El SIQUiente método es con mucho el mas interesante del pequeño 
programa. ya que define las acciones de los botones. Si se opnme el botón agregar entonces se abre una nueva 
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ventanita 'ventanaCiiente' que s1rve para agregar un nuevo cliente y que está definida más abajo en una 
inn8rclass, al m1smo tiempo a tal ventan ita se le registra un WindowListener que 'escuchará' cuando la ventana 
sea cerrada, cuando suceda esto verificaremos si el cl1ente 'e' fue creado apropiadamente (o sea que es d1stmto 
que null, de alli la presencia del if) si es así agregamos el nuevo cliente recién creado al Vector y después 
reseteamos el cliente asigni3ndote null en espera de un nuevo cliente futuro, por último actualizamos la lista de 
clientes, noten que todo sucede al cerrar la ventanita. Ahora, si lo que hacemos es oprimir el botón para eliminar 
un cl1ente pnmero comprobamos que el elemento seleccionado de la lista sea distinto de -1 mediante el método 
getSelectedlndex(). éste método regresa -1 s1 no hay n1ngún elemento de la lista seleccionado (de alli su 
comprobación). así como el pnmer elemento de la hsta 1nicia en cero al igual que los elementos del vector 
podemos tomar directamente el índ1ce del objeto que deseamos eliminar. una vez tomado lo quitamos del vector 
med1ante su método removeEtementAt(), por último hacemos otra actualización a la Lista de clientes que mostrará 
los resultados de tales cambiOS. 

r 
Método actionPerformed que controla 
las acc10nes al oprrm1r los botones ., 
publ1c vo1d act1onPerformed(ActíonEvent e) { 

if(e.getSource() == agregar) { 
ventanaCI1ente vcliente = new ventanaCiiente(), 

vcliente.addWindowL1stener(new WindowAdapter() { 
publ1c void windowCiosed(WindowEvent wevt) { 

1f(c 1= null) 
m1Vector addEiement(c); 

e= null: 
actual1zarL1staCiientes(): 

} 
} ) ; 

} else 1f(e.getSource() == el1m1nar) { 
1f(l1staCI1entes getSelectedlndex() 1= -1) 

m1Vector.removeEiementAt(l1staCIIentes getSelectedlndex()), 
actuallzarLJstaCIJentes(), 

Ahora. como todo este programa es una apl1cac1ón obligada mente debemos mcluir un metodo marn que def1na la 
ex1stenc1a de la m1sma clase. asi que aquí llamamos al constructor de nuestro programa pnncipal, le ponemos un 
t1tulo. espec1f1camos med1ante setBounds() sus coordenadas y hacemos v1sible la ventana. Recuerden que el 
mtérprete Java siempre eJecuta este método al inicio de la e¡ecuc1ón. sin él. el programa no arrancaría 

r 
Método Ma1n. esta es una aplicación. 
aquí se m1c1al1za un nuevo e¡emploVectores 

... ., 
publ1c stat1c vo1d ma1n(Stnng args[)) { 

e¡emploVectores e = new eJemploVectores(): 
e.setTitle("EJemplo del uso de Vectores"). 
e setBounds(200. 150. 400. 300). 
e setV1s1ble(true). 

Ahora vamos a declarar una clase mterna o mnerclass que def1mra la ventana para agregar un nuevo cliente Se 
trata de una ventan1ta s1mple que rec1be un nombre y un número para nuestro cliente. También muestra un botón 
de aceptar. 

,. 
Aquí se declara la clase mterna o 1nnerclass 
ventana Cliente s1rve para agregar ci1entes 
-¡ 

publ1c class ventanaCI1ente extends Frame 1mplements Act1onL1stener { 

·_.l 

11''"'· 

•• 
•• 

:• ,. _, 
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Button aceptar; 
Label nombre, numero; 
TextField tnombre, tnumero; 

El constructor y la inicialización de las variables de la interfaz gráfica es simple, también se registra un listener 
sobre el botón uno sobre la ventana que la cerrara al oprimir su respectivo X. Aquí no se llama una salida al 
SIStema porque al cerrar ésta ventana no se desea cerrar el programa por completo sino solo agregar un cliente. 

//Constructor de ventanaCliente 
publ1c ventanaCiiente() { 

super("Nuevo Cliente"); 
setlayout(new Gndlayout(3, 2)); 
aceptar= new Button("Aceptar"); 
nombre= new Labei("Nombre "), 
numero= new Label("NUmero"). 
tnombre = new TextField(); 
tnumero = new TextField(), 
add(nombre); 

} 

add(tnombre); 
add(numero): 
add(tnumero); 
add(aceptar). 

aceptar.addActionlistener(thls); 

addWmdowL1stener(new W1ndowAdapter() { 
publ1c vo1d w1ndowCiosing(WmdowEvent e) { 

se\VIsible(false). 

} 
} ) ' 

dispose(); 

setBounds(280, 250,250. 100), 
setV1sible(true). 

Ftnalmente pero no menos Importante. tenemos la acc1ón sobre el botón de la ventanita para agregar clientes Al 
oprimtr aceptar tamb1én venficamos que el contemdo de los dos campos de texto sea váhdo (o lo que es lo m1smo 
que sea d1stmto de null) asi comprobamos que por lo menos se ha introducido c1erta información aunque no 
comprobamos del todo su naturaleza. es dec1r. no comprobamos s1la Información 1ntroduc1da en el campo de 
texto del nombre es realmente un nombre y no un numero. para el campo de texto del nUmero sucede lo mtsmo 
pero viceversa Bueno. total. si se IntroduJO 1nformac1on entonces se crea un nuevo cl1ente tomando los datos de 
los campos. observen que los datos del segundo campo se convierten en entero mediante 
lnteger parselnt(tnumero getText())). también observen que con esto se Cierra la ventana medtante un llamado a 
dtspose{) AqUI hay algo 1mportante. precisamente el Wtndowlistener que le registramos a la ventamta de clientes 
antenormente (en el método acttonPerformed del programa pnnctpal) escucha el llamado del dtspose(), un 
wtndowCiosmg() no es lo mtsmo que un wtndowCiosed(). cuando le registramos un wtndowCiosed() ponemos una 
seccton de codtgo en espera de un dtspose(). 1Ese d1spose() es el que se encuentra presente aquil asi al dar 
aceptar se ag~ega el cliente (s1 es que se creo bten) al Vector. 

¡· 

Control de las acctones del botan. 
al agregar un nuevo cliente 
·¡ 

publlc votd acttonPeriormed(ActtonEvent e) { 
1f(e getSource() ==aceptar && \nombre getText() '= null 
&& tnumero.getText() '= null) { 

e= new cltente(tnombre getText(), 
1 nteger. pa rse 1 nt(tnu mero. get T ext())). 

setVislble(false): 
d1spose(). 
} 
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} 

A continuacrón hay unas rmagenes del funcionamrento general del programa, la primera muestra un cliente srendo 
agregado y la segunda muestra la Lista con una sene de clrentes exrstentes. Evrdentemente éste programa no 
almacena rnformación en archrvos, por eso cada vez que se rnicre deberas agregar algunos clrentes. realmente no 
trene mucha utrlrdad pero es una introduccrón perfecta para el tema de serialización y de Vectores. 

JavaDoc y ReaiJ 

r Jt.:m('t(•. '.. ~Jürr.D:e. Red na,:. '....un;; 
f•JIJinPtCI: 

Ejea,pla del UJO de Voctores i!IEJEJ 

- ' 
~g1~gar Cliente. 

'!rJ;~lt;·ro l. J,'(l'll:.r>:· ~-o:n~( UJ'"d 

',tlr:-o,:;rn :.1~nrn=--r.- :;¡:u:n Cu,- •. ~s 
•;u::r•JPJ ! .:. .~r::.r::l.l;•! :::.I•Jt.::.n::r•.· :...o:.,<:•:: 
Núme1o· 8. Nomt~re· Nornerto Ortega 

Como bren diJe antenormente la clase cliente se encuentra relativamente bien documentada, lo hice asi para 
demostrar la manera en que se genera la documentaCIOn de Java automáticamente mediante RealJ A 
contlnuaCiOn se muestra nuevamente la clase 'cl1ente' 

publ1c class cliente { 

pnvate Stnng nombre ;: null. 
pnvate 1nt numero ;: O, 

, .. 
·clase cl1ente 
·@author JPP 
~@vers1on 1.0 Agosto 2002 ., 

,. 
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r· 
*Constructor de la clase cliente 
•@param nombre El nombre del Cl1ente 
*@param numero El número de cliente 
.1 
publ1c cliente(Stnng nombre, int numero) { 
this.nombre = nombre; 
th1s.numero = numero; 
} 

1 •• 

*Obtiene el nombre del cliente 
*@return Una cadena con el nombre 
.1 

publ1c String getNombre() { 
return nombre: 

1 .. 

~Obt1ene el número del cliente 
*@return Un entero con el número 
• 1 

publlc 101 getNumero() { 
return numero, 

r· 
"'Obt1ene la cadena que representa este cliente 
*@return Una cadena con la descnpc1ón completa del cliente 
• 1 

publlc String toString() { 
return "Número·"+ numero+", Nombre·"+ nombre: 

Realmente no es muy extensa. los comentanos escntos con cu1dado pueden convertirse en la documentación 
completa del programa. así ahorraríamos un poco de t1empo para documentar todo programa, la documentación 
t1ene como fin aux1liarnos a nosotros o a otros programadores en un futuro para mejorar, correg1r o aumentar un 
programa existente La documentac1on generada es muy s1mllar a la que acompaña la Java API, muestra todos 
los métodos. sus argumentos y los t1pos asoctados de todas las clases Para un pnnctptante éste v1ene s1endo un 
tema secundano de poca 1mportanc1a ya que solo programadores profestonales recurren extensamente a la 
documentación s1n embargo es bueno famtl1anzarnos poco a poco con ella. no todos los programas del curso 
cont1enen comenta nos de documentac1on bten hechos stn embargo la clase antenor es un breve ejemplo de cómo 
realtzarlos Todo comenta no de documentacton t1ene 1~ stgu1ente forma. 

r· 
~Aqui van los comentanos que descnben el metodo 
*Y aqut van otros parametros 
• 1 

Extsten muchos parametros tal como se ve en el ejemplo tales como @author, @param. @return. etc. Todos se 
encuentran perfectamente descntos en la documentac1on de la Java API. por ejemplo param s1rve para describir 
los argumentos de un metodo o de un constructor mtentras que returnn descnbe el valor y el t1po que regresa una 
functon Una vez que una clase ha s1do documentada podemos usar JavaOoc para generar una documentacion 
simple, usando ReaiJ (estando en un proyecto act1vo) usamos el menú Tools->JavaDoc Proyect Ftles: después 
espec1ficamos una carpeta para colocar nuestra documentac1on (que sera en formato HTML) y se generan todos 
los archivos. por ejemplo al generar la documentactón de la clase 'cltente' antenor se genera: 
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Como Jo he dtcho realmente no es de gran 1mportanc1a dom1nar JavaDoc para un prrnc1p1ante. ahora si tu ObJetiVO 
es certificarte o b1en viv1r de la programac1on entonces es un tema fundamental que deberas aprender en el futuro 
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